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ABSTRAK 

PERANCANGAN ALAT BANTU LATIHAN MEN-DRIBBLE BOLA BASKET 

UNTUK PEMULA UMUR 8-14 TAHUN 

 

Tujuan dari penelitian ini adalah 1) mengembangkan sarana bantu teknik 

basket yang bersifat edukatif dan ada interaksi antar pengguna, 2) mengembangkan 

sarana bantu teknik basket sesuai dengan kriteria dan kebutuhan pengguna, dan 3) 

mengembangkan sarana bantu teknik basket untuk membantu pemula mempelajari 

dribble sebagai salah satu keahlian dasar didalam permainan basket. 

 Adapun hasil yang diharapkan dapat bermanfaat untuk tugas akhir ini, yaitu 

1) Memanfaatkan wawasan dari permasalahan pengguna menjadi produk yang 

fungsional dan edukatif dan 2) Industri, pengerajin, dan pengusaha untuk 

memanfaatkan sarana bantu dribble basket ini menjadi produk yang mempunyai 

nilai jual. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan 

pengembangan desain dengan metode Kuantitatif. Langkah-langkah meliputi 

analisis potensi dan masalah dengan cara studi pendahuluan melalui studi pustaka 

dan studi lapangan. Pengumpulan data melalui observasi, survei dan wawancara, 

selain itu analisis permasalahan yang ada pada responden, data eksisting produk, 

serta pembuatan konsep desain dan gambar desain di arah rekomendasi desain. 

Hasil dari observasi dan wawancara yang telah dilakukan di SD dan SMP 

Kristen Immanuel, Kalimantan Barat berupa perancangan sarana bantu latihan 

men-dribble bola basket yang bersifat edukatif dan ada interaksi antar pengguna, 

selain itu juga menyesuaikan kriteria dan kebutuhan pengguna. Hasil penelitian dan 

perancangan tersebut pun dilakukan dengan metode SCAMPER (Subtitusi, 

Combine, Adapt, Modify, Put to Other Users, Eliminate, Reverse) dan 

divisualisasikan dengan penjelasan yang terdapat didalam arah rekomendasi desain 

dengan poin-poin, kriteria dan atribut dari permasalahan yang didapat dan 

merancang produk yang edukatif, fungsional. dan portable. 

 

Kata kunci: Dribble, Sarana Bantu Latihan, Edukatif, Fungsional, Portabel 
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ABSTRACT 

Development of a Basketball Dribbling Training Aid for Beginners 

Aged 8-14 Years 

 

The objectives of this research are 1) to develop basketball technique aids 

that are educational and have interaction between users, 2) to develop basketball 

technique aids in accordance with the criteria and needs of users, and 3) to 

develop basketball technique aids to help beginners learn dribble as one of the 

basic skills in basketball games. 

 The results that are expected to be useful for this final project are 1) 

Utilizing insights from user problems into functional and educational products and 

2) Industries, craftsmen, and entrepreneurs to utilize this basketball dribble aid 

into products that have selling value. 

The method used in this research is research and design development with 

Quantitative method. The steps include analyzing potential and problems by 

means of preliminary studies through literature studies and field studies. Data 

collection through observation, surveys and interviews, besides analyzing the 

problems that exist in respondents, existing product data, as well as making design 

concepts and design drawings in the direction of design recommendations. 

The results of observations and interviews that have been conducted at Immanuel 

Christian Elementary and Junior High Schools, West Kalimantan are in the form 

of designing basketball dribble training aids that are educational and have 

interaction between users, while also adjusting the criteria and needs of users. The 

results of the research and design were carried out using the SCAMPER method 

(Substitute, Combine, Adapt, Modify, Put to Other Users, Eliminate, Reverse) and 

visualized with an explanation contained in the direction of design 

recommendations with points, criteria and attributes of the problems obtained and 

designing products that are educational, functional and portable. 

