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A B S T R A C T   A R T I C L E   I N F O 

Physiological aspects have been found affected during and following eSports 

activity especially on computer-based eSports. There are still lack of studies 

that mentioned physiological changes on mobile-based eSports. This study 

aims to investigate how mobile-based eSports (Mobile Legend) affecting some 

physiological aspects during and post gaming competition in college student. 

20 players from 4 teams participated in a competition and then became the 

sample of this study. Heart rate and energy expenditure, were recorded as 

physiological aspects. Based on previous studies, we hypothesized that 

mobile-based eSports also affecting physiological aspects. 
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1. PENDAHULUAN 
 

Dalam beberapa tahun terakhir, dunia eSports telah menjadi fenomena global yang mendominasi 

panggung hiburan dan kompetisi (Tasi, 2013). Perkembangan teknologi, terutama di bidang permainan 

berbasis mobile, telah membuka pintu bagi pertumbuhan signifikan dalam popularitas eSports. 

Meskipun berbagai studi telah dilakukan untuk memahami aspek-aspek teknis dan psikologis eSports 

(Bonilla et al., 2022), penelitian yang mencakup perubahan fisiologis khususnya pada pemain eSports 

berbasis mobile masih sangat terbatas. 

Pada dasarnya, eSports bukan lagi sekadar hiburan, tetapi telah menjadi kompetisi yang 

memerlukan tingkat keterampilan dan ketahanan fisik yang tinggi (Jenny et al., 2017). Meskipun 

demikian, pemahaman kita tentang bagaimana tubuh manusia bereaksi terhadap tekanan dan tantangan 

fisiologis yang muncul selama sesi permainan eSports kompetitif, khususnya di lingkungan berbasis 

mobile, masih sangat terbatas (Wardaszko, 2019). 

Penelitian ini bertujuan untuk mengisi kesenjangan pengetahuan ini dengan fokus pada pemain 

eSports yang bermain di platform mobile. Kami akan menyelidiki perubahan fisiologis yang terjadi 

selama sesi permainan, yaitu dari segi respons kardiovaskular, dan energy expenditure. Pemahaman 

mendalam tentang perubahan ini tidak hanya diperlukan untuk meningkatkan kinerja pemain, tetapi 

juga untuk merancang strategi kesehatan yang efektif guna mencegah potensi risiko kesehatan yang 

mungkin timbul akibat tekanan fisik yang berlebihan (Palanichamy, 2020). 

Penting untuk memahami bahwa eSports berbasis mobile memiliki dinamika yang berbeda 

dibandingkan dengan eSports pada PC (Kottama et al., 2021). Oleh karena itu, penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan wawasan yang lebih mendalam tentang cara tubuh beradaptasi dan merespons 

selama pertandingan eSports berbasis mobile. 

Dengan menggabungkan metode penelitian empiris dan analisis data, kami berharap bahwa 

penelitian ini tidak hanya akan menyumbang pada pemahaman ilmiah kita tentang eSports, tetapi juga 

memberikan dasar bagi pengembangan pedoman pelatihan, peralatan ergonomis, dan intervensi 

kesehatan yang lebih baik untuk mendukung pemain eSports berbasis mobile dalam mencapai potensi 

maksimal mereka.  

 

2. METODE 
 

2.1. Subjek Penelitian 

Mahasiswa aktif di perguruan tinggi yang aktif berpartisipasi dalam kompetisi eSports berbasis 

mobile. Pengalaman bermain eSports minimal 1 tahun. Tidak memiliki riwayat masalah kesehatan yang 

dapat mempengaruhi partisipasi dalam penelitian. 

Sampel penelitian terdiri dari 20 orang mahasiswa yang memenuhi kriteria pemilihan. 

Pengambilan sampel dilakukan secara purposive sampling dari berbagai perguruan tinggi untuk 

mencakup variasi dalam tingkat keahlian dan pengalaman bermain. 

 

2.2. Prosedur Penelitian 

Menghubungi perguruan tinggi dan klub eSports untuk mendapatkan izin dan kerja sama. 

Pemilihan dan identifikasi partisipan yang memenuhi kriteria. Pengumpulan data demografis, termasuk 

usia, jenis kelamin, tingkat keahlian, dan waktu pengalaman bermain. Memberikan informasi kepada 

partisipan mengenai tujuan penelitian, prosedur, dan hak-hak mereka sebagai subjek penelitian.  

