Journal Research of Sports and Society
Vol. 2, No. 2, Desember 2023, pp. 1-7
e-ISSN: 2830-7127

Article Review

Model pembelajaran dalam bola basket: Studi literatur review

Learning models in basketball: a literature review

Ahmad Rahmadaniabede™ | Oki Candra2bc, & Muhammad Fiqih Pirandabed

Program Studi Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Rekreasi, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan,

Universitas Islam Riau, Pekanbaru, Indonesia

Received: Oktober 23, 2023; Accepted: November 12, 2023; Published: Desember 28, 2023

ABSTRAK

ABSTRACT

Latar Belakang Masalah: Dalam olahraga bolabasket,
kurangnya pendekatan holistik yang mencakup aspek
teknis, taktis, fisik, dan psikologis, sehingga menghambat
kemajuan pemain dalam mencapai potensi penuh mereka.
Tujuan Utama: Tujuan dari studi ini adalah untuk
menyajikan tinjauan literatur yang komprehensif tentang
berbagai model pembelajaran dalam konteks basket.
Metode: Sebuah tinjauan sistematis dilakukan pada
model pembelajaran bola basket dengan PRISMA
(Preferred Reporting Items for Systematic reviews and
Metaanalyses). Pencarian selesai pada tanggal 13 Desember
2023. Basis data elektronik yang digunakan Scopus untuk
mencari publikasi yang relevan dari publikasi paling awal
pada tahun 2014 hingga 2023. Sekelompok kata kunci
dipilih berdasarkan tujuan penelitian; “learning model” OR
“learning models” OR “model of learning” AND
“basketball”. Temuan/Hasil: Penggunaan pendekatan
yang beragam dalam pengembangan model pembelajaran
dalam olahraga bola basket sangat penting. Temuan yang
maupun teknologi berbasis pembelajaran mesin dapat
memberikan  kontribusi  yang  signifikan = dalam
meningkatkan keterampilan dan kesejahteraan pemain
bola basket. Kesimpulan: Secara keseluruhan, artikel ini
menegaskan bahwa dengan terus berkembangnya
pendekatan dan teknologi, penelitian dalam
pengembangan model pembelajaran dalam olahraga bola
basket memiliki potensi besar untuk memberikan
kontribusi signifikan dalam pengembangan olahraga
tersebut secara keseluruhan. Hal ini tidak hanya mencakup
aspek teknis dalam permainan, tetapi juga faktor-faktor
yang mempengaruhi kesejahteraan dan hasil intervensi,
baik dalam konteks olahraga maupun kesehatan mental.

Kata Kunci: Model pembelajaran; bolabasket; review;
scopus

Background Problems: In the sport of basketball, there
is a lack of a holistic approach that includes technical,
tactical, physical, and psychological aspects, thus
hindering players' progress in reaching their full
potential. Main Objectives: The purpose of this study is
to present a comprehensive literature review on various
learning models in the basketball context. Methods: A
systematic review was conducted on basketball learning
models with PRISMA (Preferred Reporting Items for
Systematic Reviews and Metaanalyses). The search was
completed on December 13, 2023. The electronic database
Scopus was used to search for relevant publications from
the earliest publication in 2014 to 2023. A group of
keywords were selected based on the research objectives:
"learning model”" OR "learning models" OR "models of
learning” AND "basketball." Finding/Results: The use
of diverse approaches in the development of learning
models in the sport of basketball is essential. The findings
investigated here show that both conventional methods
and technology-based machine learning can make a
significant contribution to improving the skills and well-
being of basketball players. Conclusion: Overall, this
article confirms that as approaches and technologies
continue to evolve, research in the development of
learning models in the sport of basketball has great
potential to make a significant contribution to the overall
development of the sport. This includes not only the
technical aspects of the game but also factors that
influence well-being and intervention outcomes, both in
the context of sport and mental health.
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PENDAHULUAN