 

Keyword: Dribble, Training Aid, Fungsional, Portabel 
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DAFTAR ISTILAH 

ISTILAH PENJELASAN 

Dribble Merupakan gerakan untuk menggiring 

bola dalam permainan basket. Dalam 

gerakkan ini pemain hanya boleh 

menggunakan satu tangan, selain itu 

bola harus dipantulkan ke lantai sambil 

berjalan maupun berlari. 

Passing Mengumpan atau mengoper bola 

kepada teman satu timnya. 

Lay-up Merupakan gerakan menembak bola 

basket ke dalam keranjang dari jarak 

yang sangat dekat, seolah-olah 

meletakan bola ke dalam ring basket 

dengan gerakan melangkah lebar dan 

melompat setinggi-tingginya. 

Shooting Pemain menembak di daerah tertentu 

untuk memasukkan bola ke dalam ring 

lawan untuk mendapatkan skor 

Anti-slip Lapisan atas Dengan lapisan bertekstur 

untuk mencegah permukaan licin. 

Cara Memegang Bola 

 

Bola berada di antara kedua telapak 

tangan. Telapak tangan melekat di 

samping bola agak ke belakang, jari-

jari terentang melekat pada bola. 

Catching Catching (menerima) bola dari rekan 

satu tim. 

 

Indoor 

 

Lokasi pementasan indoor yang berarti 

terletak di dalam ruangan 

Outdoor 

 

Lokasi pementasan outdoor terletak di 

luar 
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NBA 

 

Asosiasi Nasional Bola Basket 

Skill 

 

Keahlian 

Rubber 

 

Bahan yang berjenis karet 

Sporty 

 

Sebuah barang yang mencolok 

Pivot 

 

Gerakan membawa bola sambil 

memutarkan badan 

Rebound 

 

Pemain menangkap bola yang tidak 

berhasil masuk ke dalam ring 

 

Screen 

 

Dimana pemain menghalang lawan 

untuk memperlambat gerakan lawan 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Basket merupakan salah satu olahraga menggunakan bola yang melibatkan 

fisik dan keterampilan dari suatu individu atau tim, setiap tim berkelompok lima 

orang, kemudian kedua tim saling bertanding untuk mencetak poin dengan 

memasukkan bola ke dalam kerajang lawan. Permainan basket dapat dilakukan di 

lapangan terbuka, permainan tersebut bernama street-basketball, pada pertandingan 

professional pertandingan dilakukan di ruang tertutup (Libero.id, 2022). 

Selain itu di Indonesia pun memiliki badan nasional basket itu sendiri, yaitu 

Persatuan Bola Basket Seluruh Indonesia (Perbasi) adalah satu-satunya 

badan/wadah kegiatan olahraga bola basket nasional. Perbasi dibentuk di tahun 

1951, bergabung dengan FIBA di tahun 1953 dan mengirimkan timnas pertamanya 

di Asian Games II di Manila, Filipina, pada tahun 1954 (perbasi.or.id, 2021). 

Di dalam permainan basket ada berbagai macam teknik salah satunya yaitu 

Dribble. Dribble adalah suatu teknik yang dilakukan dengan menggunakan tangan 

untuk memantulkan serta menggiring bola. Dribble merupakan salah satu fondasi 

utama yang penting dalam permainan basket, dikarenakan teknik ini yang 

mendasari teknik basket lainnya seperti passing, lay-up dan shooting. Didalam 

laporan ini penulis mempunyai pengalaman di bidang olahraga basket, dari yang 

didapat oleh penulis didalam pengalaman nya, dribble merupakan salah satu teknik 

yang sulit untuk dilakukan karena membutuhkan koordinasi dari tangan Contohnya 

dengan dribble bisa memudahkan kita untuk melakukan shooting bola ke dalam 

keranjang lawan agar dapat mencetak poin. Adapun masalah yang terkait dengan 

teknik dribble ini, yaitu kesulitan pengguna dalam memantulkan bola diakibatkan  

permukaan telapak tangan licin karena keringat ataupun dikarenakan permukaan 

telapak tangan terlalu halus, selain itu posisi jari dan tangan yang salah sehingga 

dalam mencengkram bola tersebut menyebabkannya sulit untuk di dribble. Masalah 

ini biasanya dialami oleh anak-anak berusia 8-14 tahun yang baru belajar basket. 

