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Abstrak

Penelitian ini bertujuan mengevaluasi program latihan atlet E-Sport Pelatda NTB menuju PON XXI Sumut-Aceh 2024
dengan model CIPP (context, input, process, product). Masalah utama penelitian berangkat dari kebutuhan pembinaan e-
sport daerah yang lebih sistematis, terukur, dan sesuai karakter kompetisi digital yang menuntut koordinasi tim,
keterampilan teknis, pengambilan keputusan cepat, manajemen stres, kualitas perangkat, serta pemulihan fisik dan
psikologis. Penelitian menggunakan desain evaluatif deskriptif kuantitatif dengan dukungan observasi dan dokumentasi.
Subjek penelitian terdiri atas dua pelatih dan enam atlet E-Sport Pelatda NTB. Instrumen berupa kuesioner skala empat
pilihan yang disusun berdasarkan dimensi CIPP dan divalidasi oleh ahli. Data dianalisis menggunakan persentase capaian,
kategori konversi, rerata, dan simpangan baku. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penilaian pelatih terhadap komponen
context, input, process, dan product masing-masing mencapai 96,8%, 90,6%, 92,9%, dan 96,8%, seluruhnya berada pada
kategori sangat baik. Penilaian atlet masing-masing mencapai 79,1%, 65,4%, 76,4%, dan 79,1%, yang berada pada
kategori baik, dengan komponen input sebagai capaian relatif terendah. Temuan ini menjawab hipotesis bahwa program
latihan yang disiapkan pelatih berkontribusi positif terhadap proses latihan dan kesiapan performa atlet, tetapi masih
terdapat kesenjangan persepsi antara pelatih dan atlet terutama pada pemanfaatan sarana, variasi latihan, latihan motorik-
refleks, dan pemerataan pengalaman latihan. Novelty penelitian ini terletak pada adaptasi model CIPP untuk
mengevaluasi program latihan e-sport daerah menuju multievent nasional, sehingga menghasilkan rekomendasi praktis
berbasis data untuk penguatan input, monitoring proses, dan evaluasi performa berkelanjutan.

Kata Kunci: CIPP; e-sport; evaluasi program; latihan atlet; PON XXI.

PENDAHULUAN
E-sport telah berkembang dari aktivitas permainan digital menjadi ekosistem kompetitif yang

semakin menyerupai olahraga prestasi. Dalam konteks olahraga modern, atlet e-sport tidak hanya
dituntut menguasai mekanika permainan, tetapi juga harus mampu mempertahankan atensi,
kecepatan reaksi, komunikasi tim, stabilitas emosi, pengambilan keputusan cepat, dan kesiapan
menghadapi tekanan turnamen. Penelitian kontemporer menunjukkan bahwa performa e-sport
memiliki hubungan kuat dengan fungsi kognitif, pola hidup, kualitas tidur, kesehatan
muskuloskeletal, dan kemampuan regulasi diri (Bonnar et al., 2022; Goulart et al., 2023; Toth et al.,
2020; Trotter et al., 2023). Oleh karena itu, pembinaan e-sport tidak dapat diperlakukan sebagai
aktivitas bermain biasa, melainkan harus dirancang sebagai program latihan sistematis yang memuat
unsur teknis, taktis, psikologis, pemulihan, kesehatan, serta evaluasi berkelanjutan.

Di Indonesia, pengakuan e-sport sebagai cabang olahraga kompetitif makin kuat setelah
dipertandingkan dalam ajang olahraga nasional. Tim E-Sport Pelatda NTB disiapkan sebagai
representasi daerah menuju PON XXI Sumut-Aceh 2024, Dimana keberadaan tim tersebut
diharapkan mampu meningkatkan daya saing atlet NTB, membuka peluang seleksi nasional, dan
memperluas jalan menuju karier profesional. Namun, dokumen penelitian juga menegaskan adanya
persoalan pembinaan, seperti keterbatasan waktu latihan, fasilitas yang belum sepenuhnya memadai,
perbedaan kemampuan pelatih, dan belum optimalnya penanganan aspek individu, strategi, kerja
sama tim, serta mental. Kondisi ini menunjukkan pentingnya evaluasi program latihan agar keputusan
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pembinaan tidak hanya berdasarkan asumsi, tetapi bertumpu pada data yang dapat
dipertanggungjawabkan.

