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Abstract

This review synthesizes research on management strategies for extracurricular esports—with a focus
on teamwork—in Indonesian schools, addressing a gap in the understanding of effective program
administration and the development of teamwork within this emerging educational context. The
review aims to evaluate management strategies and benchmarking approaches for fostering teamwork,
identify challenges and facilitating factors, compare management models, and analyze the roles of
leadership and organization. A systematic analysis of qualitative and quantitative studies, as well as
existing reviews conducted within the Indonesian educational landscape, was performed, with an
emphasis on teamwork outcomes, leadership, and implementation factors. The findings indicate that
diverse management strategies—prioritizing ethical guidance, stakeholder collaboration, and
structured planning—effectively promote teamwork, leadership, and communication skills among
students. Leadership roles, including those of coaches and school administrators, critically influence
team cohesion and performance, while organizational structures range from school-based teams to
professional-style models. Persistent challenges—such as resource limitations, infrastructure gaps,
social stigma, and coordination difficulties—hinder program sustainability and equitable access.
Student engagement is positively correlated with quality management, a supportive environment, and
alignment with students' interests. This synthesis highlights the need for rigorous, context-specific
research—utilizing longitudinal and experimental designs—to optimize esports management and
teamwork outcomes. These insights provide educators and policymakers with information on best
practices and underscore the importance of integrating esports into educational frameworks to
enhance collaborative competencies in Indonesian schools.

Keywords: Extracurricular e-sports management, Teamwork, Indonesian schools, Management
strategy, Leadership, Implementation challenges

Abstrak

Tinjauan ini mensintesis penelitian tentang strategi manajemen e-sport ekstrakurikuler yang berfokus
pada kerja tim di sekolah-sekolah di Indonesia untuk mengatasi kesenjangan dalam memahami
administrasi program yang efektif dan pengembangan kerja tim dalam konteks pendidikan yang
muncul ini. Tinjauan ini bertujuan untuk mengevaluasi strategi manajemen, pendekatan benchmark
membina kerja tim, mengidentifikasi tantangan dan fasilitator, membandingkan model manajemen,
dan menganalisis peran kepemimpinan dan organisasi. Analisis sistematis studi kualitatif, kuantitatif,
dan tinjauan yang diterbitkan dalam lingkungan pendidikan Indonesia dilakukan, menekankan hasil
kerja tim, kepemimpinan, dan faktor implementasi. Temuan menunjukkan beragam strategi
manajemen yang menckankan bimbingan etis, kolaborasi pemangku kepentingan, dan perencanaan
terstruktur secara efektif mempromosikan kerja tim, kepemimpinan, dan keterampilan komunikasi di
antara siswa. Peran kepemimpinan, termasuk pelatih dan administrator sekolah, secara kritis
mempengaruhi kohesi dan kinerja tim, sementara struktur organisasi bervariasi dari tim berbasis
sekolah hingga model profesional. Tantangan yang terus-menerus termasuk keterbatasan sumber daya,
kesenjangan infrastruktur, stigma sosial, dan kesulitan koordinasi, yang menghambat keberlanjutan
program dan akses yang adil. Keterlibatan siswa berkorelasi positif dengan manajemen kualitas,
lingkungan yang mendukung, dan keselarasan dengan minat siswa. Sintesis mengungkapkan
kebutuhan akan penelitian spesifik konteks yang ketat yang menggunakan desain longitudinal dan
eksperimental untuk mengoptimalkan manajemen e-sport dan hasil kerja tim. Wawasan ini
menginformasikan para pendidik dan pembuat kebijakan tentang praktik terbaik dan menyoroti
pentingnya mengintegrasikan e-sports dalam kerangka pendidikan untuk meningkatkan kompetensi
kolaboratif di sekolah-sekolah Indonesia.

Kata kunci: Manajemen e-sport ckstrakurikuler, Kerja tim Sekolah Indonesia, Strategi manajemen,
Kepemimpinan, Tantangan implementasi,

PENDAHULUAN Penelitian tentang strategi manajemen e-sport
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ekstrakurikuler yang berfokus pada kerja tim di sekolah-
sekolah di Indonesia telah muncul sebagai area penting
penyelidikan karena pesatnya pertumbuhan esports
sebagai alat olahraga dan pendidikan yang diakui. Sejak
pengakuan formal esports oleh otoritas olahraga
Indonesia pada tahun 2020, integrasi esports ke dalam
program ekstrakurikuler sekolah telah berkembang,
mencerminkan tren global yang lebih luas dalam
profesionalisasi esports dan minat akademis sejak
penelitian awal 2000-an tentang permainan kompetitif
(Rahman et al., 2023; Reitman et al., 2020). Evolusi ini
menggarisbawahi signifikansi sosial dan pendidikan
esports, dengan studi menyoroti perannya dalam
menumbuhkan  keterampilan abad ke-21  seperti
komunikasi, kepemimpinan, dan kolaborasi di antara
kaum muda (Zhong et al., 2022; Geneva, 2023).
Khususnya,  sekolah-sekolah  Indonesia  semakin
mengadopsi program esports untuk melibatkan siswa dan
mengembangkan kompetensi kerja tim, mengatasi tujuan
pengembangan akademik dan sosial (Lahope et al., 2024;
Waldi & Irwan, 2018).

Terlepas dari pertumbuhan ini, tantangan tetap ada dalam
mengelola kegiatan ekstrakurikuler esports secara efektif
untuk mengoptimalkan hasil kerja tim. Penelitian yang
ada mengungkapkan kesenjangan dalam memahami
bagaimana  strategi manajemen  secara  khusus
mempengaruhi dinamika tim dan pengembangan karakter
siswa dalam konteks sekolah Indonesia (Priyanto et al.,
2024; Sukmanagara & Hakim, 2023; "Strategi
Manajemen Kesiswaan Dalam Menin...", 2023).
Sementara beberapa penelitian menekankan dampak
positif esports pada ciri-ciri karakter seperti disiplin dan
tanggung jawab, yang lain menyoroti keterbatasan
infrastruktur dan  persepsi  sosial negatif yang
menghambat keberhasilan program (Waldi & Irwan, 2018;
Kristiyanto & Riyadi, 2023; Rahman et al., 2023). Selain
itu, tinjauan sistematis internasional ~menunjukkan
kurangnya kerangka kerja komprehensif yang menangani
struktur tim, kepemimpinan, dan faktor psikologis yang
penting untuk kinerja tim esports (Gisbert-Pérez et al.,
2024; Raetze et al., 2025; Surbakti et al.,, 2023).
Perspektif yang berbeda ini menunjukkan perlunya
penyelidikan seimbang ke dalam manfaat dan hambatan
manajemen ekstrakurikuler esports, karena kegagalan
untuk mengatasi kesenjangan ini dapat membatasi potensi
esports untuk berkontribusi secara bermakna pada kerja
tim siswa dan pengembangan holistik (Nufa &
Istichomahwati, 2025).

Kerangka konseptual yang memandu tinjauan ini
mendefinisikan manajemen e-sport ekstrakurikuler
sebagai  perencanaan  strategis, organisasi, dan
pengawasan kegiatan esports di sekolah, menekankan
kerja tim sebagai hasil inti (Gentile, 2024; Munandar &
Hidayat, 2023). Kerja tim dikonseptualisasikan sebagai
interaksi kolaboratif di antara anggota tim untuk
mencapai  tujuan  bersama, dipengaruhi  oleh
kepemimpinan, komunikasi, dan kohesi kelompok
(Aggrawal & Boowuo, 2023; Surbakti et al., 2023).
Kerangka kerja ini menghubungkan praktik manajemen
secara langsung dengan pengembangan keterampilan
kerja tim, menempatkan esports sebagai kendaraan untuk
pembentukan  karakter ~dan  keterampilan dalam
pengaturan pendidikan (Lahope et al., 2024; Noviana et
al., 2025).

Tujuan dari tinjauan sistematis ini adalah untuk
mensintesis literatur yang ada tentang strategi manajemen
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esports ekstrakurikuler di sekolah-sekolah Indonesia
dengan fokus pada pengembangan kerja tim. Ini
bertujuan untuk mengidentifikasi praktik manajemen
yang efektif, mengkarakterisasi tantangan, dan
menyoroti peluang untuk meningkatkan hasil
berbasis tim. Dengan mengatasi kesenjangan
pengetahuan  yang teridentifikasi, ulasan ini
memberikan kontribusi wawasan praktis bagi
pendidik, pembuat kebijakan, dan manajer program
esports yang ingin memanfaatkan esports untuk
pengembangan siswa (Priyanto et al., 2024;
Sukmanagara & Hakim, 2023).

Tinjauan ini menggunakan metodologi tinjauan
literatur sistematis, menerapkan kriteria inklusi dan
eksklusi untuk memilih studi peer-review yang
relevan dari 2018 hingga 2025. Kerangka kerja
analitis dari manajemen esports dan literatur kerja
tim memandu sintesis, dengan temuan yang diatur
secara tematis untuk menjelaskan strategi manajemen,
proses kerja tim, dan faktor kontekstual yang
mempengaruhi efektivitas program (Chutiphongdech
et al,, 2024; Munandar & Hidayat, 2023). Bagian
selanjutnya menyajikan analisis terperinci dari tema-
tema ini, diikuti oleh rekomendasi untuk penelitian
dan praktik masa depan.

METODE PENELITIAN

Tinjauan literatur ini mengadopsi metodologi
sistematis yang menggabungkan pencarian database
terstruktur dengan Citation Chaining (maju dan
mundur) untuk memastikan keluasan dan kedalaman
pencarian. Dari 109 makalah kandidat yang
diidentifikasi, 50 makalah yang dinilai "sangat
relevan" akan menjadi fondasi utama analisis tematik.
Metodologi ini dirancang untuk memetakan bukti-
bukti yang ada, mengidentifikasi celah penelitian,
dan mensintesis strategi manajemen yang efektif.
Perencanaan dan Perumusan Pertanyaan

Tujuan dari perencanaan adalah untuk menetapkan
protokol tinjauan yang jelas dan dapat direplikasi.
Pertanyaan Penelitian Utama: "Bagaimana strategi
manajemen ekstrakurikuler e-sport yang berfokus
pada pengembangan kerja tim diimplementasikan
dan dievaluasi di sekolah-sekolah di Indonesia?"
Komponen PICO (Population, Interest, Context):
Population: Siswa, guru pelatih, dan manajer
ekstrakurikuler di sekolah Indonesia. Interest:
Strategi manajemen (e.g., partisipatif, struktural,
pedagogis) yang berfokus pada kerja tim. Context:
Kegiatan ekstrakurikuler e-sport di lingkungan
sekolah formal di Indonesia.

