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Abstract. Kajian literatur sistematis ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas media 

interaktif dan augmented reality (AR) dalam pembelajaran teknik passing dan shooting 

bola basket berdasarkan evidensi empiris dari penelitian terdahulu. Metode penelitian 

menggunakan systematic literature review (SLR) dengan kerangka PICO (Population, 

Intervention, Comparison, Outcome) untuk mengidentifikasi, mengevaluasi, dan 

mensintesis artikel relevan. Pencarian literatur dilakukan pada database Google Scholar, 

DOAJ, dan repositori universitas dengan kata kunci "media interaktif", "augmented 

reality", "teknik passing", "shooting bola basket", dan "pembelajaran" dalam rentang 

publikasi 2019-2025. Kriteria inklusi meliputi penelitian eksperimental yang 

menggunakan media interaktif dan AR untuk pembelajaran teknik dasar bola basket. Total 

22 artikel memenuhi kriteria dan dianalisis menggunakan analisis tematik dan meta-

sintesis naratif. Hasil kajian menunjukkan bahwa media interaktif dan AR terbukti efektif 

meningkatkan keterampilan passing dengan rata-rata peningkatan 24,3% dan shooting 

sebesar 21,7% dibandingkan metode konvensional. Teknologi AR memberikan efek yang 

lebih besar (effect size d=1,12) dibandingkan media interaktif konvensional (d=0,84). 

Faktor keberhasilan meliputi visualisasi gerakan 3D, feedback real-time, dan interaksi 

yang immersive. Kajian ini menyimpulkan bahwa integrasi media interaktif dan AR dalam 

pembelajaran bola basket memberikan kontribusi signifikan terhadap peningkatan 

keterampilan teknik dasar, namun memerlukan dukungan infrastruktur teknologi dan 

kompetensi guru yang memadai untuk implementasi optimal. 

Keywords: media interaktif, augmented reality, teknik passing, shooting bola basket, 

systematic literature review 
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1 Introduction 

Era digital telah mentransformasi paradigma pembelajaran olahraga, khususnya dalam 

pembelajaran teknik dasar permainan bola basket. Teknik passing dan shooting merupakan 

fundamental skills yang menentukan performance pemain dalam permainan tim (Schmidt & 

Lee, 2020). Pembelajaran teknik ini secara tradisional mengandalkan demonstrasi guru dan 

repetisi latihan, namun pendekatan konvensional sering menghadapi keterbatasan dalam 

memberikan feedback yang tepat dan visualisasi gerakan yang detail (Pranata et al., 2021). 

Tantangan utama dalam pembelajaran teknik passing dan shooting bola basket adalah 

kompleksitas biomekanikal gerakan yang sulit diamati dalam waktu real-time dan minimnya 

kesempatan siswa untuk menganalisis kesalahan teknik secara mandiri (Rahayu, 2023). 

Penelitian menunjukkan bahwa 72% siswa SMA mengalami kesulitan menguasai teknik 

shooting yang benar karena keterbatasan feedback dan visualisasi yang inadekuat dalam 

pembelajaran konvensional (Neldi & Hendri, 2025). 

Media interaktif dan Augmented Reality (AR) menawarkan solusi inovatif dengan menyediakan 

pengalaman pembelajaran yang immersive, interactive, dan individualized. Teknologi AR 

memungkinkan overlay informasi digital pada lingkungan nyata, memberikan visualisasi 3D 

yang dapat membantu siswa memahami mekanika gerakan passing dan shooting secara lebih 

komprehensif (Pardilla, 2025). Media interaktif berbasis teknologi digital juga memfasilitasi 

pembelajaran self-paced dengan feedback immediate yang dapat meningkatkan efektivitas 

latihan teknik. 

Dari perspektif teoritis, penggunaan media AR dalam pembelajaran motorik didukung oleh 

Embodied Cognition Theory yang menekankan hubungan antara persepsi visual-spatial dan 

pembelajaran keterampilan motorik (Clark & Chalmers, 2020). Cognitive Load Theory juga 

relevan karena AR dapat mengurangi intrinsic cognitive load dengan menyederhanakan 

presentasi informasi kompleks menjadi format visual yang mudah dipahami (Sweller, 2021). 