Bola basket, sebagai salah satu olahraga yang paling populer di dunia, telah menjadi subjek

penelitian yang menarik dalam upaya untuk memahami proses pembelajaran yang terlibat dalam
menguasai permainan ini. Pada dasarnya, pembelajaran dalam konteks olahraga tidak hanya
mencakup aspek fisik, tetapi juga menggabungkan elemen-elemen kognitif dan psikomotorik yang
kompleks (Supriatna, 2023). Misalnya, dalam mempelajari teknik tembakan, pemain tidak hanya
perlu menguasai gerakan tubuh secara fisik, tetapi juga memahami konsep sudut dan kekuatan
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yang melibatkan aspek kognitif (Mancha-Triguero et al., 2019). Oleh karena itu, memahami model
pembelajaran yang efektif dalam basket menjadi krusial bagi pelatih, pemain, dan peneliti. Studi-
studi sebelumnya menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran yang tepat dapat signifikan
dalam meningkatkan kemampuan pemain dan kinerja tim (Hanafiah et al., 2021).

Dalam beberapa dekade terakhir, perkembangan konsep dan teori pembelajaran telah
memberikan landasan yang kuat untuk mengembangkan model-model pembelajaran yang lebih
efektif dalam berbagai konteks (Krismadinata et al., 2020), termasuk olahraga. Dalam konteks
basket, para peneliti dan praktisi telah berusaha untuk mengidentifikasi dan memahami berbagai
model pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan individu dan tim. Sebagai contoh,
model pembelajaran kooperatif telah menarik perhatian karena fokusnya pada interaksi sosial dan
kolaborasi antara pemain dalam mencapai tujuan bersama (Hudah & Fitriawan, 2020; Yosika,
2023).

Salah satu aspek penting dalam memahami model pembelajaran dalam basket adalah
mempertimbangkan berbagai pendekatan dan metode yang telah dikembangkan dan diterapkan
oleh pelatih dan pemain di lapangan (Nurjasman et al., 2023). Dengan demikian, tinjauan literatur
yang komprehensif tentang model pembelajaran dalam konteks basket menjadi penting untuk
merangkum berbagai pendekatan dan mengevaluasi keefektifannya. Sebagai contoh, model
problem-based learning telah menjadi populer karena mendorong pemain untuk menghadapi
tantangan yang realistis dan membangun solusi kreatif untuk mengatasinya (Sabhara et al., 2022).

Tujuan dari studi ini adalah untuk menyajikan tinjauan literatur yang komprehensif tentang
berbagai model pembelajaran dalam konteks basket. Kami akan menguraikan beberapa model-
model pembelajaran yang spesifik untuk basket. Melalui tinjauan literatur ini, kami berharap
untuk memberikan pemahaman yang lebih baik tentang berbagai model pembelajaran dalam
basket, serta memberikan wawasan yang berharga bagi pelatih, pemain, dan peneliti dalam
memperbaiki pendekatan pembelajaran mereka. Dengan pemahaman yang lebih baik tentang
model-model pembelajaran yang efektif, diharapkan dapat meningkatkan kualitas pelatihan dan
pengembangan pemain, serta meningkatkan kinerja tim secara keseluruhan.

Dengan demikian, artikel ini diharapkan dapat menjadi kontribusi yang berharga bagi
pemahaman kita tentang pembelajaran dalam konteks basket, serta memberikan panduan praktis
bagi para pelatih dan pemain dalam meningkatkan kualitas pelatihan dan pengembangan pemain.
Terlebih lagi, kami berharap artikel ini dapat merangsang diskusi dan penelitian lebih lanjut dalam
bidang ini, dengan tujuan akhir meningkatkan pengetahuan dan kinerja dalam dunia basket.