Strategi Pencarian

Tujuan dari menentukan strategi pencarian adalah
untuk mengumpulkan semua literatur potensial
dengan cara yang sistematis. Strategi pencarian
literatur ~ dilakukan  secara  sistematis  dan
terdokumentasi dengan baik. Tahapan pencarian
meliputi :

Sumber Data

Google Scholar, Scopus, ERIC, ScienceDirect, dan
repositori universitas Indonesia (e.g., Garuda).

Kata Kunci

Transformasi kata kunci dari judul "tinjauan literatur
tentang strategi manajemen e-sport ekstrakurikuler
yang berfokus pada kerja tim di sekolah-sekolah di
Indonesia" selanjutnya dikembangkan menjadi
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beberapa pernyataan pencarian yang lebih spesifik.
Dengan memperluas pertanyaan penelitian secara
sistematis menjadi beberapa kata kunci yang ditargetkan.
Dipastikan bahwa pencarian literatur kompesif yaitu,
tidak melewatkan studi khusus niche atau jargon dan
setiap kata kunci mengembalikan satu set makalah yang
selaras dengan aspek tertentu dari topik.

Di bawah ini adalah kata kunci transformasi yang
dibentuk dari kata kunci asli:

Tinjauvan literatur tentang strategi manajemen e-sport
ekstrakurikuler yang berfokus pada kerja tim di sekolah-
sekolah di Indonesia

Meneliti dampak manajemen partisipatif di sekolah-
sekolah Indonesia terhadap pengembangan keterampilan
kerja tim melalui kegiatan ekstrakurikuler

Menganalisis pendekatan manajemen yang beragam
untuk membina kerja tim dalam kegiatan ekstrakurikuler
di sekolah-sekolah Indonesia

Berikut adalah kata kunci yang dibuat dengan
menggunakan operator Boolean (AND, OR):

("e-sport"” OR "esports" OR "game kompetitif') AND
("ekstrakurikuler" OR  "kegiatan sekolah") AND
("manajemen" OR ‘"strategi") AND ("kerja tim" OR
"kolaborasi") AND "Indonesia"

Rentang Waktu

Studi yang dipublikasi antara tahun 2015-2025.

Bahasa

Hanya artikel dalam bahasa Inggris atau Indonesia.

Jenis Dokumen

Artikel jurnal, prosiding konferensi, dan buku yang telah
melalui proses peer-review.

Hasil

Ditemukan total lebih dari 270 juta makalah riset dan
terdapat 39 makalah kandidat yang terfokus berhasil
diidentifikasi melalui pencarian database ini dari 1050
makalah yang berpotensi sesuai dengan topik.

Citation Chaining

Backward Citation Chaining

Daftar referensi dari 39 makalah awal ditelusuri untuk
menemukan studi-studi fondasional dan teori yang
mungkin terlewat.

Forward Citation Chaining

Menggunakan tools seperti Google Scholar's "Cited by"
untuk menemukan artikel-artikel baru yang mengutip 39
makalah inti tersebut.

Hasil

Teknik ini menghasilkan tambahan 70 makalah, yang
seringkali berupa studi empiris terbaru atau disertasi yang
tidak terindeks sempurna. Sehingga total dari makalah
yang ditemukan berjumlah 109 makalah.

Kriteria Seleksi

Tujuan melakukan seleksi pada makalah adalah untuk
memfilter 109 makalah kandidat untuk mempertahankan
yang paling relevan dan berkualitas. Kriteria inklusi dan
eksklusi diterapkan secara konsisten:

Kriteria Inklusi

Studi empiris, tinjauan literatur, atau laporan kasus yang
membahas e-sport/ekstrakurikuler, manajemen, dan kerja
tim.

Konteks penelitian berlokasi di Indonesia atau memiliki
relevansi langsung dengan sistem pendidikan Indonesia.
Dokumen yang dipublikasi dalam jurnal, prosiding
seminar, atau tesis rentang waktu 2015-2025 kecuali
untuk karya seminal.

Tersedia dalam bahasa Inggris atau Indonesia.
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Telah melalui proses peer-review.

Kriteria Eksklusi

Artikel opini, editorial, berita, atau blog.

Studi yang hanya menyebut e-sport sebagai konteks
tanpa analisis keterkaitan dengan pembelajaran.
Artikel yang hanya membahas e-sport profesional
dewasa, tanpa kaitan dengan pendidikan.

Artikel yang fokus pada aspek teknis permainan
(game mechanics) tanpa kaitan dengan manajemen
atau kerja tim

Publikasi duplikat atau artikel yang tidak melalui
peer-review (opini blog).

Duplikat atau tidak tersedia full-text.

Proses Penyaringan:

Penyaringan berdasarkan judul dan abstrak menjadi
109 makalah disaring berdasarkan relevansi judul
dan abstrak.

Penyaringan berdasarkan teks lengkap terhadap
makalah yang lolos tahap pertama dibaca secara
keseluruhan untuk menilai kedalaman dan kualitas
analisis terkait topik.

Hasil

Hasil dari penyaringan 109 makalah adalah 50
makalah yang dinilai "sangat relevan" dan akan
digunakan untuk ekstraksi dan sintesis data.

Identification of new studies via databases and registers

Records removed before screening:
Records identified from: Duplicate records (n = 5350000)
Databases (n= 270000000) | Records marked as ineligible by automation
Registers (i = 385000) tools (n = 169000000)
Records removed for other reasons (n =
95265000)

Identification

Records screened
(n = 385000)

Records excluded
(n = 383950)

Reports sought for retrieval H

Reports not retrieved |
(n=1050

(n=941)

Screening

A Reports excluded:
| Reports assessed for eligibility » Topik tidak sesuai (n = 38)

(n=109) Studi tidak lengkap (n = 21)

New studies included in review
(n=50)

Included

Gambaar 1. Diagram Alir

VOSviewer

Sedangkan pada VOSviewer ditemukan Node
yang mungkin mewakili konsep atau istilah
sangat khusus, baru, atau belum banyak diteliti
dalam kaitannya dengan topik utama. Ini
mengindikasikan bahwa penelitian di bidang
tersebut masih  terfragmentasi. Misalnya,
mungkin ada penelitian tentang "kesehatan
mental" pada atlet secara umum, tetapi belum
banyak yang menghubungkannya secara spesifik
dengan pemain E-sport dalam konteks
pendidikan Indonesia (kurikuler, kompetensi,
managemen pendidikan, pengembangan
kerjasama, skil, dan kepemimpinan).

Beberapa node mungkin berasal dari penelitian
yang fokusnya sangat sempit atau berada di
disiplin ilmu yang berbeda, sehingga tidak
membentuk hubungan dengan penelitian lain
dalam kumpulan data. Contoh: Penelitian
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tentang "alga mikro" (seperti yang muncul di salah
satu hasil pencarian) jelas tidak terkait dengan E-
sport.

Node yang terisolasi justru dapat menjadi peluang
untuk penelitian masa depan. Jika ada konsep
STEAM atau SEL yang penting (seperti "responsible
decision-making") tetapi belum terhubung kuat
dengan E-sport, ini adalah celah penelitian (research
gap) yang jelas. Hasil visual ini memvalidasi temuan
kualitatif dari langkah sebelumnya. Jika dalam
analisis manual menemukan bahwa topik seperti
"integrasi kurikuler" masih jarang, maka wajar jika
node tersebut muncul sebagai terpisah dalam
jaringan.

"Teamwork" dan "Collaboration" mungkin sudah
menjadi konsep yang mapan di bidang SEL, tetapi
penelitian yang secara eksplisit menghubungkannya
dengan E-sport masih sedikit, sehingga node-nya
terisolasi atau hanya memiliki sedikit tautan.
"Decision making" mungkin merupakan topik yang
baru muncul (emerging topic). Dalam visualisasi
overlay VOSviewer (yang menggunakan warna
berdasarkan tahun), node ini mungkin akan
berwarna lebih muda, menandakan bahwa ini adalah
topik yang baru mulai dibahas dalam beberapa tahun
terakhir.

organization design

collaboration
innovation adoption

national association of colleg

computer-mediated collaboratio

teamwork

media audiences
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HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Deskripsi Studi

Pemetaan lanskap penelitian literatur tentang tema
strategi manajemen e-sport ekstrakurikuler yang

berfokus pada kerja tim di sekolah-sekolah di

Indonesia, mencakup beragam studi mulai dari

analisis kasus kualitatif hingga tinjauan literatur

sistematis. Ruang lingkupnya meliputi strategi
manajemen, pengembangan keterampilan kerja tim,
peran kepemimpinan, dan tantangan dalam konteks
pendidikan Indonesia, dengan beberapa studi meluas
ke perspektif organisasi dan psikologis e-sports yang
lebih luas. Metodologi terutama melibatkan
pendekatan kualitatif, studi kasus, dan tinjauan
sistematis, yang mencerminkan penekanan kuat pada
pengembangan karakter, kepemimpinan, dan hasil
kerja tim. Analisis komparatif ini relevan dengan
pertanyaan penelitian karena mensintesis bukti tentang
praktik manajemen yang efektif, fasilitasi kerja tim,

dan tantangan kontekstual khusus untuk program e-

sports sekolah Indonesia.