Pengukuran data baseline terkait parameter fisiologis, yaitu detak jantung dan energy 

expenditure. Perekaman data dapat dilakukan menggunakan perangkat wearable dan alat pengukur 

khusus. Memberikan sesi pelatihan eSports kepada partisipan untuk memastikan pemahaman seragam 

tentang aturan dan situasi pertandingan. Meminta partisipan untuk terlibat dalam beberapa sesi 

pertandingan eSports berbasis mobile dengan durasi tertentu. Perekaman data fisiologis dilakukan 

secara real-time selama pertandingan. Pengukuran ulang parameter fisiologis setelah sesi pertandingan. 

Analisis deskriptif statistik untuk menggambarkan perubahan fisiologis yang terjadi. Membahas temuan 

dengan partisipan. Menyusun laporan penelitian dan menyajikan hasil secara ilmiah. 
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Penelitian ini akan memberikan pemahaman yang lebih mendalam tentang perubahan fisiologis 

pada pemain eSports berbasis mobile, memungkinkan pengembangan strategi pelatihan dan intervensi 

kesehatan yang lebih efektif dalam mendukung kesejahteraan para pemain. 

 

3. HASIL PENELITIAN 
 

Studi ini melibatkan 20 mahasiswa dari berbagai perguruan tinggi, yang aktif berpartisipasi 

dalam kompetisi eSports berbasis mobile. Rata-rata usia subjek adalah 21 tahun, dengan rentang 

pengalaman bermain eSports antara 1 hingga 3 tahun. Semua subjek adalah mahasiswa yang secara 

rutin terlibat dalam pelatihan eSports. 

Rata-rata detak jantung subjek sebelum pertandingan adalah 85 bpm, meningkat secara signifikan 

menjadi 155 bpm selama pertandingan. Penurunan detak jantung yang lambat setelah pertandingan 

menunjukkan dampak fisiologis berlanjut setelah sesi berakhir. 

Subjek melaporkan tingkat stres yang signifikan selama pertandingan, terutama pada fase-fase 

krusial. Peningkatan stres subjektif berkorelasi dengan peningkatan detak jantung. 

Di bawah ini terdapat grafik denyut jantung atlet eSports saat bertanding. 

Grafik 1 Denyut Jantung Maksimal Atlet per Pertandingan 

 

Grafik 3.2 Denyut Jantung Rata-rata Atlet per Pertandingan 
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Dari grafik di atas dapat diketahui bahwa saat melakukan pertandingan denyut nadi atlet rata-rata 

tidak sampai memasuki denyut nadi aktivitas fisik atau hanya pada kategori rendah saja. Namun pada 

denyut nadi maksimal dapat kita lihat bahwa ada beberapa momen yang membuat denyut nadi atlet 

tinggi sampai ke zona tempo. 

Sebagian besar subjek melaporkan peningkatan konsentrasi dan fokus selama pertandingan. 

Beberapa subjek mengalami kelelahan visual dan ketegangan otot setelah pertandingan yang 

berkepanjangan karena tekanan yang mungkin terjadi saat bertanding. 

Kemudian di bawah ini tersaji tabel yang menginformasikan data penggunaan energi atlet per 

pertandingan. 

Tabel.1 Penggunaan Energi Pada Atlet Esport 

No. Posisi Bermain 
Energi yang digunakan 

mean sd 

1 Jungler 390,83 1,4 

2 Roamer 554,47 5,8 

3 Midlaner 362,33 4,3 

4 Goldlaner 340,87 9,7 

5 Explaner 347,47 5,3 

 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa energi yang digunakan saat bertanding eSports hampir 

setara dengan jogging selama 30 menit atau berjalan selama 1 jam. 

4. PEMBAHASAN 
 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa permainan eSports berbasis mobile memiliki dampak 

fisiologis yang signifikan pada pemain. Peningkatan detak jantung selama pertandingan mencerminkan 

beban fisik yang cukup besar (Nicholson, 2020). Tingkat stres subjektif yang tinggi juga memberikan 

indikasi bahwa aspek psikologis juga memainkan peran penting dalam pengalaman bermain eSports 

(Leis & Lautenbach, 2020). 

Meskipun subjek melaporkan peningkatan fokus, perlu dipertimbangkan pula bahwa kelelahan 

visual dan ketegangan otot dapat mempengaruhi kinerja jangka panjang (Frank set al., 2022). Oleh 

karena itu, perlu diperhatikan aspek kesehatan dan kesejahteraan pemain eSports, termasuk 

perancangan kursi dan aksesori gaming yang ergonomis. 

Tingkat stres subjektif yang tinggi selama pertandingan berkorelasi dengan peningkatan detak 

jantung dan tekanan darah (Leis & Lautenbach, 2020). Ini menunjukkan bahwa aspek psikologis dan 

fisik saling terkait dalam pengalaman bermain eSports. Pemahaman mendalam tentang korelasi ini 

dapat membantu merancang program pelatihan yang holistik dan mengoptimalkan kesehatan mental 

pemain. 

