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Abstrak 

Pelatihan ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan manajemen event di kalangan penggiat 

esports di Kota Jayapura, Papua. Metode yang digunakan dalam kegiatan ini meliputi pelatihan yang 

intensif dan partisipatif, melibatkan peserta dalam pembelajaran tentang manajemen event melalui teori 

dan praktik langsung. Evaluasi dilakukan menggunakan pendekatan kuantitatif dengan pre-test dan 

post-test, serta analisis statistik deskriptif. Hasil analisis terkait tingkat pemahaman menunjukkan 

bahwa pelatihan yang dilaksanakan tidak memiliki dampak signifikan terhadap peningkatan 

pemahaman peserta. Sungguhpun demikian, melalui kegiatan ini sudah berhasil diselenggarakan 

sebuah event esport di Jayapura. Peserta juga merespon positif kegiatan pengabdian ini dan 

mempersepsikan kegiatan tersebut sangat baik. Saran yang diberikan adalah diperlukan edukasi dan 

pendampingan yang lebih intensif agar pengembangan kapasitas pegiat esport di Jayapura meningkat 

sehingga pembangunan ekosistem esport lebih baik di masa mendatang. 

 

Kata kunci: esports; manajemen event; ekosistem esport.  
 

Abstract 

This training aims to improve event management skills among esports activists in Jayapura City, Papua. 

The methods used in this activity include intensive and participatory training, involving participants in 

learning about event management through theory and hands-on practice. Evaluation was conducted 

using a quantitative approach with pre-test and post-test, as well as descriptive statistical analysis. The 

results of the study related to the level of understanding showed that the training carried out did not 

have a significant impact on increasing participants' knowledge. Nevertheless, through this activity, an 

esports event in Jayapura has been successfully organized. Participants also responded positively to this 

service activity and perceived the activity as very good. The suggestion given is that more intensive 

education and mentoring are needed so that the capacity building of export activists in Jayapura 

increases so that the development of the esports ecosystem is better in the future. 

 

Keywords: esports; event management; esports ecosystem. 
 
 

PENDAHULUAN  
Dalam dekade terakhir, dunia telah menyaksikan revolusi digital yang mengubah banyak aspek 

kehidupan. Revolusi ini disebut sebagai era Industri 4.0 yang salah satu ciri utamanya adalah 

memanfaatkan teknologi seperti Internet of Things (IoT), big data, cloud database, dan blockchain 

untuk mengubah cara kita berkomunikasi, bekerja, dan bermain (Tahar et al. 2022). Perubahan yang 

mengarah pada pemanfaatan teknologi tersebut juga berimbas pada dunia olahraga. Olahraga yang 
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berbasis teknologi menjadi berkembang dan digemari oleh masyarakat. Salah satu jenis olahraga yang 

popular dan terintegrasi dengan teknologi adalah olahraga virtual atau kompetisi permainan video 

terorganisir yang dikenal dengan cybersport dan disepakati dengan sebutan Esport (e-sport, eSport) 

(Jenny et al. 2017). Esport menjadi bentuk hiburan populer di tengah masyarakat dan jumlah 

penontonya tidak kalah dengan olahraga  pada umumnya (Reitman et al. 2020). 

Di Indonesia, pertumbuhan esports telah dipercepat dengan pengakuan formal oleh Komite 

Olahraga Nasional Indonesia (KONI) melalui pembentukan Pengurus Besar Esport Seluruh Indonesia 

(PBESI) pada tanggal 28 Agustus 2020(Wahyuni.2023). Kepemimpinan PBESI di bawah Prof. Dr. Budi 

Gunawan, S.H., M.Si., telah menetapkan visi untuk menjadikan Indonesia sebagai pemimpin esports di 

Asia, dengan misi untuk mempromosikan ekosistem esports yang stabil dan menggiatkan 

pertumbuhan sektor ini di seluruh negeri. 