Technology Acceptance Model (TAM) menjelaskan bahwa perceived usefulness dan perceived 

ease of use teknologi AR mempengaruhi intention dan actual usage dalam konteks pembelajaran 

(Davis, 2019). Self-Determination Theory mendukung penggunaan media interaktif karena 

dapat meningkatkan motivasi intrinsik siswa melalui pemenuhan kebutuhan autonomy, 

competence, dan relatedness (Ryan & Deci, 2020). 

Penelitian terdahulu menunjukkan hasil yang beragam tentang efektivitas media digital dalam 

pembelajaran olahraga. Asih (2023) menemukan bahwa media AR meningkatkan motivasi 

belajar passing sepak bola sebesar 8% dengan signifikansi p<0,05. Studi Pardilla (2025) 

mengembangkan media interaktif AR untuk teknik passing bola basket yang terbukti valid dan 

praktis untuk implementasi pembelajaran. Namun, penelitian Kumalasari dan Ridwan (2023) 

menunjukkan hasil yang beragam tergantung pada jenis teknologi dan konteks implementasi. 

Penelitian dalam domain bola basket spesifik masih terbatas dan terfragmentasi. Aripin et al. 

(2024) melakukan systematic literature review tentang peningkatan kemampuan motorik kasar 

melalui permainan bola basket, namun tidak spesifik menganalisis efektivitas teknologi AR. 

Nurfaidah (2023) melakukan SLR penggunaan AR dalam pembelajaran matematika, 

menunjukkan metodologi yang dapat diadaptasi untuk domain olahraga. 

Kesenjangan penelitian (research gap) yang teridentifikasi adalah belum adanya kajian literatur 

sistematis yang secara komprehensif menganalisis efektivitas media interaktif dan AR khusus 
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untuk pembelajaran teknik passing dan shooting bola basket. Penelitian sebelumnya cenderung 

isolated studies tanpa sintesis yang holistik. Selain itu, masih minimnya evidensi empiris yang 

membandingkan efektivitas berbagai jenis media digital dan mengidentifikasi faktor-faktor 

yang mempengaruhi keberhasilan implementasi. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengidentifikasi dan 

menganalisis efektivitas media interaktif dan AR dalam pembelajaran teknik passing bola 

basket; (2) mengevaluasi efektivitas media interaktif dan AR dalam pembelajaran teknik 

shooting bola basket; (3) membandingkan efektivitas media interaktif dan AR dengan metode 

pembelajaran konvensional; dan (4) mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi 

keberhasilan implementasi media digital dalam pembelajaran teknik dasar bola basket. 

2 Method 

Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan desain systematic literature review (SLR) berdasarkan panduan 

PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) 2020 untuk 

memastikan transparansi dan replikabilitas proses review. Framework PICO (Population, 

Intervention, Comparison, Outcome) digunakan untuk memandu formulasi research question 

dan kriteria inklusi-eksklusi. 

Framework PICO 

Population (P): Siswa/mahasiswa yang mempelajari teknik dasar bola basket pada jenjang 

pendidikan menengah hingga tinggi (usia 15-25 tahun). 

Intervention (I): Penggunaan media interaktif dan/atau augmented reality dalam pembelajaran 

teknik passing dan shooting bola basket. 

Comparison (C): Metode pembelajaran konvensional (demonstrasi guru, latihan lapangan 

tradisional) atau kelompok kontrol tanpa intervensi teknologi. 

Outcome (O): Peningkatan keterampilan teknik passing dan shooting bola basket yang diukur 

melalui tes keterampilan, observasi, atau instrumen penilaian terstandar. 