Masalah penelitian muncul karena keberhasilan e-sport daerah tidak cukup ditentukan oleh
bakat individual atlet. Pada level kompetisi nasional, kualitas program latihan harus mampu
mengintegrasikan latihan ringan berbasis peringkat, pemantapan role, penguasaan hero atau karakter,
scrim/uji coba, gym, evaluasi replay, komunikasi tim, serta penyesuaian latihan berdasarkan
spesialisasi pemain. Program mingguan Tim E-Sport Pelatda NTB dilaksanakan pada pukul 17.00-
21.00 dengan kombinasi latihan ringan, gym, pemantapan role, penguasaan hero, dan scrim,
sementara hari Minggu dijadikan waktu libur. Struktur ini sudah memberi kerangka pembinaan, tetapi
perlu dievaluasi apakah konteks kebutuhan, input program, proses implementasi, dan produk latihan
telah dirasakan konsisten oleh pelatih dan atlet.

Literatur e-sport mendukung kebutuhan evaluasi yang lebih komprehensif. DiFrancisco-
Donoghue et al. (2019) dan Pereira et al. (2019) menekankan bahwa atlet e-sport memerlukan
perhatian medis, ergonomi, pengendalian durasi duduk, pemantauan keluhan mata, leher, punggung,
pergelangan, dan tangan. Lam et al. (2022) memperkuat bahwa pemain mobile e-sport elite
menghadapi risiko kelelahan dan keluhan muskuloskeletal karena posisi duduk dan penggunaan
perangkat dalam durasi panjang. Dari sisi psikologis, Poulus et al. (2020) menunjukkan bahwa stres
kompetitif, appraisal terhadap ancaman/tantangan, dan ketangguhan mental merupakan faktor
penting dalam performa e-sport. Bonnar et al. (2022) juga menunjukkan bahwa intervensi tidur dapat
meningkatkan pengetahuan tidur dan memberi perbaikan tidur sederhana, meskipun tidak selalu
langsung meningkatkan kinerja kognitif. Dengan demikian, program latihan e-sport seharusnya tidak
hanya berisi agenda scrim, tetapi juga memuat manajemen kesehatan, pemulihan, dan pelatihan
mental.

Solusi dalam literatur evaluasi program adalah penggunaan model CIPP. Model ini memberi
struktur untuk menilai kesesuaian kebutuhan dan tujuan (context), kecukupan sumber daya dan
rencana (input), kualitas pelaksanaan (process), serta capaian atau dampak program (product). Dalam
penelitian olahraga, pendekatan CIPP telah digunakan untuk mengevaluasi pembinaan atlet lari dan
pembinaan sepak bola karena mampu memetakan dukungan fasilitas, kualitas pelatih, implementasi
latihan, dan capaian pembinaan (Adha et al., 2023; Aldapit & Suharjana, 2019). Pada konteks
pelatihan non-olahraga, CIPP juga dipakai untuk menilai keselarasan kebutuhan, kesiapan peserta,
pelaksanaan, dan hasil program (Bagaskara et al., 2023; Damayanti et al., 2022; Susanto et al., 2023).
Keunggulan model ini adalah orientasinya pada perbaikan, bukan sekadar penghakiman akhir
terhadap keberhasilan atau kegagalan program.

Meskipun demikian, masih terdapat kesenjangan ilmiah. Pertama, studi evaluasi program
latihan di Indonesia lebih banyak dilakukan pada cabang olahraga konvensional seperti sepak bola,
lari, atau cabang fisik lainnya, sedangkan evaluasi program latihan e-sport berbasis CIPP masih
terbatas. Kedua, riset e-sport internasional lebih banyak membahas kesehatan, kognisi, stres, atau
tidur, tetapi belum banyak menghubungkannya dengan sistem evaluasi program latihan daerah
menuju multievent nasional. Ketiga, sebagian evaluasi latihan hanya menilai hasil akhir, padahal pada
e-sport daerah, kualitas input dan proses sering menjadi penyebab utama perbedaan persepsi antara
pelatih dan atlet. Celah inilah yang membuat kajian ini relevan untuk mempertemukan literatur
evaluasi program, sport coaching, dan e-sport performance.

Tujuan penelitian ini adalah menyusun evaluasi ilmiah terhadap program latihan Atlet E-Sport
Pelatda NTB menuju PON XXI Sumut-Aceh 2024 menggunakan model CIPP. Secara khusus,
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penelitian ini mendeskripsikan capaian context, input, process, dan product berdasarkan persepsi
pelatih dan atlet; menginterpretasikan kesenjangan skor antara kedua kelompok; serta merumuskan
implikasi praktis untuk penyempurnaan program latihan. Kebaruan penelitian terletak pada
penerapan CIPP pada pembinaan e-sport daerah yang menekankan integrasi teknik, taktik, mental,
pemulihan, ergonomi, serta evaluasi berkala. Ruang lingkup penelitian dibatasi pada program latihan
Tim E-Sport Pelatda NTB tahun 2024, dengan fokus pada perencanaan program, pelaksanaan latihan,
dan indikasi dampak program terhadap kesiapan performa atlet.