Ringkasan deskripsi dari studi literatur yang
dilakukan mencakup poin-poin sintesis berikut ini :

a. Jenis Strategi Manajemen

e 30 studi mengidentifikasi beragam strategi
manajemen termasuk filosofi rekonstruksionis,
pembinaan terarah, manajemen berbasis sekolah,
dan pendekatan kolaboratif yang menekankan
bimbingan  etika,  keterlibatan = pemangku
kepentingan, dan perencanaan terstruktur (Lahope
et al., 2024; Waldi & Irwan, 2018; Faizah et al.,
2025).

e Beberapa penelitian menyoroti pentingnya peran
kepemimpinan, perencanaan strategis, dan
koordinasi di antara guru, pelatih, dan orang tua
sebagai pusat manajemen yang efektif (Rifa'i &
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Mubarok, 2024; Kastaji et al., 2024; Surbakti et al.,
2023).

Pendekatan manajemen acara dan organisasi juga
dicatat, dengan fokus pada keberlanjutan, koordinasi
sukarelawan, dan aspek Dbisnis dalam esports
(Chutiphongdech et al., 2024; Gentile, 2024; Uduas &
Pangemanan, 2024).

Hasil Keterampilan Kerja Tim

28 studi melaporkan perkembangan positif kompetensi
kerja  tim  seperti  kolaborasi, = komunikasi,
kepemimpinan, dan keterampilan sosial melalui
esports dan kegiatan ekstrakurikuler (Waldi & Irwan,
2018; Zhong et al., 2022; Aggrawal & Boowuo, 2023;
Husna & Jumadi, 2025).

Tinjauan sistematis dan studi kualitatif menekankan
kerja tim sebagai hasil kritis, sering dikaitkan dengan
peningkatan  keterampilan sosial-emosional dan
pengembangan karakter (Gisbert-Pérez et al., 2024;
Aggrawal & Boowuo, 2023; Masnawati et al., 2023).
Beberapa  penelitian  mencatat  transferabilitas
keterampilan kerja tim dari esports ke konteks dunia
nyata, meskipun ini bergantung pada aplikasi sadar
oleh peserta (Amri et al., 2025; Guo et al., 2022;
vitriani et al., 2025).

Kepemimpinan dan Struktur Organisasi

25 studi menggarisbawahi kepemimpinan sebagai
faktor penting dalam membina kerja tim yang efektif,
dengan peran mulai dari pelatih hingga kepala sekolah
dan kapten tim (Lahope et al., 2024; Raetze et al.,
2025; Surbakti et al., 2023).

Struktur organisasi bervariasi dari tim berbasis sekolah
hingga liga esports profesional, dengan penekanan
pada keamanan psikologis, komunikasi, dan
kepemimpinan strategis (Gisbert-Pérez et al., 2024;
Gentile, 2024; Surbakti et al., 2023).

Gaya kepemimpinan yang fokus pada faktor
psikologis dan pendekatan yang disesuaikan dikaitkan
dengan peningkatan kohesi dan kinerja tim (Surbakti
et al., 2023; vitriani et al., 2025).

Tantangan dan Fasilitator Implementasi

27 studi mengidentifikasi tantangan seperti stigma
publik negatif, keterbatasan sumber daya, kesenjangan
infrastruktur, dan konflik penjadwalan sebagai
hambatan bagi keberhasilan manajemen
ekstrakurikuler esports (Waldi & Irwan, 2018;
Priyanto et al., 2024; Igbal et al., 2024).

Fasilitator termasuk keterlibatan orang tua yang aktif,
lingkungan sekolah yang mendukung, komunikasi
yang efektif, dan kolaborasi pemangku kepentingan
(Nufa & Istichomahwati, 2025; Rifa'i & Mubarok,
2024; Sukmanagara & Hakim, 2023).

Keamanan psikologis, manajemen stres, dan
mengatasi kesalahpahaman tentang esports adalah
tema berulang yang membutuhkan perhatian lebih
lanjut (Raetze et al., 2025; Rahman et al., 2023;
Kastaji et al., 2024).

Tingkat Keterlibatan dan Partisipasi Siswa

29 studi melaporkan berbagai tingkat keterlibatan
siswa, sering dikaitkan dengan manajemen kualitas,
pembinaan, dan relevansi program (Waldi & Irwan,
2018; Nufa & Istichomahwati, 2025; Wood, 2021).
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e Keterlibatan  dipupuk  melalui  kompetisi,
lokakarya, dan  kegiatan  ekstrakurikuler
terstruktur, dengan beberapa penelitian mencatat
perbedaan demografis dan motivasi (Husna &
Jumadi, 2025; Kurniawan et al.,, 2024;
Steinkuehler et al., 2023).

e Partisipasi  berkelanjutan dikaitkan  dengan
kepemimpinan yang mendukung, ketersediaan
sumber daya, dan keselarasan dengan minat siswa
(Faizah et al., 2025; Munandar & Hidayat, 2023;
Supriadi et al., 2024).

3.2. Analisis dan Sintesis Kritis
Literatur tentang strategi manajemen e-sport

ekstrakurikuler yang berfokus pada kerja tim di

sekolah-sekolah Indonesia mengungkapkan minat

yang meningkat dalam integrasi e-sports dalam

pengaturan  pendidikan  untuk = menumbuhkan
keterampilan  kolaboratif. = Beberapa penelitian
menyoroti dampak positif dari e-sports pada

pengembangan karakter, kepemimpinan, dan kerja tim,
menekankan peran manajemen dan pengawasan
terstruktur. Namun, dalam penelitian tersebut juga
menunjukkan keterbatasan metodologis, seperti
ketergantungan pada studi kasus kualitatif dengan
generalisasi  terbatas dan  kelangkaan  desain
longitudinal atau eksperimental. Selain itu, tantangan
yang berkaitan dengan infrastruktur, stigma sosial, dan
kendala sumber daya adalah tema berulang yang
mempengaruhi  implementasi dan  keberlanjutan
program.  Sintesis = menggarisbawahi  perlunya
penelitian spesifik konteks yang lebih ketat yang
membahas dimensi organisasi, kepemimpinan, dan
pedagogis untuk mengoptimalkan hasil kerja tim

dalam program e-sport berbasis sekolah.

Aspek Kekuatan Kelemahan
Pendekatan Banyak studi Dominasi desain
Metodologis menggunakan kualitatif dan

metode kualitatif, |deskriptif

seperti studi kasus  |membatasi

dan wawancara kemampuan untuk
mendalam, menggeneralisasi
memberikan temuan di berbagai
wawasan konteks sekolah.
kontekstual yang Studi kuantitatif dan
kaya tentang longitudinal langka,
manajemen mengurangi bukti
ekstrakurikuler e-  [tentang hubungan
sport dan sebab-akibat antara

pengembangan kerja
tim di sekolah-
sekolah Indonesia
(Waldi & Irwan,
2018; Priyanto et al.,
2024; Noviana et al.,
2025). Tinjauan

strategi manajemen
dan hasil kerja tim
(Waldi & Irwan,
2018; Zhong et al.,
2022). Selain itu,
ukuran sampel kecil
dan studi kasus lokal

sistematis dan membatasi
sintesis literatur penerapan yang
menawarkan ikhtisar|lebih luas (Waldi &
komprehensif Irwan, 2018,;
tentang dinamika  |Priyanto et al.,
tim dan model 2024) .
manajemen dalam
esports secara luas
(Gisbert-Pérez et al.,
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Aspek Kekuatan Kelemahan
2024; Raetze et al.,
2025).
Pengembangan (Penelitian secara Meskipun ada
Karakter dan konsisten laporan positif,
Kerja Tim melaporkan bahwa |beberapa penelitian

ekstrakurikuler e-
sport berkontribusi
positif pada kerja
tim, kepemimpinan,
disiplin, dan
keterampilan
komunikasi di antara
siswa (Lahope et al.,
2024; Waldi &
Irwan, 2018;
Noviana et al.,
2025). Program
dengan pengawasan
aktif dan bimbingan
etika menumbuhkan
solidaritas dan
kompetensi
kolaboratif (Lahope
et al., 2024; Nufa &
Istichomahwati,
2025). Integrasi e-
sports ke dalam
kerangka pendidikan
karakter
meningkatkan
pembelajaran sosial-
emosional dan
keterlibatan siswa
(Masnawati et al.,
2023; Rizkyka et al.,

2024).

mencatat stigma
publik negatif yang
terus-menerus
terhadap permainan,
yang menghambat
penerimaan penuh
dan dukungan untuk
program e-sport
(Waldi & Irwan,
2018; Igbal et al.,
2024; Rahman et al.,
2023). Ada bukti
empiris terbatas
tentang
transferabilitas
keterampilan kerja
tim yang diperoleh
dalam e-sports ke
konteks akademis
atau sosial yang
lebih luas (Zhong et
al., 2022).
Kedalaman
pengembangan
keterampilan kerja
tim sering tidak
diukur atau
divalidasi secara
ketat.
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Aspek Kekuatan Kelemahan
Faktor Kepemimpinan dan |[Beberapa penelitian
Organisasi dan |manajemen yang secara sistematis
Kepemimpinan |efektif, termasuk  |memeriksa struktur

pendekatan organisasi tertentu
partisipatif dan atau model
kolaborasi kepemimpinan yang
pemangku disesuaikan dengan
kepentingan, tim e-sport di
diidentifikasi sekolah, yang
sebagai hal penting |mengarah ke
untuk keberhasilan |kesenjangan dalam
program memahami praktik
ekstrakurikuler e-  |manajemen yang
sport (Lahope et al., [optimal (Gisbert-
2024; Kastaji et al., |Pérez et al., 2024;
2024; Surbakti et al.,|Gentile, 2024).
2023). Gaya Tantangan seperti
kepemimpinan yang |pelatihan yang tidak
menekankan memadai untuk
keamanan psikologis|pelatih dan
dan keterlibatan koordinasi terbatas
pelatih di antara para
meningkatkan pemangku
kohesi dan kinerja |kepentingan sering
tim (Gisbert-Pérez et|dilaporkan (Priyanto
al., 2024; Surbakti etlet al., 2024; Kastaji
al., 2023). Model et al., 2024). Sifat
manajemen berbasis |dinamis dari esports
sekolah yang menuntut
melibatkan guru, kepemimpinan
orang tua, dan adaptif, yang belum
pelatih eksternal dieksplorasi dalam
mendukung konteks sekolah
implementasi Indonesia.
program yang
berkelanjutan
(Faizah et al., 2025,
Kastaji et al., 2024).
Kendala Beberapa penelitian [Keterbatasan
Infrastruktur dan mengakui sumber daya,
Sumber Daya  |pentingnya termasuk pendanaan
infrastruktur, yang tidak
pendanaan, dan mencukupi,
sumber daya kurangnya klub
teknologi yang profesional, dan
memadai untuk pengembangan

mendukung kegiatan
ekstrakurikuler e-
sport (Waldi &
Irwan, 2018,;
Reynaldi et al.,
2021; Igbal et al.,
2024). Sekolah yang
menyediakan
fasilitas dan
peralatan yang
memadai cenderung
memiliki program
yang lebih aktif dan
sukses (Priyanto et
al., 2024; Supriadi et
al., 2024).

infrastruktur yang
tidak merata,
merupakan
penghambat utama
kualitas program
dan partisipasi siswa
(Waldi & Irwan,
2018; Reynaldi et
al., 2021; . et al.,
2023). Kendala ini
secara tidak
proporsional
mempengaruhi
sekolah di daerah
yang kurang urban,
membatasi akses
yang adil ke peluang
e-sport (Igbal et al.,
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Aspek

Kekuatan

Kelemahan

2024) .