METODE

Desain

Sebuah tinjauan sistematis dilakukan pada model pembelajaran bola basket dengan PRISMA
(Preferred Reporting Items for Systematic reviews and Metaanalyses). Pencarian selesai pada
tanggal 13 Oktober 2023. Basis data elektronik yang digunakan Scopus untuk mencari publikasi
yang relevan dari publikasi paling awal pada tahun 2014 hingga 2023. Sekelompok kata kunci
dipilih berdasarkan tujuan penelitian; “learning model” OR “learning models” OR “model of
learning” AND “basketball”.

Kriteria Eksklusi
Kriteria eksklusi yang digunakan adalah sebagai berikut: (1) Artikel dalam bahasa selain
bahasa Inggris, (2) Artikel yang tidak secara eksplisit menyinggung model pembelajaran basket.

Prosedur

Dalam pencarian data jurnal ataupun hasil-hasil penelitian yang mana terperoleh 49 artikel.
Setelah menggunakan sortiran filter yang mana termasuk dalam jurnal adalah yang terimplisit
judulnya dan hampir sama dengan penulisan judul kajian ini didapatkan 7 artikel. Kemudian,
setelah pensortiran data tersebut dilakukan selanjutnya peneliti menggunakan sistem pencarian
hasil data yang mana memuat pada konsep model pembelajaran yang ada pada permainan bola
basket.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Enam kategori yang tercantum dalam Tabel 1 (kecuali penulis dan tahun) dijelaskan dan
didiskusikan dalam 7 artikel.
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Tabel 1. Ringkasan artikel pada model pembelaran dalam bolabasket