METODE
Desain Penelitian

Penelitian in1 menggunakan desain evaluatif deskriptif kuantitatif dengan model CIPP. Desain
evaluatif dipilih karena tujuan utama penelitian bukan menguji efektivitas perlakuan eksperimental,
melainkan menilai mutu program latihan yang sedang dijalankan berdasarkan empat dimensi
evaluasi. Dimensi context digunakan untuk menilai relevansi kebutuhan, tujuan, dan arah program
latihan; input untuk menilai kesiapan sumber daya, materi, metode, perangkat, dan dukungan latihan;
process untuk menilai keterlaksanaan latihan, interaksi pelatih-atlet, variasi metode, serta evaluasi
selama latihan; sedangkan product digunakan untuk menilai dampak program terhadap kesiapan atlet
dan persepsi hasil latihan. Pendekatan ini sejalan dengan karakter CIPP sebagai model evaluasi yang
mendukung keputusan perbaikan program secara formatif dan sumatif.

Subjek dan Prosedur Penelitian

Partisipan penelitian adalah seluruh subjek yang terlibat langsung dalam Program Latihan
Tim E-Sport Pelatda NTB menuju PON XXI Sumut-Aceh 2024, yaitu dua pelatih dan enam atlet.
Karena jumlah populasi terbatas dan semua anggota yang relevan dilibatkan, teknik pengambilan
sampel yang digunakan adalah total sampling. Pelatih menjadi sumber data untuk menilai
perencanaan, materi, metode, pengelolaan proses, dan evaluasi program. Atlet menjadi sumber data
untuk menilai pengalaman mengikuti latihan, keterterimaan materi, ketersediaan perangkat, relevansi
bimbingan, latihan mental, serta persepsi terhadap dampak program.

Prosedur penelitian diawali dengan penyusunan instrumen berdasarkan indikator CIPP yang
relevan dengan program latihan e-sport. Indikator tersebut meliputi pemahaman tahap penyusunan
program, pengaturan durasi dan intensitas, pertimbangan psikologis, penggunaan teknologi, relevansi
materi latihan, pencegahan cedera dan masalah kesehatan, pemantapan role, penguasaan strategi,
latthan motorik-refleks, latihan konsentrasi, metode analisis replay, komunikasi tim, serta evaluasi
hasil latihan. Instrumen kemudian divalidasi oleh dua ahli dan setelah instrumen dinyatakan layak,
kuesioner diberikan kepada pelatih dan atlet. Pengumpulan data dilengkapi dengan observasi proses
latihan dan dokumentasi kegiatan, termasuk foto pengisian kuesioner, foto tim, dan foto latihan.
Program latihan mingguan yang terdokumentasi terdiri atas latihan ringan/rank, gym, pemantapan
role dan penguasaan hero, serta scrim/uji coba.

Konteks Input Proses Produk
(kebutuhan & tujuan) (program, SDM, sarana (pelaksanaan latihan) (kinerja & dampak)

Evaluasi formatif dan sumatif untuk perbaikan program latihan menuju PON XXI

Gambar 1. Alur evaluasi CIPP program latihan e-sport.
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Instrumen Penelitian

Instrumen utama berupa kuesioner tertutup dengan empat pilihan jawaban, yaitu sangat
sesuai, sesuai, cukup sesuai, dan tidak sesuai. Kuesioner pelatih terdiri atas 48 butir yang mencakup
seluruh dimensi program, sedangkan kuesioner atlet terdiri atas 38 butir yang menilai pengalaman
atlet terhadap durasi, intensitas, materi, latthan mental, variasi latihan, penyesuaian individu,
perangkat, arahan pelatih, dan evaluasi. Skor tertinggi setiap butir adalah 4 dan skor terendah adalah
1. Validasi instrumen dilakukan melalui expert judgement, dan kelayakan instrumen diperkuat oleh
saran perbaikan ahli. Secara konseptual, instrumen dikembangkan untuk menangkap kesesuaian
antara rancangan program dan pengalaman aktual pelaksanaan latihan.
Data Analisis