Aspek Kekuatan Kelemahan

ekstrakurikuler dan
kinerja siswa

pada laporan diri
atau umpan balik

Persepsi dan

Studi menyoroti

Persepsi negatif

(Ritonga et al., kualitatif daripada
2025; Supriadi et al.,|metrik kinerja
2024). objektif.
Integrasi dengan [Beberapa penelitian |Literatur
Kerangka menganjurkan mengungkapkan
Pendidikan integrasi sistematis |tahap baru
e-sports ke dalam  |pengembangan

kurikulum sekolah |kurikulum dan

dan kerangka kerja |integrasi pedagogis
ekstrakurikuler untuk e-sports di
untuk sekolah-sekolah
memaksimalkan Indonesia, dengan
pengembangan sedikit studi empiris
keterampilan dan  |yang mengevaluasi
pembentukan inisiatif ini

karakter (Dirgantara |(Dirgantara et al.,
et al., 2023; Baxter [2023; Wood, 2021).

et al., 2024; Wood, |Ada kebutuhan
2021). untuk kerangka
Pengembangan kerja berbasis bukti

kurikulum dan yang menyelaraskan
program terstruktur |manajemen e-sport
menyelaraskan e-  |dengan tujuan
sports dengan tujuan [pendidikan yang
pendidikan lebih luas dan
(Dirgantara et al.,  |akuisisi

2023; Wood, 2021). |keterampilan kerja

tim.

Tantangan skeptisisme sosial [tentang game

Masyarakat yang sedang sebagai tidak
berlangsung dan produktif atau
kesalahpahaman berbahaya tetap ada,
tentang e-sports, menciptakan
yang memengaruhi |hambatan untuk
dukungan orang tua [perluasan program
dan penerimaan dan keterlibatan
komunitas (Waldi & [siswa (Waldi &
Irwan, 2018; Irwan, 2018; Igbal
Kurniawan et al., et al., 2024; Rahman
2024; Rahman et al., et al., 2023).
2023). Upaya untuk |Literatur tidak
mengkomunikasikan [memiliki strategi
nilai pendidikan e- |komprehensif untuk
sports kepada orang |mengatasi tantangan
tua dan pemangku |budaya ini secara
kepentingan telah  |sistematis dalam
menunjukkan komunitas sekolah.
beberapa
keberhasilan dalam
mengurangi stigma
(Waldi & Irwan,
2018; Kastaji et al.,
2024).

Dampak pada  [Bukti menunjukkan |Ada data

Keterlibatan dan
Hasil Siswa

bahwa program e-
sport yang dikelola
dengan baik dapat
meningkatkan
motivasi siswa,
afiliasi sekolah, dan
prestasi non-
akademik, termasuk
keterampilan kerja
tim dan
kepemimpinan
(Steinkuehler et al.,
2023; Noviana et al.,
2025; Malik et al.,
2019). Beberapa
penelitian
melaporkan korelasi
positif antara

kualitas manajemen

longitudinal terbatas
untuk
mengkonfirmasi
dampak
berkelanjutan pada
hasil akademik atau
sosial. Jalur kausal
yang
menghubungkan
partisipasi e-sport,
strategi manajemen,
dan pengembangan
keterampilan kerja
tim masih belum
dijelajahi (Zhong et
al., 2022; Baxter et
al., 2024).
Pengukuran hasil

sering bergantung
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3.3. Tinjauan Tematik

Literatur tentang strategi manajemen e-sport
ekstrakurikuler yang berfokus pada kerja tim di
sekolah-sekolah Indonesia mengungkapkan beberapa
tema utama termasuk pengembangan kerja tim dan soft
skill melalui e-sports, pendekatan manajemen dan
kepemimpinan  yang  efektif dalam program
ekstrakurikuler, dan tantangan dan peluang unik untuk
konteks pendidikan dan budaya Indonesia. Penelitian
sering menyoroti peran manajemen terstruktur,
kepemimpinan, dan dukungan organisasi dalam
menumbuhkan kompetensi kolaboratif di antara siswa.
Selain itu, integrasi e-sports dalam pengaturan
pendidikan dieksplorasi dalam kaitannya dengan
pembangunan karakter, pengembangan pemuda, dan
transferabilitas keterampilan ke konteks dunia nyata.
Studi yang muncul juga membahas faktor teknologi
dan sosial yang mempengaruhi keberhasilan program
e-sport dan keterlibatan siswa.
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Tema Muncul di Deskripsi Tema Tema Muncul di Deskripsi Tema
Pengembangan | 22/50 Makalah | Sejumlah penelitian Priyanto et al., 2024;
Kerja Tim dan menekankan peran e- Hartina & Siahaan,
Keterampilan sports dan program 2024; Kastaji et al.,
Lunak melalui ekstrakurikuler dalam 2024; Surbakti et al.,
E-sports dan meningkatkan kerja 2023; Munandar &
Kegiatan tim, komunikasi, Hidayat, 2023;
Ekstrakurikuler kepemimpinan, dan Sukmanagara &

soft skill lainnya yang Hakim, 2023). Gaya
penting untuk kepemimpinan yang
pengembangan siswa. mempertimbangkan
Kegiatan ini faktor psikologis dan
menumbuhkan komunikasi
kolaborasi, tanggung meningkatkan kohesi
jawab, dan dan kinerja tim dalam
keterampilan sosial, konteks e-sport
berkontribusi positif (Surbakti et al., 2023;
pada karakter siswa Gentile, 2024). Model
dan keterampilan manajemen berbasis
kerja (Lahope et al., sekolah juga
2024; Waldi & Irwan, menunjukkan dampak
2018; Zhong et al., positif pada
2022; Amri et al., pengembangan soft
2025; Masnawati et skill siswa dan
al., 2023; Noviana et keberlanjutan
al., 2025; Rizkyka et program (Faizah et
al., 2024; Malik et al., al., 2025) .
2019). Temuan Tantangan dan | 15/50 Makalah | Penelitian
menunjukkan bahwa Peluang dalam mengidentifikasi
kerja tim yang efektif Konteks tantangan seperti
muncul dari Ekstrakurikuler stigma sosial negatif
partisipasi aktif dan e-Sport terhadap permainan,
bimbingan terstruktur, Indonesia keterbatasan
dengan beberapa infrastruktur, kendala
penelitian yang sumber daya, dan
menyoroti persepsi orang tua
transferabilitas yang mempengaruhi
keterampilan ini di implementasi
luar lingkungan program e-sport di
permainan (Zhong et Indonesia (Waldi &
al., 2022; Guo et al., Irwan, 2018; Reynaldi
2022). et al., 2021; Igbal et
Strategi 18/50 Makalah | Manajemen dan al., 2024; Kristiyanto
Manajemen kepemimpinan yang & Riyadi, 2023;
dan efektif sangat penting Rahman et al., 2023).
Kepemimpinan untuk keberhasilan Sebaliknya, peluang
dalam Program inisiatif e-sport muncul dari
E-sport ekstrakurikuler, yang meningkatnya minat
Ekstrakurikuler melibatkan siswa, inovasi digital,
perencanaan, dan pengakuan
pengorganisasian, institusional terhadap

pengawasan, dan
evaluasi. Studi
menggarisbawahi
kepemimpinan
partisipatif dan
koordinasi strategis di
antara staf sekolah,
pelatih, dan orang tua
untuk
mengoptimalkan kerja
tim dan keterlibatan
siswa (Lahope et al.,
2024; Rifa'i &
Mubarok, 2024;

e-sports sebagai
kegiatan
ekstrakurikuler yang
sah yang mendorong
disiplin dan karakter
(Lahope et al., 2024;
Dirgantara et al.,
2023; Kurniawan et
al., 2024). Mengelola
tantangan ini dengan
bimbingan etis,
dukungan masyarakat,
dan pengembangan
sumber daya sangat
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Tema Muncul di Deskripsi Tema Tema Muncul di Deskripsi Tema
penting untuk Integrasi 10/50 Makalah | Kegiatan
pertumbuhan program Pendidikan ekstrakurikuler,
yang berkelanjutan Karakter dan termasuk e-sports,
(Rahman et al., Pengembangan berfungsi sebagai
2023) . Holistik platform untuk

melalui pendidikan karakter,
Ekstrakurikuler mempromosikan
nilai-nilai seperti
disiplin, tanggung
jawab, dan keadilan
sosial. Studi
melaporkan bahwa
program-program ini
berkontribusi pada
pengembangan siswa
holistik,
menggabungkan
Struktur 9/50 Makalah | Studi yang berfokus pﬁrtélmbllih;n
Organisasi dan pada tim esports aka deka ail Ilion_
Dinamika Tim menyoroti pentingnya akademik uri(u .
dalam Tim kerangka kerja memr;lerslap tan t51swa
Esports organisasi, tahapan menghacapt fantangan
tim, peran sosial (Nufa &
kep’emimpinan dan Istichomahwati, 2025;
keadaan yang muncul Masnawati e.t al,
dalam mencapai 2023; Agu§ tina ?t al.,
kinerja dan kohesi. 2023; Lukitosari &
Penelitian Rahmat, 2024).
menunjukkan Keterlibatan orang tua
perlunya pendekatan dan kebijakan sekolah
holistik yang yang mendukung
. . keterlibatan
mengintegrasikan Kstrakurikul
keamanan psikologis, ckstiakurixuter -
motivasi, dan Fn.enlngkatkan hasil
koordinasi untuk 1n1’(Nufa & .