Arah rekomendasi produk dibuat berdasarkan studi kasus yang didapatkan 

dari cara pengguna melakukan dribble. Pada penelitian dan data lapangan, hasil 
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yang  didapatkan adalah bahan yang lentur dan kokoh. Sarana bantu latihan basket 

merupakan produk yang membutuhkan karakteristik lentur, kokoh, tidak 

menghantarkan panas serta bersifat ringan. Permasalahan dalam produk yang sudah 

ada adalah produk memiliki material yang panas ,tidak menyerap keringat, tidak 

lentur (kaku). Arah pengembangan desain produk merupakan sarana bantu latihan 

teknik basket yang digunakan untuk berlatih dribble bola basket yang terbuat dari 

bahan yang sejuk, lentur, dan memiliki grip yang kuat seperti kain cotton combed, 

kain polyester dan kain anti-slip berbintik. Serta menambah fitur produk yang dapat 

digunakan sebagai pengelap keringan yang terdapat dibagian punggung tangan. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang perancangan di atas maka dapat dirumuskan 

beberapa masalah berikut ini:  

a. Bagaimana cara mengembangan produk sarana bantu teknik basket 

untuk anak-anak berusia 8-14 tahun? 

b. Bagaimana sarana bantu tersebut mengatasi kesulitan dribble sebagai 

salah satu keahlian dasar yang harus dimiliki sebelum mempelajari 

keahlian yang lain? 

1.3 Tujuan dan Manfaat 

Tugas akhir ini dilakukan dengan tujuan untuk: 

a. Mengembangkan sarana bantu untuk anak-anak berusia 8-14 tahun yang 

bersifat edukatif. 

b. Mengembangkan sarana bantu untuk membantu pemula melakukan dribble 

sebagai salah satu keahlian dasar didalam permainan basket. 

Hasil dari tugas akhir ini mengharapkan dapat memberikan manfaat: 

a. Mengembangkan sarana bantu teknik basket sesuai dengan kriteria dan 

kebutuhan pengguna. 

b. Memanfaatkan wawasan dari permasalahan dribble pada anak-anak diusia 

8-14 tahun. 

1.4 Ruang Lingkup Perancangan 

Ruang lingkup dari penelitian dan perancangan produk yang akan dilakukan 

adalah meneliti permasalahan pada dribble yang dihadapi oleh anak-anak diusia 8-
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14 tahun. Selain itu dilakukan juga dengan perbandingan dan inovasi antar produk 

yang sudah ada dengan desain yang telah dibentuk. Pada ruang lingkup ini pun tidak 

lupa akan dilakukannya perancangan produk dari kriteria dan kebutuhan pengguna, 

merancangnya menjadi suatu produk yang mempunyai nilai fungsional dan 

edukatif. 

1.5 Metode Desain 

Metode desain yang digunakan untuk proses perancangan produk didalam 

laporan tugas akhir ini adalah dengan menggunakan metode desain thinking. 