Data dianalisis dengan statistik deskriptif berupa skor mentah, skor maksimal, persentase
capaian, mean, dan standar deviasi. Persentase dihitung dengan membandingkan skor mentah
terhadap skor maksimal dikali 100%. Hasil persentase kemudian dikonversi menjadi kategori: 80-
100% sangat baik, 66-79% baik, 56-65% cukup, dan 40-55% kurang. Pada tabel template jurnal,
kategori dapat diselaraskan menjadi excellent, good, enough, less, dan very less. Interpretasi hasil
dilakukan dengan membandingkan skor pelatih dan atlet pada setiap dimensi CIPP. Perbedaan skor
dipahami sebagai indikasi gap implementasi, yaitu jarak antara rancangan atau persepsi pelatih
dengan pengalaman atlet. Analisis ini tidak menggunakan uji inferensial karena jumlah partisipan
kecil dan tujuan penelitian bersifat evaluatif-deskriptif.

Tabel 1. Konversi Penilaian Berdasarkan Persentase

Tingkat Penguasaan Kategori
80-100% Sangat baik
66-79% Baik
56-65% Cukup
40-55% Kurang
0-39% Sangat kurang

HASIL

Hasil penelitian disajikan berdasarkan empat komponen CIPP dan dua kelompok responden,
yaitu pelatih dan atlet. Penyajian ini bertujuan memperlihatkan capaian program dari perspektif
perencana/pelaksana program dan peserta latihan. Secara umum, pelatih memberikan penilaian
sangat tinggi pada seluruh komponen, sedangkan atlet memberikan penilaian baik, tetapi dengan skor
yang lebih rendah. Pola ini penting karena evaluasi program tidak hanya melihat ketersediaan
rancangan latihan, melainkan juga keterlaksanaan dan keterterimaan program oleh atlet.

Pada komponen context, pelatih memperoleh skor mentah 31 dari skor maksimal 32 atau
96,8% dengan kategori sangat baik. Atlet memperoleh skor mentah 19 dari skor maksimal 24 atau
79,1% dengan kategori baik. Temuan ini menunjukkan bahwa tujuan, arah, dan kebutuhan dasar
program latihan telah dipahami secara kuat oleh pelatih dan cukup dirasakan oleh atlet. Program
latthan dipersepsikan relevan dengan kebutuhan menghadapi PON XXI, terutama dalam hal
penyiapan role, strategi, dan kesiapan tim. Namun, selisih 17,7 poin persentase menunjukkan bahwa
sebagian atlet belum sepenuhnya merasakan kejelasan konteks program sekuat persepsi pelatih.

Pada komponen input, pelatih memperoleh skor 58 dari 64 atau 90,6% dengan kategori sangat
baik, sedangkan atlet memperoleh skor 110 dari 168 atau 65,4% yang berada pada batas kategori
cukup menuju baik. Input menjadi komponen dengan capaian atlet paling rendah. Hal ini
mengindikasikan bahwa program, perangkat, metode, materi, atau dukungan latihan yang dinilai
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pelatih sudah baik belum sepenuhnya diterima dan dimanfaatkan atlet secara optimal. Berdasarkan
butir kuesioner atlet, area input berkaitan dengan durasi dan intensitas latihan, materi pencegahan
cedera, latihan motorik-refleks, latihan fokus, variasi latihan, penyesuaian kebutuhan individu, dan
kualitas perangkat.

Pada komponen process, pelatih memperoleh skor 223 dari 240 atau 92,9% dengan kategori
sangat baik. Atlet memperoleh skor 532 dari 696 atau 76,4% dengan kategori baik. Hasil ini
menunjukkan bahwa proses latihan, termasuk interaksi pelatih-atlet, pemberian contoh, motivasi,
pengondisian latihan, penggunaan analisis replay, latihan komunikasi, dan evaluasi berkala telah
berjalan cukup efektif. Akan tetapi, masih terdapat selisih 16,5 poin persentase yang menandakan
adanya ruang perbaikan pada konsistensi implementasi, variasi metode, penguatan latihan mental,
dan evaluasi individual.

Pada komponen product, pelatih memperoleh skor 31 dari 32 atau 96,8% dengan kategori
sangat baik, sedangkan atlet memperoleh skor 19 dari 24 atau 79,1% dengan kategori baik. Product
menunjukkan bahwa pelatih menilai dampak program terhadap kesiapan performa sudah sangat baik,
sementara atlet menilai dampaknya baik tetapi belum optimal. Kondisi ini wajar karena pemusatan
latihan masih relatif baru berjalan, sehingga sebagian materi, metode, dan manfaat latihan belum
seluruhnya dirasakan atlet.