Salah satu keberhasilan esports di panggung nasional adalah masuknya esport sebagai olahraga 

eksibisi dalam Pekan Olahraga Nasional (PON) Papua 2021. Dalam eksebisi tersebut, ditampilkan 

kompetisi gim populer—Mobile Legends, Free Fire, PUBG Mobile, dan eFootball 2021. Kegiatan ini 

menandai penerimaan dan legitimasi esports di Indonesia. Meskipun perkembangannya relatif 

mengesankan, ada tantangan yang menghambat berkembangnya esports di beberapa daerah, 

khususnya di Kota Jayapura. Kendala utama adalah kurangnya acara esports yang diadakan secara 

mandiri di daerah Jayapura, Papua. Padahal, adanya event sangat penting untuk mendukung dan 

mengembangkan bakat lokal serta memperkuat ekonomi daerah melalui peningkatan penjualan tiket, 

sponsor, dan merchandise. Permasalahan lain yang muncul di lapangan adalah infrastruktur digital 

yang belum memadai. Menurut Kepala Dinas Kominfo Kabupaten Jayapura, peningkatan dari 3,5 Mbps 

menjadi 11 Mbps pada tahun 2021 adalah langkah awal untuk mendukung kebutuhan bandwidth yang 

lebih besar untuk event esports. Hal ini tidak lain karena kompetisi game online memerlukan koneksi 

internet yang stabil dan cepat. 

Dalam beberapa tahun terakhir, jumlah atlet esport di Kota Jayapura terus mengalami 

peningkatan seiring dengan meningkatnya minat masyarakat terhadap permainan video dan kompetisi 

esport. Namun, peningkatan jumlah atlet ini belum diimbangi dengan penyelenggaraan kompetisi yang 

memadai. Pelatihan manajemen event ini bertujuan untuk memfasilitasi pertumbuhan jumlah event 

yang pada akhirnya dapat memberikan kesempatan lebih banyak bagi atlet-atlet esport di Jayapura 

untuk berkompetisi dan menunjukkan keterampilan mereka. Dengan adanya lebih banyak kompetisi 

lokal yang terorganisir dengan baik, para atlet akan memiliki lebih banyak peluang untuk 

mengembangkan kemampuan mereka, baik di tingkat lokal maupun regional. 

Dengan mengingat tantangan-tantangan ini, kebutuhan untuk pelatihan manajemen event dalam 

olahraga esport menjadi sangat penting. Sejauh ini, kegiatan pengabdian di masyarakat yang terkait 

olahraga belum ada yang fokus pada esport. Sebagi contoh, pelatihan pada penggunaan aplikasi atau 

program seperti SPSS (Ita, Ibrahim, and Putra 2020) dan canva (Yersin et al. 2024). Pelatihan yang terkait 

belajar membaca dan berhitung (Putra 2022b; Putra 2022a) serta cara menulis (Sutoro, S. et al. 2024). 

Pelatihan yang terkait dengan mensosialisasikan peraturan yang berkaitan dengan keolahragaan 

(Sutoro et al. 2022; Guntoro et al. 2023). Pelatihan yang berkaitan dengan memasyarakatkan olahraga 

baru (Putra et al. 2022; Guntoro et al. 2022; Putra 2022c). Pelatihan yang terkait dengan dimensi mental 

atau psikis olahraga (Putra et al. 2023; Putra, Guntoro, Zainuri, Numberi, Jelita, and Lewar 2024; Putra, 

Guntoro, Zainuri, Numberi, Jelita, Lewar, et al. 2024).  Pelatihan terkait dengan gizi (Sutoro et al. 2024; 

Ita et al. 2024).  

Dengan fakta demikian maka memberikan pelatihan terkait dengan manajemen event esport 

dipandang akan sangat bermanfaat untuk masyarakat di kota Jayapura, Papua.  Adanya pelatihan 

tentang menejemen event esport tidak hanya akan membantu dalam penyelenggaraan event yang lebih 

profesional dan terstruktur, tetapi juga dalam menciptakan peluang ekonomi dan pekerjaan, 

mengurangi ketergantungan pada inisiatif pemerintah, dan meningkatkan kemandirian organisasi 

esports lokal. Oleh karena itu, kegiatan pengabdian ini dilakukan dengan tujuan untuk untuk 

meningkatkan kemampuan manajemen event di kalangan penggiat esports di Kota Jayapura, Papua.  
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METODE 

Untuk mencapai tujuan pengabdian yang telah ditentukan, tim pengabdian merancang beberapa 

tahapan dalam kegiatan pengabdian sebagaimana yang umum dilakukan dalam aktivitas pengabdian 

kepada masyarakat (Putra 2023). Terdapat lima tahapan yang ditempuh dalam kegiatan pengabdian 

ini. Berikut adalah rincian dari setiap tahapan yang dimaksud: 

 

Tahap 1: Identifikasi dan Pemetaan Masalah 

a. Pembentukan Tim Pelaksana 

Sebelum melangkah lebih jauh, kami akan membentuk tim yang terdiri dari pakar manajemen 

event, pakar teknologi digital, dan stakeholder lokal. Tiap anggota tim memiliki peran yang jelas, 

seperti yang diuraikan di bawah ini: 

- Pakar Manajemen Event: Bertanggung jawab atas pengembangan kurikulum pelatihan dan 

mentorship. 