Design thinking dapat dijelaskan sebagai sebuah kerangka pemikiran atau 

pendekatan untuk menyelesaikan masalah yang difokuskan pada pengguna. Design 

thinking juga meliputi proses berpikir kreatif. secara singkat, design thinking dapat 

dipandang sebagai suatu metode berpikir desain. Proses design thinking adalah 

suatu metode pemecahan masalah yang melibatkan langkah-langkah berikut: 

a. Empati: Melakukan pengamatan dan wawancara untuk memahami 

kebutuhan dan perspektif pengguna dengan lebih baik. 

b. Definisi: Menentukan permasalahan yang perlu dipecahkan dengan 

memfokuskan pada kebutuhan pengguna. 

c. Ideasi: Menghasilkan ide-ide baru dengan berpikir kreatif dan mengambil 

inspirasi dari pengalaman dan pengetahuan yang ada. 

d. Prototipe: Membuat prototipe solusi yang dihasilkan untuk menguji 

keefektifannya dalam memenuhi kebutuhan pengguna. 

e. Uji coba: Menguji prototipe solusi dengan pengguna untuk mengetahui 

keefektifannya dan memperoleh umpan balik dari mereka. 

f. Implementasi: Melakukan perbaikan dan penyesuaian terhadap solusi yang 

dihasilkan dan mengimplementasikannya. 

Proses design thinking bersifat iteratif, artinya bisa berulang-ulang hingga 

ditemukan solusi yang paling sesuai untuk kebutuhan pengguna. 

1.5.1 Alur Perancangan 

Dalam pembuatan “Perancangan Alat Bantu Latihan Men-Dribble Bola 

Basket Untuk Pemula” ini terdapat rangkaian proses yang akan dilalui  meliputi 

dari konsultasi, pengambilan data lapangan, analisis, studi literatur, dan 
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perancangan. Diagram alur penelitian dibawah merupakan gambaran secara garis 

besar mengenai kegiatan yang dilakukan oleh penulis selama penelitian 

berlangsung hingga alat yang direncanakan berhasil dibuat. Sebelum melakukan 

pembuatan alat, perlu dilakukan perancangan alat itu sendiri, seperti analisa produk 

sejenis, persiapan dari bahan yang akan dimanfaatkan, desain 3d dan gambar teknik 

produk. Apabila pembuatan alat telah selesai maka alat akan diuji. Pengujian ini 

berfungsi untuk mengetahui alat yang dibuat sudah bekerja dengan baik atau belum. 

Hasil dari pengujian tersebut kemudian dicatat  dan analisa, yang kemudian akan 

dievaluasi kekurangannya. Berikut merupakan alur penelitian yang akan penulis 

lakukan pada Gambar 1.1. 
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Gambar 1.1 Bagan Alur Perancangan 

(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2022) 
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BAB V  

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis perancangan sarung tangan anti-slip 

untuk mengatasi kesulitan dalam user mempelajari latihan dribble pada pemula usia 

8-14 tahun. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa penerapan perancangan model 

sarana bantu dribble memiliki pengaruh positif dan inovatif yang signifikan 

terhadap latihan men-dribble pemula. Hal ini juga sejalan dengan peneliti 

sebelumnya yang bertujuan perancangan akan sarana bantu dribble yang bedanya 

lebih berfokus untuk profesionalitas user yang sudah diatas pemula dan meneliti 

bedanya motorik pada anak dan orang dewasa. Penelitian ini memberikan 

kontribusi dengan memberikan efektivitas untuk pemula mempelajari dribble 

dengan lebih nyaman, portable maupun sebagai pengingat posisi jari dengan lebih 

baik terutama untuk pemula anak-anak diusia 8-14 tahun yang baru saja memasuki 

pembelajaran awal disekolah akan permainan olahraga basket. 

 

Saran untuk penelitian selanjutnya adalah meneliti variasi ukuran untuk rentang 

usia yang lebih luas, komersialisasi produk untuk pasar yang lebih luas, maupun 

bahan yang lebih premium, juga untuk peneliti selanjutnya bisa memberikan 

kontribusi pada pengembangan alat bantu olahraga yang user-centered dan 

evidence-based, serta membuka peluang inovasi serupa untuk cabang olahraga 

lainnya. 

Kesimpulan penelitian ini memberikan pemahaman yang lebih baik tentang 

pentingnya perancangan pembelajaran inovatif dalam proses latihan didalam 

olahraga basket, terutama pada pemula awal usia 8-14 tahun.  
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