. . Istichomahwati, 2025;
mengoptimalkan kerja . . ’ ’
tim dalam tim esports Lukitosari & Rahmat,
(Gisbert-Pérez et al., 2024) o

. Pendekatan 7/50 Makalah | Penelitian
2024; Raetze et al., e .

; . . Pendidikan dan mengeksplorasi
2025; Gentile, 2024, . .
Uduas & Pedagogis kerangka pedagogis
P dalam E-sports dan teori

angemanan, 2024). .
- dan Game pembelajaran yang
Literatur )
menunjukkan bahwa untuk diterapkan pada e-
di luar keterampilan Pengembapgan qurts Flan pelatlhan
Keterampilan kerja tim berbasis

individu, proses tim
terstruktur dan
kepemimpinan secara
signifikan
mempengaruhi hasil
esports (Surbakti et
al., 2023).
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game, menckankan
pemikiran desain,
pembelajaran
kolaboratif, dan
model pengayaan.
Pendekatan ini
bertujuan untuk
meningkatkan
komunikasi,
pemecahan masalah,
dan keterampilan
berpikir kritis di
antara siswa
(Aggrawal &
Boowuo, 2023;
Baxter et al., 2024;
Steinkuehler et al.,
2023; Maneewan et
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Tema Muncul di Deskripsi Tema Tema Muncul di Deskripsi Tema
al., 2024). Bukti berkala untuk
menunjukkan bahwa keberhasilan program
pembelajaran berbasis (Priyanto et al., 2024;
permainan terstruktur Hartina & Siahaan,
dapat secara efektif 2024; . etal., 2023;
mengembangkan Munandar & Hidayat,
keterampilan abad ke- 2023; Supriadi et al.,
21 yang relevan 2024). Implementasi
dengan kesuksesan yang efektif terkait
akademik dan karier dengan penjadwalan
(Zhong et al., 2022; yang jelas,

Baxter et al., 2024) . pengawasan aktif, dan
Dampak Game | 5/50 Makalah | Studi tentang judul penyertaan minat
Esports Khusus esports populer siswa, yang bersama-
(misalnya, seperti Mobile sama meningkatkan
Mobile Legends partisipasi dan
Legends) pada mengungkapkan pencapaian (Hartina
Kerja Tim dan pengaruhnya terhadap & Siahaan, 2024;
Kepemimpinan kerja tim, pemikiran Supriadi et al., 2024) .
strategis, komunikasi, Kesenjangan 4/50 Makalah | Beberapa ulasan
dan pengembangan Penelitian dan mengidentifikasi area
kepemimpinan, Arah Masa yang belum dijelajahi
terutama di kalangan Depan dalam seperti keamanan
remaja dan Manajemen psikologis,
mahasiswa. Game- dan Pendidikan manajemen stres,
game ini Esport transferabilitas
menyediakan keterampilan, dan
lingkungan interaktif penggunaan sumber
yang mendorong data yang kaya untuk
pengambilan mempelajari dinamika
keputusan dan tim dalam esports.
kolaborasi, dengan Seruan untuk
hasil keterampilan penelitian
sosial dan kognitif multidisiplin,
yang positif ketika peningkatan ketelitian
dimainkan dengan metodologis, dan
penuh perhatian eksplorasi masalah
(Husna & Jumadi, kebijakan dan
2025; Amri et al., keberlanjutan
2025; Armilani, 2023; menonjol (Raetze et
vitriani et al., 2025). al., 2025; Zhu et al.,
Namun, manfaatnya 2024,
tergantung pada Chutiphongdech et
penerapan al., 2024; Lopez,
keterampilan yang 2025). Mengatasi
dipelajari secara sadar kesenjangan ini dapat
dalam permainan ke memajukan
konteks kehidupan pemahaman akademis
nyata (vitriani et al., dan manajemen
2025) . praktis program
Implementasi 8/50 Makalah | Sastra esports.
dan Evaluasi mendokumentasikan 3.4. Tinjauan Kronologis
Program proses perencanaan, Literatur tentang manajemen ekstrakurikuler
Ekstrakurikuler pengorganisasian, e-sport dan pengembangan kerja tim di sekolah-
di Sekolah pelaksanaan, dan sekolah  Indonesia  mencerminkan  bidang
Indonesia evaluasi kegiatan . disioliner an berkemban an
ekstrakurikuler di inter 181D . yang . & yang
sekolah-sekolah mengintegrasikan ~ manajemen  pendidikan,
Indonesia, menyoroti pengembangan keterampilan pemuda, dan

pentingnya koordinasi
pemangku
kepentingan,
manajemen sumber
daya, dan penilaian
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budaya digital. Studi awal terutama berfokus
pada potensi pembentukan karakter e-sports dan
kegiatan ekstrakurikuler lainnya, menekankan
kerja tim dan kepemimpinan. Penelitian terbaru
telah diperluas untuk mencakup tinjauan
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sistematis tentang dinamika tim e-sports, strategi

pengaruh  komunikasi  dan

kepemimpinan pada kinerja tim. Tema-tema yang
muncul juga membahas tantangan unik di Indonesia,
seperti infrastruktur, persepsi masyarakat, dan peran
sekolah dan organisasi dalam membina program e-
sports yang efektif yang meningkatkan keterampilan

kolaborasi.

Rentang Tahun

Arah Penelitian

Deskripsi

Rentang Tahun

Arah Penelitian

Deskripsi

2018-2021

Dasar-dasar
Pengembangan
Karakter dan
Keterampilan
Lunak melalui
Kegiatan
Ekstrakurikuler

Penelitian awal
mengeksplorasi
pelatihan karakter
dan pengembangan
soft skill melalui
program
ekstrakurikuler,
termasuk esports,
menyoroti kerja
tim, disiplin,
kepemimpinan,
dan mengatasi
stigma yang terkait
dengan permainan.
Studi meneliti
dukungan
organisasi dan
persepsi
masyarakat,
menetapkan
esports sebagai
media potensial
untuk
pengembangan
pemuda dan
keterlibatan
kompetitif di
sekolah.

tradisional dan
dampak positif
esports pada
keterampilan abad
ke-21.

2022-2023

Tinjauan
Sistematis dan
Memperluas
Konteks
Pendidikan
Esports dan
Kerja Tim

Penelitian selama
periode ini
mencakup tinjauan
literatur sistematis
tentang struktur
tim esports,
pengembangan
keterampilan di
masa muda, dan
peran permainan
dalam
meningkatkan
kerja tim. Ruang
lingkup diperluas
untuk menyelidiki
esports di
pendidikan dasar
dan integrasi
keterampilan kerja
tim dalam berbagai
konteks
permainan. Selain
itu, penelitian
menekankan
strategi manajemen
dalam kegiatan
ekstrakurikuler

2024

Strategi
Manajemen
Esports Lanjutan
dan Pengaruh
Kepemimpinan
pada Kerja Tim

Fokus bergeser ke
model manajemen,
kepemimpinan,
dan dinamika
organisasi dalam
tim esports, dengan
tinjauan sistematis
mengidentifikasi
faktor struktural
dan psikologis
utama yang
mengoptimalkan
kohesi dan kinerja
tim. Penelitian
membahas
pengembangan
kurikulum esports,
pendekatan
manajemen
holistik di sekolah,
dan peran penting
kepemimpinan
dalam
meningkatkan
kerja tim dan
pemikiran strategis
dalam lingkungan
permainan yang
kompetitif.
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2025

Wawasan
Muncul tentang
Dampak Esports
pada Kerja Tim
Pemuda dan
Integrasi
Pendidikan

Studi terbaru
mengeksplorasi
efek langsung dari
partisipasi esports,
terutama game
seperti Mobile
Legends, pada
kerja tim,
komunikasi, dan
keterampilan
kepemimpinan di
kalangan anak
muda. Penelitian
juga menjelaskan
tantangan dan
peluang dalam
mengelola esports
ekstrakurikuler di
tingkat sekolah,
mengadvokasi

gameplay yang
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Rentang Tahun | Arah Penelitian Deskripsi

bertujuan dan
program terstruktur
untuk
mempertahankan
dan mentransfer
kompetensi
kolaboratif ke
konteks dunia
nyata.