- Pakar Teknologi Digital: Menilai kebutuhan infrastruktur dan menyusun rencana peningkatan. 

- Stakeholder Lokal: Menghubungkan tim dengan  

b. Studi Kelayakan dan Analisis Kebutuhan 

Melakukan survei dan wawancara dengan pegiat esport di Jayapura untuk menilai kebutuhan 

spesifik dan tantangan yang dihadapi dalam manajemen event dan infrastruktur digital. 

 

Tahap 2: Pelatihan dan Pengembangan 

a. Kurikulum Pelatihan Manajemen Event 

Mengembangkan kurikulum yang mencakup aspek-aspek penting seperti perencanaan 

strategis, pengelolaan logistik, audiensi pegiat epsort di Jayapura, koordinasi tim, dan pemasaran 

digital. Pelatihan akan dilakukan dalam beberapa sesi yang meliputi workshop, seminar, dan 

hands-on management practice. 

b. Peningkatan Infrastruktur Digital 

Bekerja sama dengan pemerintah lokal dan penyedia layanan internet untuk mengupgrade 

bandwidth dan infrastruktur jaringan di Jayapura, memastikan ketersediaan akses internet yang 

stabil dan cepat. 

 

Tahap 3: Implementasi dan Operasional 

a. Penyelenggaraan Event Test 

Mengorganisir event test untuk menerapkan keterampilan yang diperoleh dari pelatihan. Event 

ini akan diawasi oleh mentor dan memberikan feedback untuk peningkatan. 

b. Pembentukan UMKM Esport 

Mendorong pembentukan UMKM yang berfokus pada produksi dan penjualan merchandise 

esport. Memberikan pelatihan khusus tentang pemasaran digital dan e-commerce untuk produk 

esport.  

 

Tahap 4: Partisipasi Mitra dan Pegiat E-Sport 

a. Envolvement Aktif Mitra 

Mitra lokal akan dilibatkan secara aktif dalam setiap tahap program, dari perencanaan hingga 

pelaksanaan, untuk memastikan bahwa program ini sesuai dengan kebutuhan dan aspirasi Pegiat 

E-Sport lokal. 

b. Keterlibatan Pegiat E-Sport 

Mengadakan sesi umpan balik dan diskusi dengan Pegiat E-Sport esport untuk mendapatkan 

masukan dan menyesuaikan program berdasarkan masukan tersebut. 
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Tahap 5: Evaluasi dan Keberlanjutan 

a. Monitoring dan Evaluasi 

Melakukan evaluasi berkala selama dan setelah pelaksanaan program untuk mengukur 

efektivitas pelatihan dan peningkatan infrastruktur. Evaluasi akan mencakup pengumpulan data 

kinerja, survei kepuasan peserta, dan analisis outcome. 

b. Rencana Keberlanjutan 

Mengembangkan strategi keberlanjutan yang melibatkan pemerintah lokal, Pegiat E-Sport 

esport, dan sektor swasta untuk memastikan kelangsungan program. Ini mungkin termasuk 

pembentukan badan pengawas yang akan terus mendorong dan mengawasi event-event esport di 

Jayapura. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  
Pelatihan ini memiliki tujuan untuk meningkatkan kemampuan manajemen event di kalangan 

penggiat esports di Kota Jayapura, Papua. Kegiatan pengabdian dimulai dengan menjelaskan tujuan 

dari kegiatan yang dilakukan pada peserta. Setelah itu, tim pengbdi memberikan pretest pada peserta 

untuk mengukur pemahaman awal tentang manajemen event, khususnya untuk esport. Setelah pretest, 

kegiatan dilanjutkan dengan penyampaian materi (Gambar 1). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 1. Sesi Penjelasan Kegiatan, Pengisian Pretest dan Pemaparan Materi 

 
Materi yang diberikan adalah memberikan edukasi tentang manajemen event, yaitu peserta 

diajarkan cara menyusun rencana pelaksanaan event dalam bentuk proposal kegiatan dan pembagian 

struktur kepanitian sesuai dengan kebutuhan mini event (gambar 2). Kegiatan ini dilaksanakan untuk 

melatih secara langsung peserta agar terlibat dalam penyusunan proposal mini event esport serta 

menyusun alur kegiatan dari pra-kegiatan yang meliputi penyusunan kepanitian dengan melihat 

kebutuhan struktur dalam event esport. Selain itu, cara merancang alur kegiatan pertandingan yang 

meliputi pembagian bagan pertandingan serta rundown kegiatannya juga dilatihkan pada peserta. 