Tabel 2. Rekapitulasi Capaian CIPP Pelatih dan Atlet

Komponen Responden Skor Mentah Skor Maksimal Persentase Kategori
Context Pelatih 31 32 96,8% Sangat baik
Context Atlet 19 24 79,1% Baik

Input Pelatih 58 64 90,6% Sangat baik

Input Atlet 110 168 65,4% Cukup/Baik
Process Pelatih 223 240 92,9% Sangat baik
Process Atlet 532 696 76,4% Baik
Product Pelatih 31 32 96,8% Sangat baik
Product Atlet 19 24 79,1% Baik

Temuan penelitian pada kuisioner context yang dibagikan pada dua orang pelatih dan enam
orang atlet tim E-Sport platda NTB. Hasil kuisioner yang dibagikan pada pelatih memperoleh total
skor (mentah) sebesar 31, dengan skor maksimal (max) 32 sehingga memperoleh skor presentase
sebesar 96,8% (Sangat Baik). Dan hasil kuisioner yang dibagikan pada atlet memperoleh total skor
(mentah) sebesar 19, dengan skor maksimal (max) 24 sehingga memperoleh skor presentase sebesar
79,1% (Baik).

Temuan penelitian pada kuisioner input yang dibagikan pada dua orang pelatih dan enam
orang atlet tim E-Sport platda NTB. Hasil kuisioner yang dibagikan pada pelatih memperoleh total
skor (mentah) sebesar 58, dengan skor maksimal (max) 64 sehingga memperoleh skor presentase
sebesar 90,6% (Sangat Baik). Dan hasil kuisioner yang dibagikan pada atlet memperoleh total skor
(mentah) sebesar 110, dengan skor maksimal (max) 168 sehingga memperoleh skor presentase
sebesar 65,4% (Baik).

Temuan penelitian pada kuisioner process yang dibagikan pada dua orang pelatih dan enam
orang atlet tim E-Sport platda NTB. Hasil kuisioner yang dibagikan pada pelatih memperoleh total
skor (mentah) sebesar 223, dengan skor maksimal (max) 240 sehingga memperoleh skor presentase
sebesar 92,9% (Sangat Baik). Dan hasil kuisioner yang dibagikan pada atlet memperoleh total skor
(mentah) sebesar 532, dengan skor maksimal (max) 696 sehingga memperoleh skor presentase
sebesar 76,4% (Baik).
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Temuan penelitian pada kuisioner product yang dibagikan pada dua orang pelatih dan enam
orang atlet tim E-Sport platda NTB. Hasil kuisioner yang dibagikan pada pelatih memperoleh total
skor (mentah) sebesar 31, dengan skor maksimal (max) 32 sehingga memperoleh skor presentase
sebesar 96,8% (Sangat Baik). Dan hasil kuisioner yang dibagikan pada atlet memperoleh total skor
(mentah) sebesar 19, dengan skor maksimal (max) 24 sehingga memperoleh skor presentase sebesar
79,1% (Baik).

120
-~ 96.8 90.6 92.9 96.8
80
M Pelatih
60
H Atlet
40
20
0
Context Input Process Product
Gambar 1. Hasil Penyebaran Kusioner CIPP
Tabel 3. Statistik Deskriptif Pelatih dan Atlet
Kelompok N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
Pelatih - Total X1 2 175 180 177,50 3,536
Pelatih - Rata X1 2 4 4 3,70 0,074
Atlet - Total X1 6 104 120 113,50 5,206
Atlet - Rata X1 6 3 3 2,99 0,137

Interpretasi hasil menunjukkan bahwa hipotesis penelitian dapat diterima secara deskriptif
dimana program latihan yang disiapkan pelatih berpengaruh positif terhadap proses pelaksanaan
latihan dan kesiapan performa atlet. Bukti utamanya adalah seluruh komponen CIPP memperoleh
kategori sangat baik menurut pelatih dan kategori baik menurut atlet, kecuali input atlet yang berada
pada area transisi cukup-baik. Dengan demikian, program latihan telah memiliki fondasi kuat, tetapi
perbaikan perlu difokuskan pada pemerataan input, kualitas perangkat, variasi latihan, latihan
kesehatan/ergonomi, dan mekanisme umpan balik individual.