Studi dalam

3.5. Perjanjian dan Divergensi Lintas Studi
Literatur mengungkapkan konsensus luas tentang

peran positif program e-sport ekstrakurikuler dalam

mendorong kerja tim dan pengembangan karakter di

kalangan siswa di sekolah-sekolah Indonesia.
Beberapa  penelitian = menekankan  pentingnya
manajemen  terstruktur,  kepemimpinan, dan

pengawasan etika dalam memaksimalkan hasil kerja
tim. Namun, perbedaan muncul mengenai tingkat
kecukupan infrastruktur, persepsi masyarakat, dan
tantangan yang dihadapi dalam melaksanakan
program-program ini secara efektif. Perbedaan dalam
ruang lingkup penelitian, metode (studi kasus
kualitatif versus tinjauan sistematis), dan populasi
fokus membantu menjelaskan beberapa variasi ini.
Secara keseluruhan, sementara kesepakatan berlaku
tentang manfaat ekstrakurikuler e-sport untuk kerja
tim, wawasan yang lebih bernuansa tentang hambatan

kontekstual dan dinamika kepemimpinan tetap
menjadi area eksplorasi berkelanjutan.
Kriteria Studi dalam Stu‘di tental}g Pot?nsi
Perbandingan Kesepakatan Divergensi Penjela
(Konsensus) (Perbedaan) san

Jenis Strategi Manajemen Menyoroti Perbe

Manajemen program yang | keterbatasan | daan
efektif sumber daya, | berasa
melibatkan infrastruktur | 1dari
perencanaan | yang tidak konte
partisipatif, memadai, dan | ks
koordinasi, pelatihan kelem
dan yang tidak bagaa
pengawasan konsisten n
oleh pelatih untuk staf yang
dan pemimpin | ekstrakurikule | berbe
sekolah, r sebagai da,
seringkali hambatan. keter
menggabungk | Menekankan sedia
an bimbingan | kurangnya an
etika dan model sumb
keterlibatan manajemen er
pemangku formal daya,
kepentingan. khusus untuk | dan
Model e-sports di kema
Manajemen sekolah- tanga
Berbasis sekolah n
Sekolah Indonesia. progr
(SBM) dan (Waldi & am e-
strategi Irwan, 2018; sport.
kolaboratif Priyanto et al., | Sekol

Riesdiansyah, W: Tinjauan Literatur Tentang Strategi

Kriteria Stu.d i tental}g PO“fmi
Perbandingan Kesepakatan Divergensi Penjela
(Konsensus) (Perbedaan) san
disorot sebagai | 2024; ah
bermanfaat. Reynaldi et denga
(Lahope et al., | al., 2021; n tim
2024; Waldi & | Uduas & mapa
Irwan, 2018; Pangemanan, n
Munandar & 2024) melap
Hidayat, 2023; orkan
Sukmanagara manaj
& Hakim, emen
2023; Priyanto yang
et al., 2024; lebih
Faizah et al., lancar
2025; Rifa'i & ,
Mubarok, semen
2024) tara
yang
lain
meng
hadap
i
kesenj
angan
Hasil Partisipasi Manfaat kerja | Perbe
Keterampilan menumbuhkan | tim mungkin daan
Kerja Tim keterampilan | bergantung munc
kerja tim pada aplikasi | ul dari
termasuk sadar di luar | desai
komunikasi, gameplay dan | n
koordinasi, memerlukan studi
kepemimpinan | dukungan (kuali
, dan program tatif
kolaborasi terstruktur Vs.
strategis. untuk kuanti
Melaporkan ditransfer tatif),
pengembangan | secara efektif | demo
soft skill ke konteks grafi
pelengkap dunia nyata. samp
seperti Bukti tentang | el,
disiplin, retensi dan
tanggung keterampilan | apaka
jawab, dan jangka h
resolusi panjang tetap | progr
konflik. terbatas. am
(Lahope et al., | (vitriani etal., | terseb
2024; Waldi & | 2025; Guo et ut
Irwan, 2018; al., 2022; menc
Zhong et al., Zhong et al., akup
2022; 2022) keran
Aggrawal & gka
Boowuo, penge
2023; Husna mban
& Jumadi, gan
2025; Amri et keter
al., 2025; ampil
Noviana et al., an
2025; ekspli
Masnawati et sit
al., 2023; atau
Rizkyka et al., meng
2024) andal
kan
12
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Studi dalam

Studi dalam

Kriteria Stu‘di tentang Potensi Kriteria Stu.d i tentang Potensi
Perbandingan Kesepakatan Divergensi Penjela Perbandingan Kesepakatan Divergensi Penjela
(Konsensus) (Perbedaan) san (Konsensus) (Perbedaan) san
pemb kendala sumber daya | sosial
elajar pendanaan, yang lebih ekono
an dan dukungan | baik mi,
inside orang tua yang | mendukung dan
ntal. tidak merata. pertumbuhan | kelem
Fasilitator program. bagaa
meliputi Lainnya n,
komunikasi menyoroti serta
aktif dengan | hambatan kemat
orang tua, infrastruktur | angan
keterlibatan dan sosial progr
masyarakat, yang terus- am.
dan kehadiran | menerus Penga
pelatih yang membatasi turan
Kepemimpinan | Kepemimpina | Mengidentifik | Varia termotivasi. keterlibatan. perkot
dan Struktur n (pelatih dan | asi tantangan | siada (Waldi & (Kurniawan et | aan
Organisasi kapten tim) kepemimpina | karen Irwan, 2018; al., 2024; Vs.
penting untuk | n terkait a sifat Reynaldi et al., | Wood, 2021; pedes
mendorong dengan manaj 2021; Igbal et | Priyanto et al., | aan
kohesi tim, keahlian emen al., 2024; 2024; meme
komunikasi, pembinaan esport Kristiyanto & | Reynaldi et ngaru
dan kinerja. yang terbatas, | s yang Riyadi, 2023; | al., 2021) hi
Struktur kurangnya munc Rahman et al., tingka
organisasi dukungan ul 2023; Lahope t dan
yang efektif psikologis, sebag et al., 2024; sifat
yang dan kebutuhan | ai Rifa'i & tantan
memperjelas akan disipl Mubarok, gan.
peran dan pendekatan in. 2024;
memungkinka | kepemimpina | Perbe Sukmanagara
n pengambilan | n yang daan & Hakim,
keputusan disesuaikan dalam 2023; Supriadi
partisipatif dengan pelati et al., 2024)
meningkatkan | dinamika e- han Tingkat Ekstrakurikule | Kontras Varia
hasil. (Lahope | sport. Peran kepe Keterlibatan r e-sport muncul bilitas
etal., 2024, psikolog mimp dan Partisipasi | menarik minat | mengenai menc
Gisbert-Pérez | dalam kohesi | inan, Siswa siswa yang konsistensi ermin
et al., 2024; tim belum konte kuat dan partisipasi kan
Raetze et al., dieksplorasi. ks mempertahan | karena perbe
2025; Gentile, | (Gisbert-Pérez | buday kan tuntutan daan
2024; Surbakti | et al., 2024; a, dan keterlibatan akademik dalam
etal., 2023; Uduas & penga ketika yang bersaing, | kebij
Munandar & Pangemanan, | kuan program stigma, atau akan
Hidayat, 2023; | 2024, faktor dikelola kurangnya sekol
Kastaji et al., Surbakti et al., | psikol dengan baik infrastruktur. ah,
2024) 2023) ogis dan Disparitas sikap
berko menawarkan gender juga buda
ntribu peluang dicatat dalam | ya
si kompetitif. beberapa terha
pada Partisipasi penelitian. dap
temua berkorelasi (Noviana et perm
n dengan al., 2025; ainan
yang peningkatan Waldi & ,
berbe kerja Irwan, 2018; . | keters
da. tim/kepemimp | et al., 2023; ediaa
Tantangan dan | Tantangan Beberapa Perbe inan, dengan Kurniawanet | n
Fasilitator umum sekolah daan beberapa bukti | al., 2024) sumb
Implementasi termasuk melaporkan berasa dampak positif er
stigma publik | penerimaan 1 dari pada hasil daya,
negatif, masyarakat konte akademik/non- dan
infrastruktur | yang lebih ks akademik. inklu
yang tidak kuat dan geogr (Waldi & sivita
memadai, alokasi afis, Irwan, 2018; S
Riesdiansyah, W: Tinjauan Literatur Tentang Strategi 13
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Kriteria Studi dalam Stu‘di tental‘lg Pote.nsi
Perbandingan Kesepakatan Divergensi Penjela
(Konsensus) (Perbedaan) san
Wood, 2021; pena
Munandar & wara
Hidayat, 2023; n
Sukmanagara ekstr
& Hakim, akuri
2023; kuler.
Kurniawan et Data
al., 2024, longit
Ritonga et al., udinal
2025; Noviana tentan
etal., 2025; g
Rizkyka et al., keterli
2024) batan
berkel
anjuta
n
langk
a.

3.6. Implikasi Teoritis dan Praktis

a.

1.

Implikasi Teoritis

Sintesis literatur menggarisbawahi peran
penting dinamika tim, kepemimpinan, dan
struktur organisasi dalam kinerja tim esports,
mendukung  teori  yang  menekankan
pentingnya faktor sosial dan psikologis di luar
keterampilan  individu  dalam  konteks
permainan kompetitif (Gisbert-Pérez et al.,
2024; Raetze et al., 2025; Surbakti et al.,
2023). Ini selaras dengan model efektivitas
tim yang lebih luas, seperti kerangka kerja
Input-Mediator-Output-Input, menyoroti
keadaan yang muncul seperti kohesi dan
komunikasi sebagai hal penting.

Temuan dari program esports ekstrakurikuler
berbasis sekolah Indonesia memperkuat teori
pendidikan bahwa kegiatan ekstrakurikuler
berkontribusi signifikan terhadap
pengembangan karakter dan soft skill,
termasuk kerja tim, kepemimpinan, dan
tanggung jawab (Lahope et al., 2024; Waldi
& Irwan, 2018; Masnawati et al., 2023). Ini
mendukung kerangka pendidikan yang ada
yang memposisikan keterlibatan
ekstrakurikuler sebagai bagian integral dari
pengembangan siswa holistik.

Studi  yang  ditinjau  mengungkapkan
pemahaman bernuansa esports sebagai
domain hibrida yang memotong olahraga,
budaya digital, dan pendidikan, menantang
teori olahraga tradisional dengan
menggabungkan komponen literasi teknologi
dan digital yang penting untuk akuisisi
keterampilan dan manajemen tim (Gentile,
2024; Rahman et al., 2023; Baxter et al.,
2024).

Kerangka pengembangan pemuda positif yang
diterapkan dalam konteks esports
menggambarkan ~ bagaimana  partisipasi

Riesdiansyah, W: Tinjauan Literatur Tentang Strategi

esports mendorong pertumbuhan pribadi
dan kompetensi sosial, memperluas teori
perkembangan ke dalam lingkungan game
digital dan kompetitif (Guo et al., 2022;
Zhong et al., 2022). Ini menunjukkan
bahwa esports dapat menjadi platform
yang layak untuk  menumbuhkan
keterampilan abad ke-21, terutama
kolaborasi dan komunikasi.