Selain bentuk pelatihan di atas, peserta juga diajarkan cara merancang alur evaluasi guna melihat 

tingkat keberhasilan event serta mengidentifikasi kekurangan-kekurangan yang terjadi selama event 

berlangsung.  

Setelah itu, tim pengabdi mengedukasi tentang cara mencari sponsor kegiatan. Pada tahap ini, 

komunikasi menjadi aspek penting. Menggait sponsor untuk mendapatkan dana dalam sebuah event 

merupakan tantangan tersendiri dalam event esport (Trisdiyati and Sari 2024). Oleh karena itu, 

keterampilan komunikasi menjadi aspek penting bagi pegiat esport (Alfarizi and Widiarti 2024).  
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Gambar 2. Sesi Penjelasan dan Penyusunan Proposal Mini Event 

 
Kemudian, setelah peserta mendapat pendampingan pembuatan proposal mini event, peserta 

diarahkan untuk terlibat dalam event esport yang dilaksanakan oleh Klub PUBG Mobile Kota Jayapura 

yang bekerja sama dengan banyak sponsor (gambar 3).  Kegiatan ini dilaksanakan agar peserta bisa 

mendapat pengalaman terlibat dalam even esport secara langsung serta kemudian diharapkan dapat 

membuat event-event serupa untuk Klub esport lainnya seperti Mobile Legends, Free Fire, dan 

eFootball 2021. 

 

 
Gambar 3. Praktek Membantu Event Esport 

 

Seluruh proses kegiatan pengabdian diikuti peserta dengan baik dan peserta sangat antusias di 

dalamnya. Peserta juga merasa bahwa kegiatan seperti ini sangat baik karena selama ini sangat sedikit 

kegiatan-kegiatan yang berfokus untuk peningkatan kapasitas bagi pegiat esport di Kota Jayapura.  

Hasil analisis statistik menunjukkan terjadi peningkatan skor rata-rata dari 12,24 pada pre-test menjadi 

12,41 pada post-test, dengan median menurun dari 13 menjadi 12. Standar deviasi juga berkurang dari 

2,02 menjadi 1,77, yang menunjukkan pemahaman yang lebih konsisten di antara peserta setelah 

pelatihan. 

 

Tabel 1. Deskriptif Statistik 

 Mean Median Standard Deviation Minimum Maximum 

Pre-Test 12.24 13 2.016476251 7 15 

Post-Test 12.41 12 1.769845457 7 15 

 
Hasil analisis ini menunjukkan bahwa program pelatihan yang dilaksanakan tidak memiliki 

dampak signifikan terhadap peningkatan pemahaman peserta terkait manajemen event esport. Hal ini 

dapat mengindikasikan bahwa materi, metode pelatihan, atau durasi program perlu dievaluasi dan 
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diperbaiki agar lebih efektif. Meskipun tidak ada bukti peningkatan yang signifikan, hasil ini 

memberikan wawasan penting bagi pengembangan program di masa depan, termasuk kebutuhan 

untuk menyesuaikan strategi pengajaran dan memastikan materi pelatihan lebih relevan dan sesuai 

dengan kebutuhan peserta. 

Peningkatan rata-rata skor yang kecil dan berkurangnya variabilitas menunjukkan peningkatan 

pemahaman peserta yang kecil. Dengan kata lain, hal ini menunjukkan bahwa pelatihan ini memiliki 

dampak yang cukup kecil namun lebih seragam. Rentang skor yang tidak berubah (7-15) menunjukkan 

stabilitas pada peserta yang berprestasi tinggi dan rendah, mencerminkan dampak program yang 

terbatas secara keseluruhan.  

Implikasi dari hasil ini menunjukkan bahwa materi pelatihan, metode, serta pendekatan yang 

digunakan perlu dievaluasi agar pelatihan dapat lebih efektif dalam meningkatkan keterampilan para 

pegiat esport. Program pelatihan ini perlu difokuskan pada aspek-aspek spesifik yang mungkin 

menjadi tantangan bagi para pegiat, seperti perencanaan logistik, pemasaran acara, dan koordinasi 

antar panitia. Meningkatkan keterampilan manajemen event sangat penting, terutama di dunia esport 

yang berkembang pesat, di mana penyelenggaraan kompetisi yang profesional dapat berdampak pada 