Peningkatan konsentrasi selama pertandingan, sebagaimana dilaporkan oleh subjek, 

menunjukkan bahwa eSports berbasis mobile membutuhkan tingkat fokus kognitif yang tinggi (Chou 

et al., 2023). Konsentrasi yang lebih tinggi dapat berkontribusi positif pada pengambilan keputusan 

cepat dan presisi, aspek penting dalam eSports kompetitif. 

Ditemukannya peningkatan detak jantung selama pertandingan sesuai dengan peningkatan 

konsentrasi mengindikasikan adanya korelasi antara aspek mental (konsentrasi) dan fisiologis (detak 

jantung) (Kennedy & Scholey, 2000). Peningkatan detak jantung dapat diartikan sebagai respons tubuh 

terhadap tingginya kebutuhan oksigen selama situasi yang memerlukan konsentrasi tinggi (Mitchel et 

al, 1958). 
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Peningkatan denyut jantung dapat berkontribusi pada peningkatan energy expenditure selama 

pertandingan eSports (Andre et al., 2020). Meskipun eSports sering dikaitkan dengan aktivitas mental, 

temuan ini menyoroti pentingnya mempertimbangkan keterlibatan fisik dalam permainan, terutama 

dalam eSports berbasis mobile yang dapat dimainkan dalam situasi on-the-go. 

Ketegangan otot dan kelelahan visual setelah pertandingan dapat menambah beban energy 

expenditure (Nicholson et al., 2023), terutama jika pemain harus mengatasi masalah ergonomis. 

Pemahaman tentang sejauh mana kelelahan visual dan ketegangan otot dapat mempengaruhi 

konsentrasi dan energy expenditure menjadi penting untuk merancang solusi ergonomis yang efektif. 

Konsentrasi yang tinggi selama pertandingan dapat meningkatkan performa, tetapi juga 

menunjukkan adanya potensi untuk kelelahan mental (van Cutsem et al., 2017). Pemahaman lebih lanjut 

tentang hubungan antara denyut jantung, konsentrasi, dan energy expenditure dapat membantu 

merancang strategi pelatihan yang lebih efektif dan menjamin kesejahteraan pemain. 

Pembahasan ini menyoroti hubungan antara konsentrasi, denyut jantung, dan energy expenditure 

dalam konteks eSports berbasis mobile. Dengan pemahaman lebih lanjut tentang dinamika ini, langkah-

langkah dapat diambil untuk meningkatkan performa dan kesejahteraan pemain eSports secara 

keseluruhan. 
 

5. KESIMPULAN  
 

Dari hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa permainan eSports berbasis mobile 

memberikan dampak fisiologis yang signifikan pada pemain. Detak jantung yang meningkat 

menjadi indikator bahwa eSports bukan hanya aktivitas mental, tetapi juga memerlukan 

ketahanan fisik yang cukup besar. Peningkatan stres subjektif selama pertandingan 

menunjukkan bahwa aspek psikologis memainkan peran krusial dalam pengalaman bermain 

eSports. Meskipun subjek melaporkan peningkatan konsentrasi, kelelahan visual dan 

ketegangan otot menjadi tantangan kesehatan yang harus diperhatikan. 

Penelitian ini menjadi langkah awal dalam mengartikulasikan perlunya perhatian 

terhadap aspek fisiologis dan psikologis pemain eSports berbasis mobile. Dengan pemahaman 

yang lebih baik tentang perubahan ini, dapat diharapkan bahwa pengembangan eSports dapat 

berlangsung secara lebih berkelanjutan, dengan perhatian khusus pada kesejahteraan dan 

kinerja pemain. Langkah-langkah preventif dan perbaikan ergonomis dapat membantu 

menciptakan lingkungan eSports yang lebih sehat dan mendukung pertumbuhan positif dalam 

industri yang terus berkembang ini. 

Studi ini memberikan pemahaman yang lebih baik tentang dampak fisiologis permainan 

eSports berbasis mobile. Rekomendasi termasuk perluasan penelitian untuk memahami lebih 

lanjut strategi kesehatan dan pelatihan yang dapat meningkatkan kinerja dan kesejahteraan 

pemain eSports. Diperlukan juga pedoman ergonomis yang spesifik untuk eSports berbasis 

mobile guna mengurangi risiko cedera dan meningkatkan pengalaman bermain. 

 

6. CATATAN PENULIS 
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