PEMBAHASAN

Temuan utama penelitian ini menunjukkan bahwa program latihan Tim E-Sport Pelatda NTB
memiliki struktur evaluatif yang positif, tetapi belum sepenuhnya simetris antara persepsi pelatih dan
atlet. Skor pelatih yang sangat tinggi pada context, input, process, dan product memperlihatkan bahwa
pelatih merasa telah merancang program secara terarah menuju PON XXI. Hal ini rasional karena
program mingguan telah memuat latihan ringan/rank, gym, pemantapan role, penguasaan hero, dan
scrim/uji coba. Komponen-komponen tersebut merupakan inti latihan e-sport karena menyasar
mekanika permainan, koordinasi tim, adaptasi strategi, dan uji performa dalam situasi menyerupai
pertandingan. Dari perspektif CIPP, context yang tinggi mengindikasikan bahwa tujuan program dan
kebutuhan pembinaan telah dikenali, sedangkan product yang tinggi menunjukkan optimisme pelatih
terhadap dampak latihan.
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Namun, skor atlet yang lebih rendah menunjukkan bahwa keberadaan program belum selalu
sama dengan pengalaman program. Kesenjangan paling besar berada pada input. Secara empiris, hal
ini dapat dijelaskan melalui dua kemungkinan. Pertama, program mungkin sudah tersedia, tetapi
belum semua atlet memperoleh akses atau pengalaman yang sama terhadap perangkat, variasi latihan,
latthan mental, dan bimbingan individual. Kedua, karena pemusatan latihan baru berjalan, atlet belum
sempat merasakan keseluruhan manfaat input yang disiapkan pelatih. Dalam evaluasi program,
perbedaan persepsi ini tidak harus dibaca sebagai kegagalan, melainkan sinyal diagnostik bahwa
program perlu memperkuat proses komunikasi tujuan, distribusi sumber daya, dan monitoring
keterterimaan atlet.

Temuan penelitian ini sejalan dengan literatur yang menekankan bahwa e-sport membutuhkan
pembinaan multidimensi. DiFrancisco-Donoghue et al. (2019) melaporkan bahwa atlet e-sport
berlatih dalam durasi panjang dan memiliki keluhan seperti kelelahan mata, nyeri leher/punggung,
serta nyeri pergelangan dan tangan. Lam et al. (2022) memperkuat bahwa pemain mobile e-sport elite
menghadapi risiko kelelahan dan masalah muskuloskeletal. Temuan input atlet yang relatif rendah
dalam penelitian ini relevan dengan literatur tersebut karena kualitas perangkat, kenyamanan,
panduan penggunaan, istirahat, dan pencegahan gangguan kesehatan merupakan bagian penting dari
input program. Jika input kesehatan dan perangkat tidak dikelola secara eksplisit, maka latihan
intensif berisiko meningkatkan kelelahan dan menurunkan konsistensi performa.

Dari sisi kognitif dan performa, Goulart et al. (2023) menunjukkan bahwa e-sport menuntut
performa kognitif dan gaya hidup yang mendukung daya tahan mental. Toth et al. (2020) menekankan
adanya kaitan antara exercise, fungsi kognitif, dan performa e-sport. Hasil penelitian ini mendukung
pandangan tersebut karena program Tim E-Sport Pelatda NTB memasukkan gym dalam jadwal
latithan. Ini merupakan keputusan strategis, sebab latihan fisik pada atlet e-sport dapat berfungsi
sebagai penyeimbang gaya hidup sedentari, mendukung kebugaran umum, dan membantu pemulihan
psikologis. Meskipun demikian, skor input atlet yang belum optimal menandakan bahwa integrasi
gym belum cukup; program perlu menjelaskan tujuan, dosis, evaluasi, dan hubungan latihan fisik
dengan performa bermain agar atlet memaknainya sebagai kebutuhan performa, bukan sekadar
agenda tambahan.

Literatur psikologis juga mendukung temuan penelitian. Poulus et al. (2020) menemukan
bahwa stres, coping, dan mental toughness memengaruhi pengalaman kompetitif atlet e-sport. Trotter
et al. (2023) menambahkan bahwa regulasi diri dan appraisal stres berhubungan dengan performa
aksi e-sport. Instrumen pelatih dan atlet telah memasukkan aspek konsentrasi, stres,
visualisasi/relaksasi, motivasi, dan komunikasi. Ini menunjukkan program memiliki kesadaran awal
terhadap dimensi mental. Namun, karena skor atlet tidak setinggi pelatih, latihan mental perlu dibuat
lebih eksplisit, terjadwal, dan terukur. Kontradiksi ringan dengan persepsi pelatih muncul ketika
pelatih menilai proses sangat baik, sedangkan atlet menilai baik. Perbedaan ini menunjukkan bahwa
pelatih mungkin melihat latihan mental telah diberikan melalui arahan verbal dan motivasi, sementara
atlet mungkin membutuhkan bentuk latthan mental yang lebih konkret, misalnya rutinitas pra-
pertandingan, latihan napas, simulasi tekanan, evaluasi emosi setelah scrim, atau jurnal performa.