kesuksesan karier para atlet esport dan peningkatan citra Kota Jayapura sebagai salah satu pusat esport 

di Papua. 
Salah satu tujuan lain dari pelatihan ini adalah untuk mendorong bertambahnya jumlah event 

esport di Kota Jayapura melalui peningkatan kapasitas para pegiatnya dalam menyelenggarakan 

kompetisi yang berkualitas. Pada saat ini, jumlah event esport di Kota Jayapura masih terbatas, dan 

seringkali kurang terorganisir dengan baik. Melalui pelatihan ini, para peserta telah dapat menerapkan 

keterampilan yang telah mereka pelajari untuk menyelenggarakan lebih banyak kompetisi dengan 

standar yang lebih tinggi. Berdasarkan hasil evaluasi, keterampilan para peserta masih memerlukan 

peningkatan signifikan untuk menciptakan lebih banyak event esport di masa mendatang. Tantangan 

dalam pelaksanaan ini mungkin terkait dengan kurangnya pengalaman praktis serta durasi pelatihan 

yang belum cukup untuk mencakup aspek-aspek yang lebih mendalam dari penyelenggaraan event. 

Selain itu, arena yang kurang di Jayapura juga turut memberikan andil dalam rendahnya event esport 

di Jayapura. Adanya arena esport yang representative menjadi faktor penting dalam Upaya 

menumbuhkan dan mengembangkan olahraga tersebut (Ingkiriwang, Suryono, and Prijadi 2023).  

Namun demikian, pelatihan ini memberikan dasar yang baik bagi peserta untuk memahami 

konsep manajemen event esport secara lebih terstruktur. Melalui penerapan yang lebih berkelanjutan 

dan pendampingan yang intensif, peserta pelatihan dapat mulai merancang dan mengimplementasikan 

kompetisi esport lokal yang lebih rutin dan terencana. Langkah ini penting untuk menarik lebih banyak 

partisipasi dari komunitas lokal, meningkatkan eksposur para atlet, dan membangun ekosistem esport 

yang lebih dinamis di Kota Jayapura. 

Pelatihan ini, meskipun hasilnya belum menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam 

keterampilan manajemen event pada peserta, tetapi tim pengabdi melihat bahwa kegiatan pegabdian 

ini menjadi awal yang penting untuk membangun fondasi bagi pengembangan esport di Kota Jayapura. 

Adanya event esport akan memberikan dampak secara ekonomi pada suatu daerah (Turnip and 

Hukom 2023). Selain itu, dengan semakin banyak event yang diselenggarakan, jumlah atlet esport 

diharapkan akan terus meningkat, karena kompetisi yang rutin dapat memotivasi lebih banyak anak 

muda untuk menekuni esport secara serius. Keberhasilan dalam menyelenggarakan event yang 

berkualitas juga akan membantu menarik minat sponsor dan pihak lain yang berpotensi mendukung 

perkembangan atlet esport di daerah ini. 

 

SIMPULAN DAN SARAN  
Sesuai dengan hasil yang didapat maka dapat disimpulkan bahwa pelatihan manajemen event 

esport yang dilaksanakan di Kota Jayapura berhasil memberikan landasan awal dalam meningkatkan 

keterampilan peserta, meskipun diakui bahwa hasil analisis menunjukkan dampak yang belum 

signifikan terhadap pemahaman peserta. Program ini memberikan wawasan tentang manajemen event 

esport melalui pendekatan teori dan praktik, termasuk penyusunan proposal kegiatan, struktur 
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kepanitian, dan pelaksanaan event kecil. Adanya kegiatan pengabdian ini direspon positif oleh peserta 

dan dianggap sangat baik mengingat belum pernah ada kegiatan sejenis selama ini di Kota Jayapura. 

Meski demikian, keterampilan peserta dalam manajemen event perlu ditingkatkan lebih lanjut untuk 

menghasilkan dampak yang lebih besar, seperti peningkatan jumlah event esport berkualitas dan 

keterlibatan komunitas lokal. 

Saran yang dapat diberikan berdasarkan hasil kegiatan ini adalah diperlukan edukasi dan 

pendampingan yang lebih intensif agar pengembangan kapasitas pegiat esport di Jayapura meningkat 

sehingga pembangunan ekosistem esport lebih baik di masa mendatang. Selain itu, peningkatan 

infrastruktur digital, dukungan pemerintah, dan keterlibatan sponsor juga menjadi elemen penting 

yang perlu terus digalakkan untuk memperkuat pertumbuhan industri esport di Kota Jayapura 
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