Literatur menyoroti kesenjangan dalam
keamanan psikologis dan manajemen
stres dalam tim esports, menunjukkan
perlunya mengintegrasikan teori
psikologis lebih dalam ke dalam
penelitian manajemen esports untuk lebih
memahami dan mendukung ketahanan
dan kinerja tim di bawah tekanan (Raetze
et al., 2025; Gisbert-Pérez et al., 2024).
Integrasi pemikiran desain dan teori
pembelajaran kolaboratif dalam
mengembangkan keterampilan kerja tim
melalui  kegiatan  berbasis  game
menunjukkan konvergensi teoretis yang
menjanjikan antara inovasi pendidikan
dan pedagogi esports (Maneewan et al.,
2024).

b. Implikasi Praktis

1.

Bagi pendidik dan administrator sekolah
di  Indonesia,  bukti = mendukung
implementasi terstruktur program esports
ekstrakurikuler sebagai platform yang
efektif untuk menumbuhkan keterampilan
kerja tim dan kepemimpinan, asalkan ada
bimbingan etis, pengawasan, dan
keterlibatan ~ pemangku  kepentingan
(Lahope et al., 2024; Waldi & Irwan,
2018; Noviana et al, 2025). Ini
membutuhkan kerangka kebijakan yang
mendukung alokasi sumber daya dan
pelatihan untuk pelatih dan supervisor.

Strategi manajemen esports di sekolah
harus menekankan kepemimpinan
partisipatif, struktur organisasi yang jelas,
dan  evaluasi  berkelanjutan  untuk
mengoptimalkan hasil kerja tim dan
mempertahankan  keterlibatan  siswa
(Priyanto et al., 2024; Munandar &
Hidayat, 2023; Sukmanagara & Hakim,
2023).  Sekolah  didorong  untuk
mengadopsi pendekatan kolaboratif yang
melibatkan guru, orang tua, dan pelatih
eksternal untuk meningkatkan kualitas

program.

Pembuat kebijakan harus mengakui
esports sebagai alat pendidikan dan
pengembangan yang sah,
mengintegrasikannya ke dalam

pengembangan pemuda yang lebih luas

dan kebijakan pendidikan karakter,
sambil mengatasi tantangan seperti
14
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keterbatasan  infrastruktur dan persepsi
masyarakat yang negatif (Rahman et al., 2023;
Igbal et al., 2024; Nufa & Istichomahwati,
2025).

Industri esports dan lembaga pendidikan
dapat memperoleh manfaat dari mengadopsi
model manajemen holistik yang
menggabungkan dukungan  psikologis,
manajemen stres, dan pelatihan komunikasi
untuk meningkatkan kohesi dan kinerja tim
(Raetze et al., 2025; Surbakti et al., 2023). Ini
memiliki implikasi untuk pelatihan pelatih
dan desain program.

Penerapan praktis esports di sekolah
membutuhkan  penanganan  kesenjangan
infrastruktur dan menyediakan akses yang
adil ke teknologi untuk memastikan semua
siswa dapat berpartisipasi secara bermakna,
yang sangat penting untuk memaksimalkan
pengembangan keterampilan kerja tim (Waldi
& Irwan, 2018; Igbal et al., 2024).
Keterpindahan kerja tim dan keterampilan
komunikasi yang ditunjukkan dari esports ke
konteks dunia nyata menunjukkan bahwa
mengintegrasikan esports ke dalam kurikulum

dan  penawaran  ekstrakurikuler = dapat
meningkatkan ~ kemampuan  kerja  dan
kompetensi sosial di kalangan pemuda

(Zhong et al., 2022; Amri et al., 2025; Baxter
et al., 2024). Ini mendukung pengembangan
program pengembangan keterampilan yang
ditargetkan selaras dengan tuntutan pasar
tenaga kerja.

3.7. Research Gap
Makalah
yang
Area Batasan Deskripsi Batasan Memiliki
Batasan
Terkait
Bias Geografis | Banyak penelitian (Waldi &
berfokus terutama Irwan, 2018,;
pada daerah atau Kurniawan et
sekolah tertentu di | al., 2024; . et
Indonesia, al., 2023)
membatasi
generalisasi temuan.
Konsentrasi
geografis ini
membatasi validitas
eksternal dan
mungkin
mengabaikan variasi
regional.
Kendala Sejumlah besar studi | (Lahope et al.,
Metodologis menggunakan 2024; Waldi &
pendekatan Irwan, 2018;
kualitatif atau studi | Priyanto et al.,
kasus dengan 2024; Hartina
sampel kecil atau & Siahaan,
non-acak, yang 2024; Noviana
membatasi et al., 2025)
ketahanan dan
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Makalah
yang
Area Batasan | Deskripsi Batasan Memiliki
Batasan
Terkait

replikasi temuan. Ini

memengaruhi

kekuatan

kesimpulan kausal.
Fokus Terbatas | Literatur yang ada (MALIK,
pada sering membahas 2023;
Manajemen manajemen Chutiphongde
Khusus E- ekstrakurikuler chetal., 2024,
Olahraga secara luas tanpa Gentile, 2024;

eksplorasi terperinci | Uduas &

tentang strategi Pangemanan,

manajemen khusus | 2024)

e-olahraga. Ini

mengarah pada

kesenjangan dalam

memahami

tantangan unik

konteks e-olahraga.
Data Sebagian besar (Steinkuehler
Longitudinal penelitian tidak etal., 2023;
Tidak Cukup memiliki desain Zhong et al.,

longitudinal untuk 2022)

menilai dampak

berkelanjutan dari

program pada kerja

tim dan

pengembangan

keterampilan,

sehingga membatasi

wawasan tentang

efektivitas jangka

panjang dan

lintasan

perkembangan.
Kurangnya Ada kelangkaan (Raetze et al.,
Representasi studi yang meneliti 2025; Surbakti
Faktor keselamatan etal., 2023)
Psikologis dan | psikologis,

Sosial

manajemen stres,
dan dinamika sosial
dalam tim e-sport,
yang sangat penting
untuk memahami
kohesi dan kinerja
tim. Kesenjangan ini

melemahkan

pemahaman

komprehensif.
Penekanan Beberapa ulasan (Gisbert-Pérez
Berlebihan menyoroti dominasi | et al., 2024;
pada Metrik data kuantitatif yang | Raetze et al.,
Kuantitatif berfokus pada 2025)