Penulis dan

Tahun Negara Metode Tujuan Hasil Peml\llf:g ‘je:iran
Untuk menentukan
efektivitas sebuah
model pembelajaran
bola basket dengan Model pembelajaran bola basket yan
pendgkatan TGfU memaanz)iatkan pJendekatan TGfU 1};nt§k Teaching Games
(Waffak et al., I . . (Teaching Games for ; - for
ndonesia Eksperimen - meningkatkan HOTS dan mengurangi .
2022) Understanding) untuk rilaku bullving dalam bentuk buk Understanding
meningkatkan HOTS pe ying da am bentuk buku (TGfU)
(Higher Order Thinking panduan
Skills) dan mengurangi
perilaku bullying di
sekolah dasar.
Untuk meningkatkan
efek pelatihan atlet dan Model ini dapat mengenali postur
(Liu & Zhang, China Eksperimen secara efektif gerakan bola basket secara efektif, dan Deep Recurrent Q
2022) P mengidentifikasi postur akurasi rata-rata pengenalan postur Network (DRQN)
gerakan pemain bola mencapai 99,3%.
basket
Pengembangan sebuah algoritma baru
Un:g}fur;l}?;%ggun berbasis machine learning untuk
belai . memprediksi potensi kebintangan
pembe aJa(lian mesin seorang pemain bola basket. Selain itu,
(Srinivasan et A . yang dapat hasil penelitian tersebut juga mencakup Machine Learning
ustralia =~ Pengembangan memprediksi apakah
al., 2022) seorang pemain bola pengembangan antarmuka pengguna Model
basket memiliki potensi interaktif yang memungkinkan Pelatih
menjadi bintang atau untuk memasukkan data pemain dal_l .
tidak membuat keputusan berdasarkan prediksi
) yang diberikan oleh model.
Model deep learning SCGA mampu
. . . mengenali berbagai postur tembakan bola
Unt%tr%fnildilslzlfzkaﬂ basket dengan tingkat presisi dan recall Model Dee
tembaka?l b(?la basket yang tinggi. Pada uji intra, model ini Learning _p
(Fan et al dengan menggunakan mencapai tingkat presisi rata-rata Squeeze
" China Pengembangan & Sgur 98.79%, tingkat recall rata-rata 98.85%, queez
2022) model pembelalaran dan nilai Kappa sebesar 0.9868 Convolutloqal
er?a;igiﬁmgglian Sementara pada uji inter, model ini Gate((é(Axt}tZI)ltlon
tepkni§ dalam glahraga mencapai tingkat presisi rata-rata
) 94.06%, tingkat recall rata-rata 94.57%,
dan nilai Kappa sebesar 0.9389.
Temuan kami menunjukkan bahwa
e karakteristik dasar seperti tingkat
fallg;:) tﬁlgarl?[i?}ggé?\l]ﬁu keparahan gejala ASD dan gangguan SC
mana dari pada anak awal adalah prediktor penting yang
usia prasekolah yang menentukan perbaikan yang diinduksi Model Dee
. oleh intervensi MBTP terkait gangguan oeep
(Z. Sun et al., . . menderita gangguan . . 000 Learning -
China Eksperimen < SC dan RBBs. Selain itu, penelitian ini
2022) spektrum autisme . kapkan bahwa model Support Vector
(ASD) yang dapat Juga mengungkapi - Machine (SVM)
memprediksi hasil gembelajaran mesin dapat .ber.hasﬂ
intervensi MBTP terkait diterapkan untuk memprediksi hasil
SC dan RRBs terkait intervensi MBTP pada anak
gangguan n : prasekolah dengan ASD, dan berkinerja
lebih baik dari model-model statistik.
Pengembangan sistem menggunakan
deep learning dalam analisis data
Untuk menginvestigasi olahraga bola basket mampu mencapai
a tingkat akurasi yang tinggi, yaitu sebesar Model Deep
(H. Sun et al., Chi penggunaan deep | 97.7%. Sistem ini dapat mengenali dan Learning -
ina Pengembangan  learning dalam analisis L
2022) data olahraga bola menganalisis gerakan stance dalam Support Vector
. olahraga bola basket secara real-time, Machine (SVM)
basket secara real-time. serta memberikan bantuan dalam
mengoreksi kesalahan teknis pemain dan
meningkatkan keterampilan atlet.
Untuk menciptakan
sebuah pembelajaran
pendidikan Jasmﬁm Terdapat pengaruh antara model
yang menyenangkan pembelajaran dan perkembangan kognisi
yang dapat k dalam belajar olah
. . . mengembangkan serta kepuasan dalam be'ajar olahraga Model Self
(Budiana, 2014) Indonesia Eksperimen Koenisi siswa tanpa bola basket. Namun, model pembelajaran Regulation
gmen abaikan P self regulation memberikan pengaruh g
& teknik yang lebih signifikan dibandingkan
per(llguasaan et dengan model pembelajaran tradisional.
asar melalui
penerapan model
pembelajaran.
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Tujuh artikel yang diselidiki menyoroti berbagai pendekatan dan metode untuk meningkatkan
berbagai aspek dalam olahraga bola basket, mulai dari keterampilan teknis hingga kesejahteraan
psikologis pemain. Waffak et al. (2022) dari Indonesia menemukan bahwa model pembelajaran
dengan pendekatan TGfU berhasil meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS) dan
mengurangi perilaku bullying di sekolah dasar. Liu & Zhang (2022) dari China mengembangkan
model Deep Recurrent Q Network (DRQN) yang efektif mengidentifikasi postur gerakan pemain
bola basket dengan akurasi tinggi, membuktikan efektivitas penggunaan teknologi dalam analisis
gerakan olahraga. Srinivasan et al. (2022) dari Australia menemukan bahwa pengembangan model
pembelajaran mesin untuk memprediksi potensi kebintangan pemain bola basket memberikan
hasil yang menjanjikan, dengan akurasi prediksi yang dapat membantu pelatih dalam pengambilan
keputusan.