Studi tidur pada e-sport juga relevan. Bonnar et al. (2022) menunjukkan bahwa intervensi
tidur meningkatkan pengetahuan tidur dan memberi perbaikan sederhana pada beberapa indikator
tidur, walaupun tidak langsung mengubah performa kognitif. Dalam konteks Tim E-Sport Pelatda
NTB, jadwal latihan pukul 17.00-21.00 relatif masuk akal karena tidak terlalu larut, tetapi tetap
membutuhkan pengelolaan transisi setelah latihan agar atlet tidak mengalami keterlambatan tidur
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akibat stimulasi permainan, diskusi strategi, atau penggunaan layar. Dengan demikian, rekomendasi
istirahat dalam instrumen tidak boleh bersifat umum; perlu ada protokol sleep hygiene, batas
penggunaan perangkat setelah latihan, dan monitoring kelelahan. Hal ini sejalan dengan konsensus
tidur atlet yang menempatkan tidur sebagai fondasi pemulihan, adaptasi latihan, dan kesehatan mental
(Walsh et al., 2021; Cook & Charest, 2023).

Secara teoretis, model CIPP membantu membaca program latihan sebagai sistem, bukan
kumpulan aktivitas. Context menjawab apakah tujuan program relevan dengan kebutuhan PON; input
menjawab apakah sumber daya dan rancangan mendukung tujuan; process menjawab apakah latihan
berjalan sesuai rencana; dan product menjawab apakah ada dampak yang dirasakan. Pada penelitian
ini, context dan product relatif tinggi pada kedua kelompok, sedangkan input dan process
menunjukkan ruang pengembangan. Artinya, arah program sudah benar, tetapi mekanisme
penyediaan dan implementasinya masih perlu dikonsolidasikan. Dalam teori evaluasi, temuan seperti
ini ideal untuk perbaikan formatif karena program belum selesai dan masih dapat disempurnakan
sebelum kompetisi utama.

Secara perkembangan pembinaan, atlet e-sport daerah berada pada fase transisi dari pola
latihan komunitas menuju pola latihan prestasi. Pada fase komunitas, latihan sering berfokus pada
bermain bersama, menaikkan peringkat, atau uji coba. Pada fase prestasi, latithan harus berubah
menjadi sistem periodisasi yang memuat tujuan mingguan, indikator performa, beban kognitif,
analisis lawan, latihan komunikasi, pemulihan, dan evaluasi berbasis data. Skor CIPP menunjukkan
bahwa Tim E-Sport Pelatda NTB telah memasuki fase prestasi, tetapi masih membawa beberapa
karakter fase komunitas, terutama bila input belum sepenuhnya terstandar. Pengembangan program
sebaiknya diarahkan pada periodisasi mikro yang lebih jelas: hari teknik individu, hari taktik tim, hari
analisis replay, hari simulasi kompetisi, hari pemulihan aktif, serta hari evaluasi psikologis dan
komunikasi tim.

Dari perspektif motor learning dan cognitive performance, latihan e-sport perlu
menggabungkan latithan mekanik, persepsi, keputusan, dan regulasi emosi. Penguasaan hero/role
tidak cukup jika tidak disertai pemahaman situasi kompleks, komunikasi cepat, dan kemampuan
mengubah strategi saat tekanan meningkat. Oleh karena itu, metode analisis replay dalam instrumen
menjadi sangat penting. Analisis replay memungkinkan atlet melihat kesalahan rotasi, timing,
positioning, penggunaan skill, dan keputusan objektif. Jika dikombinasikan dengan umpan balik
individual, replay dapat menjembatani gap antara process dan product. Namun, umpan balik harus
disajikan secara konstruktif agar tidak menjadi sumber stres tambahan. Prinsip ini sejalan dengan
literatur coping yang menekankan pentingnya kontrol, tantangan, dan strategi pemecahan masalah
dalam menghadapi tekanan kompetisi (Poulus et al., 2020; Trotter et al., 2023).