metrik kinerja
individu, sering
mengabaikan aspek
kualitatif dari
proses tim dan
dinamika
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Makalah Area Arah Priori
yang Kesenja | Deskripsi Penelitian Justifikasi tas
Area Batasan | Deskripsi Batasan Memiliki ngan Masa Penel
Batasan Depan itian
Terkait panjang esports
interpersonal, yang manajeme | sekolah
penting untuk ne-sport | Indonesia.
evaluasi holistik. pada
keterampi
lan kerja
tim.
Eksplorasi Beberapa penelitian | (Zhong et al., %XZII?I &
Terbatas menyelidiki 2022; Guo et 2018: ’
Transferabilitas | bagaimana kerja tim | al., 2022) Zhon’ et
Keterampilan dan keterampilan al 2(%22)
l;?ﬁrel ;ﬁ:ﬁ;{ﬁng Eksplora Sedik’it. Selidiki Kepemimp Tingg
ditransfer ke si modf-:-l penelitian | dan 1nan.sangat i
pengaturan kepeml yang kembangk | penting
pendidikan atau mpinan | secara | an untuk.
sosial dunia nyata yang 51stematls. kerangka kphe§1 dan
membatasi ’ disesuai menganah kepemim klnerja
implikasi praktis kan oS gaya pinan tim,
untuk kebijakan dan dengan k.epemlm spesifik namun
desain program, esports pinan konteks model o
Persepsi Publik | Beberapa studi (Waldi & sekolah | tertentu dan kepemlmp;
Negatif dan melaporkan Irwan, 2018; yang atau program nan adapti
. tidak struktur pelatihan | untuk
Masalah tantangan terkait Igbal et al., d o tuk ,
Infrastruktur stigma masyarakat | 2024; mema organisast unlu h esio;" il
terhadap permainan | Kristiyanto & a ﬁfmgt. 1 pelati d’ fet ota
dan infrastruktur Riyadi, 2023; k;cl)lpull?tljk glelll’nui,ma?n keu?:n
yang tidak Rahman et al., tim Is)iswa (ﬁ berkergnban
memadai, yang 2023) eSpOrts tim
seringkali kurang d all)am eSDOFLS &
dieksplorasi dalam konteks seiolah
literatur manajemen endidika '
tetapi secara E
signifikan hi Indonesia.
memengaruhi .
implementasi gg;zl;e;t_
program. )
3.8. Arah Riset Lanjutan ?}lgnztﬁ?’
Area Peﬁ:lziltl;an P::;rl 2024 ;
Kesenja | Deskripsi Justifikasi Surbakti
ngan Masa l"efnel etal.,
Depan itian 2023)
Studi. Sebagian | Melakuka | Data | Tingg Integrasi | Baruada | Merancan | Integrasi Tingg
kuantitat | besar n studi kuantitatif | i kurikulu | tahap g, kurikuler i
if dan penelitian | longitudi | dan m dan awal implement | terstruktur
longitudi | menganda | nal dan longitudin kerangk | pengemba | asikan, dapat
nal lkan eksperim | al sangat a ngan dan meningkat
terbatas desa.in . ental yang | penting pedagog | kurikulum | evaluasi kan
paan kualitatif | mengukur | untuk isyang | yang kurikulu | legitimasi
has.1l , atau pengemba | menetapka belum menghub | m esports | pendidika
kerja tim | cross- hgan 10 . berkemb | ungkan yang n dan
sectional, | keterampil | kausalitas ang ekstrakuri | secara efektivitas
membatas | an kerja dan . kuler eksplisit | program
1 tim dari keberlanj esports menggab | esports.
pemaham | waktu ke | utan dengan ungkan
an tentang | waktu perolehan tujuan Kompeten
efek dengan keterampil pendidika | si kerja
kausal metrik an kerja 1 formal tim yang
dan objektif tim dan selaras
dampak dalam melalui akuisisi dengan
jangka program esports.
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Arah Priori Arah Priori
KArea. Deskriosi Penelitian Justifikasi tas KArea. Deskriosi Penelitian Justifikasi tas
::;e:lllja eskripsi Masa ustifikasi | , s;(::i'a eskripsi Masa ustifikasi | , =
Depan itian Depan itian
keterampi | standar kuler n sumber
lan kerja | pendidika esports. daya.
tim. n nasional (Waldi &
(Dirgantar | di Irwan,
aetal., Indonesia. 2018;
2023; Reynaldi
Wood, et al.,
2021) 2021;
Stigma Persepsi Kembang | Mengatasi | Tingg Igbal et
sosial publik kan dan stigma i al., 2024)
negatif negatif uji sangat Kurangn | Studi Kembang | Alat Sedan
yang dan strategi penting ya yang ada | kan dan pengukura | g
terus- stigma komunik | untuk instrume | sering validasi n yang
menerus | terhadap asi dan dukungan n yang menganda | instrume | andal
dan permaina | Kketerlibat | program divalidas | lkan n diperlukan
skeptisis | n an berkelanj i untuk laporan psikomet | untuk
me mengham | komunita | utan dan menguk | diri tanpa | rik dan membukti
orang bat s untuk keterlibata ur alat yang | protokel | kan klaim
tua penerimaa | meningkat | n siswa. transfer | divalidasi | pengamat | transfer
n program | kan keteram | untuk an untuk keterampi
dan pemaham pilan menilai mengukur | lan dan
dukunga | an kerja tim | transfer transfer menginfor
n orang masyaraka keteramp | keterampil | masikan
tua, t dan ilan kerja | an kerja peningkata
memenga | sikap tim tim dari n program.
ruhi orang tua esports ke | esports ke
partisipasi | terhadap konteks domain
siswa dan | esports akademik | kehidupan
alokasi sebagai atau yang lebih
sumber alat sosial. luas.
daya. pendidika (Zhong et
(Waldi & | n. al., 2022;
Irwan, Guo et al.,
2018; 2022)
Igbal et Penelitia | Keselama | Jelajahi Meningkat | Sedan
al., 2024, n tan intervensi | kan g
Rahman terbatas | psikologis | dan keamanan
et al., tentang | dan praktik psikologis
2023) keselam | manajeme | manajeme | dapat
Kesenja | Banyak Melakuka | Mengatasi | Tingg atan n stres n yang meningkat
ngan sekolah, n kesenjanga | i psikolog | diidentifik | mendoron | kan kohesi
sumber | terutama | penilaian | n is dan asi g tim dan
daya dan | di daerah | kebutuha | infrastrukt manaje sebagai keamana | mengurang
infrastru | yang n dan ur men titik buta, | n i kelelahan
ktur kurang percontoh | diperlukan stres di namun psikologis | di antara
antar perkotaan, | an model | untuk tim penting dan pemain
sekolah | menghada | alokasi memastika esports untuk meKkanis siswa.
pi sumber n akses sekolah | memperta | me
keterbatas | daya yang adil hankan penangan
an yang adil | dan kerjatim | an stres
signifikan | untuk kualitas dan yang
dalam mendukun | program. kinerja. efektif
pendanaa | g (Raetze et | dalam tim
n, infrastrukt al., 2025; | esports
fasilitas, ur esports Rahman sekolah.
dan di et al.,
infrastru | sekolah- 2023;
ktur sekolah Surbakti
teknologi | Indonesia et al.,
untuk yang 2023)
ekstrakuri | kekuranga
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Arah Priori Arah Priori
KArea. Deskriosi Penelitian Justifikasi tas KArea. Deskriosi Penelitian Justifikasi tas
::;Zl:lja eskripsi Masa ustifikasi | , s;zllllja eskripsi Masa ustifikasi | , =
Depan itian Depan itian
Koordin | Tantanga | Kembang | Kolaborasi | Sedan keterlib | dicksplora | partisipasi | tim.
asi dan n dalam kan pemangku | g atan si dalam siswa
pelatiha | koordinas | modul kepentinga kaitannya | yang
n i antara pelatihan | nyang dengan berkelanju
pemang | guru, yang efektif dan efeknya tan dalam
ku pelatih, kompreh | manajeme pada kerja | pengatura
kepentin | dan orang | emsif dan | n terampil tim dan n sekolah.
gan tua, dan kerangka | sangat keterlibat
yang kurangny | Kkerja penting an siswa.
tidak a koordinas | untuk (Chutipho
memada | pelatihan | i untuk keberhasil ngdech et
i untuk khusus semua an al., 2024)
pelatih untuk pemangku | program
dan peran kepenting | dan KESIMPULAN
manajer | manajem | an yang pengemba Kumpulan literatur  kolektif  tentang  strategi
esports en esports | terlibat ngan kerja manajemen e-sport ekstrakurikuler yang berfokus pada
adalah dalam tim. kerja tim di sekolah-sekolah Indonesia
hambatan | manajeme mengungkapkan lanskap yang beragam dan
umum. n esports berkembang yang dibentuk oleh dimensi pendidikan,
(Priyanto | sekolah. sosial, dan organisasi. Inti dari temuan ini adalah
etal., pengakuan bahwa program e-sport yang terstruktur
2024; dengan baik dapat secara signifikan menumbuhkan
Kastaji et kompetensi kerja tim, termasuk kolaborasi, komunikasi,
al., 2024) kepemimpinan, dan tanggung jawab. Integrasi e-sports
Kelangk | Beberapa | Selidiki Memaham | Sedan sebagai kegiatan ekstrakurikuler menawarkan platform
aan penelitian | kesenjang | i masalah | g unik di mana siswa terlibat dalam lingkungan yang
penelitia | membaha | an kesetaraan kompetitif namun kooperatif yang mencerminkan
n S demograf | sangat dinamika tim dunia nyata, sehingga meningkatkan
tentang | bagaiman | is dan penting keterampilan sosial-emosional dan pengembangan
faktor avariabel | rancang untuk karakter. Strategi manajemen yang efektif menekankan
demogra | demografi | program | memastika bimbingan etis, keterlibatan pemangku kepentingan,
fis dan s esports n semua dan perencanaan strategis, terutama peran aktif pelatih,
ekuitas (misalnya, | inklusif siswa pemimpin sekolah, dan orang tua dalam memelihara
yang gender, yang mendapat pengembangan keterampilan dan sikap positif terhadap
mempen | status memprom | manfaat partisipasi e-sport.
garuhi sosial osikan dari Kepemimpinan muncul sebagai faktor penting dalam
partisipa | ekonomi) | kesetaraan | ekstrakurik mengoptimalkan hasil kerja tim. Gaya kepemimpinan
si memenga | dalam uler yang beragam yang memprioritaskan keselamatan
esports | ruhi partisipasi | esports. psikologis, komunikasi, dan pembinaan yang
akses, dan disesuaikan berkontribusi pada kohesi dan kinerja tim
keterlibat | pengemba yang lebih kuat, menggambarkan pentingnya
an, dan ngan pendekatan manajemen adaptif dan partisipatif dalam
hasil kerja | keterampil tim e-sport berbasis sekolah. Struktur organisasi
tim dalam | an kerja bervariasi tetapi secara konsisten menggarisbawahi
esports tim. perlunya koordinasi kolaboratif antara guru, pelatih,
sekolah dan pemangku kepentingan  eksternal  untuk
Indonesia. mempertahankan keterlibatan dan transfer
(Steinkue keterampilan. Namun demikian, literatur
hler et al., mengidentifikasi tantangan signifikan yang
2023) menghambat implementasi dan keberlanjutan program,
Eksplora | Aspek Pelajari Acara Renda terutama kendala sumber daya seperti pendanaan yang
si manajeme | bagaiman | adalah h tidak mencukupi, kesenjangan infrastruktur, dan akses
terbatas | n acara a praktik pendorong terbatas ke pembinaan profesional. Keterbatasan ini
dampak | seperti manajem | keterlibata diperparah oleh stigma sosial yang terus-menerus dan
manaje | koordinas | en acara | nutama; kesalahpahaman seputar permainan, yang
men i esports memahami memengaruhi dukungan orang tua dan penerimaan
acara sukarelaw | memengar | manajeme komunitas yang lebih luas.
esports an dan uhi nnya dapat Terlepas dari manfaat yang jelas, lanskap penelitian
pada keberlanj | dinamika | mengopti dicirikan oleh dominasi studi kualitatif dan deskriptif,
kerja utan kerjatim | malkan dengan penyelidikan kuantitatif atau longitudinal yang
tim dan | belum dan hasil kerja lebih sedikit yang ketat yang dapat membangun
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hubungan sebab-akibat antara praktik manajemen dan
pengembangan kerja tim. Transferabilitas keterampilan
kerja tim dari e-sports ke konteks akademis atau sosial
masih belum dieksplorasi dan memerlukan validasi empiris
lebih lanjut. Selain itu, sementara beberapa penelitian
menganjurkan  integrasi  kurikuler sistematis untuk
menyelaraskan e-sports dengan tujuan pendidikan, inisiatif
tersebut masih dalam tahap awal dan memerlukan kerangka
kerja komprehensif yang membahas pertimbangan
pedagogis, organisasi, dan budaya.

Singkatnya, literatur secara kolektif menunjukkan bahwa
program e-sport ekstrakurikuler, ketika dikelola secara
efektif dengan kepemimpinan yang kuat dan kolaborasi
pemangku kepentingan, memiliki potensi yang cukup besar
untuk meningkatkan kerja tim di antara siswa Indonesia.
Namun, memaksimalkan potensi ini tergantung pada
mengatasi hambatan infrastruktur ~ dan sosial,
mengembangkan model manajemen berbasis bukti yang
disesuaikan dengan konteks sekolah, dan memperluas
upaya penelitian untuk memperkuat dampak pendidikan
dan sosial jangka panjang. Pemahaman terpadu ini
menginformasikan para pendidik dan pembuat kebijakan
tentang peluang yang menjanjikan dan kesenjangan kritis
yang harus ditangani untuk mendukung program
ekstrakurikuler e-sport yang berkelanjutan dan berdampak
yang menumbuhkan kompetensi kolaboratif penting di
sekolah-sekolah Indonesia.
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