Sun et al. (2022) dari China menemukan bahwa deep learning dalam analisis data olahraga
bola basket mampu mencapai tingkat akurasi yang tinggi, memungkinkan sistem untuk mengenali
dan menganalisis gerakan stance dalam olahraga bola basket secara real-time, serta memberikan
bantuan dalam mengoreksi kesalahan teknis pemain dan meningkatkan keterampilan atlet. Fan et
al. (2022), juga dari China, berhasil mengembangkan model deep learning SCGA yang mampu
mengenali berbagai postur tembakan bola basket dengan tingkat presisi dan recall yang tinggi,
menunjukkan kemajuan dalam analisis gerakan teknis dalam olahraga. Selain itu, Sun et al. (2022)
menemukan bahwa faktor-faktor individu, seperti tingkat keparahan gejala ASD dan gangguan
komunikasi sosial awal, dapat memprediksi hasil intervensi MBTP pada anak-anak prasekolah
dengan ASD. Sebagai tambahan, Budiana (2014) menemukan bahwa model pembelajaran self
regulation memberikan pengaruh yang lebih signifikan dibandingkan dengan model pembelajaran
tradisional.

Temuan-temuan ini menyoroti pentingnya penggunaan pendekatan yang beragam dalam
pengembangan model pembelajaran dalam olahraga bola basket, mulai dari metode konvensional
hingga teknologi berbasis pembelajaran mesin. Hasil dari penelitian ini dapat menjadi landasan
bagi pengembangan model pembelajaran yang lebih efektif dan personalisasi dalam meningkatkan
keterampilan dan kesejahteraan pemain bola basket, serta memberikan wawasan yang berharga
bagi pelatih dan peneliti dalam memahami faktor-faktor yang mempengaruhi hasil intervensi
dalam konteks olahraga dan kesehatan mental. Dengan pendekatan yang terus berkembang dan
integrasi teknologi yang semakin canggih, prospek penelitian ini sangatlah menarik dan berpotensi
untuk memberikan kontribusi signifikan dalam pengembangan olahraga bola basket secara
keseluruhan.

Temuan dari ketujuh artikel yang diselidiki menyoroti pentingnya beragam pendekatan dan
metode dalam pengembangan model pembelajaran dalam olahraga bola basket. Salah satu
pendekatan yang diteliti adalah penggunaan Teaching Games for Understanding (TGfU) yang
berhasil meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS) dan mengurangi perilaku
bullying di sekolah dasar (Waffak et al.,, 2022). Selain itu, terdapat penelitian yang
mengembangkan model Deep Recurrent Q Network (DRQN) yang efektif dalam mengidentifikasi
postur gerakan pemain bola basket dengan akurasi tinggi, menunjukkan efektivitas teknologi
dalam analisis gerakan olahraga (Liu & Zhang, 2022).

Pengembangan model pembelajaran mesin juga menjadi sorotan, seperti yang dilakukan oleh
Srinivasan et al. (2022) yang menemukan bahwa model ini dapat memprediksi potensi
kebintangan pemain bola basket dengan hasil yang menjanjikan, memberikan bantuan dalam
pengambilan keputusan bagi pelatih. Di sisi lain, Fan et al. (2022) berhasil mengembangkan model
deep learning SCGA yang mampu mengenali berbagai postur tembakan bola basket dengan tingkat
presisi dan recall yang tinggi, menunjukkan kemajuan dalam analisis gerakan teknis dalam
olahraga. Sun et al. (2022) menemukan bahwa faktor-faktor individu, seperti tingkat keparahan
gejala ASD dan gangguan komunikasi sosial awal, dapat memprediksi hasil intervensi Mini-
basketball Training Program (MBTP) pada anak-anak prasekolah dengan ASD. Penelitian ini
menyoroti pentingnya personalisasi intervensi berdasarkan karakteristik individu peserta.