Implikasi praktis pertama adalah perlunya audit input. Manajemen tim perlu memeriksa
kualitas perangkat, stabilitas jaringan, kenyamanan tempat latihan, ergonomi kursi/meja,
pencahayaan, jadwal istirahat, dan ketersediaan panduan pemeliharaan perangkat. Karena input atlet
adalah skor terendah, perbaikan input akan berdampak langsung pada pengalaman latihan. Implikasi
kedua adalah perlunya buku program latihan singkat yang dibagikan kepada atlet. Buku ini berisi
tujuan setiap sesi, indikator keberhasilan, aturan komunikasi, standar scrim, protokol pemulihan, dan
mekanisme evaluasi. Dengan begitu, konteks yang dipahami pelatih dapat diterjemahkan menjadi
pemahaman atlet.

Implikasi ketiga adalah penguatan latihan mental dan pemulihan. Pelatih dapat memasukkan
ritual pra-latihan berupa goal setting dua menit, latihan napas singkat, self-talk positif, dan review
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emosi setelah scrim. Implikasi keempat adalah evaluasi berbasis data. Selain kuesioner CIPP berkala,
tim dapat mencatat win rate scrim, kesalahan komunikasi, objektif yang gagal diamankan, jumlah
death tidak perlu, respons terhadap tekanan, dan kepatuhan istirahat. Data tersebut tidak perlu rumit,
tetapi harus konsisten. Implikasi kelima adalah pendekatan individual. Karena atlet memiliki role dan
spesialisasi berbeda, program harus menyediakan target individual untuk core, jungler, support,
marksman, atau role lain sesuai game yang dipertandingkan. Target individual kemudian disatukan
dalam evaluasi tim agar pembinaan tetap seimbang antara performa personal dan kerja sama kolektif.

Secara keseluruhan, penelitian ini memperlihatkan bahwa CIPP dapat menjadi instrumen
praktis bagi pembinaan e-sport daerah. Evaluasi tidak hanya menghasilkan kategori sangat baik atau
baik, tetapi juga menunjukkan area prioritas perbaikan. Bagi KONI, pelatih, dan manajemen tim,
hasil ini dapat dijadikan dasar untuk membuat kebijakan latihan yang lebih berbasis bukti. Bagi ilmu
keolahragaan, penelitian ini memperluas penggunaan evaluasi program ke cabang e-sport yang
menuntut pendekatan interdisipliner antara sport coaching, psikologi olahraga, kesehatan, teknologi,
dan manajemen performa.

KESIMPULAN

Evaluasi program latihan Atlet E-Sport Pelatda NTB menuju PON XXI Sumut-Aceh 2024
menunjukkan bahwa program telah berada pada arah pembinaan yang positif. Pelatih menilai seluruh
komponen CIPP dalam kategori sangat baik, sedangkan atlet menilai sebagian besar komponen dalam
kategori baik. Komponen context menunjukkan bahwa tujuan dan arah program telah relevan dengan
kebutuhan menghadapi kompetisi nasional. Komponen process dan product memperlihatkan bahwa
latihan, interaksi pelatih-atlet, simulasi pertandingan, dan dampak program telah dirasakan cukup
efektif. Namun, komponen input pada atlet menjadi area terlemah sehingga perlu menjadi prioritas
perbaikan. Kesenjangan antara penilaian pelatih dan atlet menunjukkan bahwa rancangan program
yang baik perlu diikuti dengan pemerataan pengalaman latihan, kualitas perangkat, variasi metode,
latthan mental, panduan kesehatan, dan mekanisme umpan balik individual. Secara umum, program
latihan yang disiapkan pelatih berkontribusi positif terhadap proses pelaksanaan latihan dan kesiapan
performa atlet, tetapi optimalisasi masih diperlukan agar manfaat program dirasakan lebih merata
oleh seluruh anggota tim.

REKOMENDASI

Pelatih dan manajemen Tim E-Sport Pelatda NTB disarankan memperkuat aspek input
melalui audit perangkat, jaringan, ergonomi, jadwal istirahat, dan dukungan pemulihan. Program
latthan perlu disusun dalam format tertulis yang mudah dipahami atlet, mencakup tujuan sesi,
indikator keberhasilan, standar scrim, latihan role, evaluasi replay, dan protokol komunikasi. Latihan
mental seperti regulasi emosi, konsentrasi, self-talk, relaksasi singkat, serta simulasi tekanan
kompetisi perlu dimasukkan secara terjadwal. Evaluasi CIPP sebaiknya dilakukan berkala setiap fase
pemusatan latihan agar perubahan kebutuhan dapat direspons cepat. Penelitian selanjutnya dapat
melibatkan sampel lebih besar, membandingkan beberapa provinsi, menambahkan indikator objektif
performa permainan, serta menguji hubungan antara kualitas input, beban latihan, pemulihan, dan
hasil pertandingan secara longitudinal.
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