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Perlindungan Hukum bagi Atlet E-Sport Muda dalam Konteks E

ksploitasi Akademik: Perspektif Undang—-Undang dan Peratura
n PBESI

l. Pendahuluan
E-sport merupakan suatu olahraga baru di bidang elektronik yang melibatkan kompetis
i permainan video game. Saat ini, e-sport telah menjadi fenomena global yang semakin popul
er dan banyak digemari oleh berbagai kalangan, mulai dari anak-anak hingga orang dewasal[l]
Antusiasme terhadap e—sport semakin tinggi, sehingga tidak mengherankan jika terdapat at
let—atlet muda yang bergabung dalam perusahaan e—-sport untuk mengembangkan minat mereka te
rhadap dunia game[2]. Perusahaan—perusahaan tersebut melihat potensi dan bakat yang dimili
ki oleh atlet—atlet muda ini, dan mereka memberikan dukungan dan pelatihan untuk mengasah

keterampilan mereka dalam kompetisi e—sport

Di Indonesia, saat ini peraturan mengenai e—sport masih terbatas pada pelaksanaan k
egiatan e—sport itu sendiril[3]. Belum ada regulasi yang secara khusus mengatur lamanya jam
bermain bagi atlet e—sport, terutama untuk atlet e—sport muda yang masih bersekolah[4]. Ko
ndisi ini dapat menjadi celah terjadinya eksploitasi jam akademik [5]. Perusahaan—perusahaa
n e-sport dapat dengan bebas mengatur jam bermain atlet sesuai keinginan mereka tanpa memp

ertimbangkan hak akademik yang seharusnya dijamin.

Dari salah satu penelitian yang membahas mengenai perlindungan hukum bagi atlet e-s
port yang masih di bawah umur, dengan mempertimbangkan status mereka sebagai pekerja anak.
Tujuan dari penelitian tersebut adalah untuk memberikan perlindungan hukum yang kuat kepad
a atlet e—sport muda, sehingga mereka dapat terhindar dari eksploitasi jam kerja yang berl
ebihan. Sebagai pekerja anak, atlet e—sport muda rentan mendapatkan situasi di mana mereka
dapat dieksploitasi dalam hal jam kerja yang tidak wajar. Penelitian tersebut juga bertuju
an untuk menyoroti pentingnya perlindungan hukum bagi atlet e—sport muda, sehingga mereka
dapat menjalani karir mereka dengan seimbang antara prestasi olahraga dan pendidikan yang
layak[6].

Meskipun telah banyak penelitian mengenai e-sport, belum ada penelitian yang secara
spesifik membahas bentuk perlindungan hukum bagi atlet e—sport muda yang masih bersekolah.
Agar terhindar dari eksploitasi terhadap hak akademik, perlindungan hukum yang memadai san
gat dibutuhkan dalam menjaga keseimbangan antara karir e-sport dan pendidikan[7]. Tanpa ad
anya perlindungan yang memadai, atlet e—sport muda lebih berisiko mengalami eksploitasi ya
ng dapat merugikan hak akademik mereka. Sehingga perlu dilakukan penelitian yang mendalam
untuk mengidentifikasi bentuk perlindungan hukum yang sesuai untuk atlet e-sport di bawah

umur, dengan memperhatikan hak akademik mereka

Penelitian ini penulis akan membahas perlunya tindakan hukum untuk melindungi hak akademik
para atlet e-sport muda, terutama mereka yang masih bersekolah. Sesuai dengan ketentuan ya
ng tercantum dalam undang—undang Hak Asasi Manusia, khususnya hak anak, setiap anak berhak
mendapatkan pendidikan yang layak. Dalam konteks e-sport, penting untuk memastikan bahwa a

tlet muda tetap dapat mendapatkan pendidikan yang sesuai dengan kebutuhan mereka[8]. Penel
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itian ini akan menggunakan pendekatan undang—undang tentang hak asasi manusia dan peratura
n yang ditetapkan oleh PBESI (Persatuan Olahraga Elektronik Seluruh Indonesia) mengenai pe

laksanaan kegiatan e—sport.

Rumusan masalah :

Belum adanya undang—undang yang mengatur tentang e—sport sehingga kasus eksploitasi dapat
terjadi kapan saja terlebih lagi pada anak-anak.

Pertanyaan penelitian :

Bagaimana bentuk perlindungan hukum pemerintah dalam melindungi atlet e—sport dibawah umur
dari eksploitasi akademik?

Kategori SDGs: Sesuai dengan kategori SDGs 04 https://sdgs.un. org/goals/goal4

Il. Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah yuridis normatif yaitu
dengan menggunakan pendekatan perundang—undangan (statue approach). Misalnya dengan mengg
unakan pendekatan Undang—Undang No. 39 Tahun 1999 tentang Hak Asasi Manusia yang menyebutk
an bahwa setiap anak memiliki hak untuk mendapatkan pendidikan yang layak, dan juga menggu
nakan pendekatan Peraturan Pengurus Besar Esports Indonesia (PBESI) No: 034/PB-ESI/B/VI/20
21 mengenai pelaksanaan kegiatan e—sport. Pendekatan perundang—undangan ini digunakan un
tuk melakukan analisis terkait upaya apa saja yang perlu dilakukan pemerintah untuk melind
ungi atlet e-sport muda agar tidak mendapatkan eksploitasi. Penelitian ini menggunakan dat
a primer yaitu bersumber dari undang—undang dan data sekunder yang bersumber dari jurnal n

asional buku hukum dan artikel yang membahas topik terkait

ITI. Jadwal Penelitian

Adapun jadwal penelitian sebagaimana bisa dilihat pada gambar 1.
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