Secara keseluruhan, temuan-temuan ini menegaskan pentingnya penggunaan pendekatan
yang beragam dalam pengembangan model pembelajaran dalam olahraga bola basket. Hal ini
mencakup dari pendekatan konvensional hingga teknologi berbasis pembelajaran mesin. Hasil
penelitian ini dapat memberikan landasan bagi pengembangan model pembelajaran yang lebih
efektif dan personalisasi dalam meningkatkan keterampilan dan kesejahteraan pemain bola basket.
Selain itu, penelitian ini juga memberikan wawasan yang berharga bagi pelatih dan peneliti dalam
memahami faktor-faktor yang mempengaruhi hasil intervensi dalam konteks olahraga dan
kesehatan mental. Dengan terus berkembangnya pendekatan dan teknologi, penelitian ini memiliki
potensi besar untuk memberikan kontribusi signifikan dalam pengembangan olahraga bola basket
secara keseluruhan.
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KESIMPULAN

Penggunaan pendekatan yang beragam dalam pengembangan model pembelajaran dalam
konvensional maupun teknologi berbasis pembelajaran mesin dapat memberikan kontribusi yang
signifikan dalam meningkatkan keterampilan dan kesejahteraan pemain bola basket. Dari
pendekatan Teaching Games for Understanding (TGfU) yang berhasil meningkatkan keterampilan
berpikir tingkat tinggi (HOTS) hingga pengembangan model Deep Recurrent Q Network (DRQN)
yang efektif dalam mengidentifikasi postur gerakan pemain bola basket, hasil penelitian ini
menunjukkan kemajuan yang signifikan dalam analisis gerakan teknis dalam olahraga. Secara
keseluruhan, artikel ini menegaskan bahwa dengan terus berkembangnya pendekatan dan
teknologi, penelitian dalam pengembangan model pembelajaran dalam olahraga bola basket
memiliki potensi besar untuk memberikan kontribusi signifikan dalam pengembangan olahraga
tersebut secara keseluruhan. Hal ini tidak hanya mencakup aspek teknis dalam permainan, tetapi
juga faktor-faktor yang mempengaruhi kesejahteraan dan hasil intervensi, baik dalam konteks
olahraga maupun kesehatan mental.

Keterbatasan dari penelitian ini mungkin meliputi beberapa aspek. Pertama, beberapa studi
mungkin memiliki keterbatasan metodologi, seperti ukuran sampel yang kecil atau desain
penelitian yang tidak memungkinkan kontrol penuh terhadap variabel-variabel yang memengaruhi
hasil. Kedua, ada kemungkinan adanya keterbatasan umum, di mana beberapa penelitian mungkin
terbatas pada konteks atau populasi tertentu, sehingga temuannya tidak dapat langsung diterapkan
pada situasi atau populasi lain. Terakhir, dalam penggunaan teknologi berbasis pembelajaran
mesin, keterbatasan teknis seperti kebutuhan akan infrastruktur yang memadai dan keahlian
teknis untuk mengelola dan menganalisis data dapat menjadi hambatan dalam implementasi
model pembelajaran tersebut.

Rekomendasi untuk penelitian mendatang mencakup tiga aspek utama. Pertama, penelitian
perlu lebih mengeksplorasi dan menguji berbagai pendekatan pembelajaran, baik konvensional
maupun berbasis teknologi, untuk meningkatkan keterampilan dan kesejahteraan pemain bola
basket. Ini membutuhkan desain penelitian yang lebih kuat dan sampel yang lebih representatif.
Kedua, fokus penelitian harus pada pengembangan model pembelajaran yang lebih kompleks dan
inovatif, termasuk penggunaan teknologi berbasis pembelajaran mesin seperti deep learning, serta
eksplorasi AR dan VR untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih efektif. Ketiga,
kolaborasi lintas disiplin antara ahli olahraga, psikolog, ilmuwan data, dan teknolog informasi
penting untuk menyediakan wawasan komprehensif tentang faktor-faktor yang mempengaruhi
kinerja dan kesejahteraan pemain bola basket, dan untuk mengintegrasikan aspek-aspek tersebut
dalam model pembelajaran yang holistik dan efektif.
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