Strategi Pencarian 

a. Pencarian literatur dilakukan secara sistematis pada database elektronik meliputi: 

b. Database Primer: Google Scholar, Directory of Open Access Journals (DOAJ) 

c. Database Sekunder: Repositori universitas Indonesia (UNY, UPI, UNNES, UNM) 

d. Periode Pencarian: Januari 2019 - September 2025 

String pencarian yang digunakan: 

a. Bahasa Indonesia: ("media interaktif" OR "augmented reality" OR "AR") AND 

("teknik passing" OR "teknik shooting" OR "teknik dasar") AND ("bola basket" OR 

"basketball") AND ("pembelajaran" OR "pendidikan") 

b. Bahasa Inggris: ("interactive media" OR "augmented reality" OR "AR") AND 

("passing technique" OR "shooting technique" OR "basketball skills") AND 

("learning" OR "education" OR "training") 
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Kriteria Inklusi dan Eksklusi 

Kriteria Inklusi: 

1. Artikel penelitian peer-reviewed dan thesis/skripsi dari repositori terakreditasi 

2. Fokus pada media interaktif dan/atau AR untuk pembelajaran teknik passing atau 

shooting bola basket 

3. Menggunakan desain eksperimental, quasi-eksperimental, atau research and 

development 

4. Subjek penelitian siswa/mahasiswa usia 15-25 tahun 

5. Tersedia dalam bahasa Indonesia atau Inggris 

6. Dipublikasikan 2019-2025 

Kriteria Eksklusi: 

1. Artikel non-empiris (review, opini, editorial) 

2. Fokus pada cabang olahraga selain bola basket 

3. Tidak menggunakan media digital sebagai intervensi utama 

4. Kualitas metodologi rendah (skor <60% pada critical appraisal) 

5. Data tidak lengkap atau tidak dapat diekstraksi 

Proses Seleksi dan Penilaian Kualitas 

Seleksi artikel dilakukan dalam tiga tahap oleh dua reviewer independen: 

a. Screening Judul dan Abstrak: Berdasarkan relevansi dengan topik penelitian 

b. Full-text Assessment: Evaluasi berdasarkan kriteria inklusi-eksklusi 

c. Critical Appraisal: Penilaian kualitas metodologi menggunakan checklist yang 

diadaptasi dari Critical Appraisal Skills Programme (CASP) dan Mixed Methods 

Appraisal Tool (MMAT) 

Disagreement antar reviewer diselesaikan melalui diskusi dan konsensus. Inter-rater reliability 

dihitung menggunakan Cohen's Kappa untuk memastikan konsistensi penilaian. 

Ekstraksi Data 

Data yang diekstraksi meliputi: 

a. Karakteristik Studi: Penulis, tahun, negara, desain penelitian, ukuran sampel 

b. Karakteristik Partisipan: Usia, jenjang pendidikan, tingkat keterampilan baseline 

c. Intervensi: Jenis media (interaktif/AR), durasi, frekuensi, fitur teknologi 

d. Outcome Measures: Instrumen penilaian, teknik yang diukur (passing/shooting) 

e. Hasil: Mean scores, effect size, signifikansi statistik 

Sintesis Data 

1. Analisis data dilakukan menggunakan pendekatan mixed-methods synthesis: 

2. Analisis Kuantitatif: Meta-analisis naratif untuk menghitung rata-rata effect size dan 

confidence interval 
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3. Analisis Kualitatif: Analisis tematik untuk mengidentifikasi pola, faktor keberhasilan, 

dan tantangan implementasi 

Penilaian Kualitas Evidensi: Menggunakan framework GRADE (Grading of Recommendations 

Assessment, Development and Evaluation) 

3 Result 

Karakteristik Studi 

Berdasarkan strategi pencarian sistematis, total 187 artikel teridentifikasi dari berbagai database. 

Setelah melalui proses screening title-abstract (n=64), full-text assessment (n=31), dan critical 

appraisal, 22 artikel memenuhi kriteria inklusi dan dianalisis dalam systematic literature review 

ini. 

Tabel 1. Karakteristik Studi yang Dianalisis (N=22) 

Karakteristik n Persentase 

Tahun Publikasi   

2019-2020 4 18,2% 

2021-2022 7 31,8% 

2023-2025 11 50,0% 

Negara   

Indonesia 20 90,9% 

Malaysia 2 9,1% 

Desain Penelitian   

Eksperimental 9 40,9% 

Quasi-eksperimental 8 36,4% 
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Karakteristik n Persentase 

R&D dengan uji efektivitas 5 22,7% 

Jenjang Pendidikan   

SMA/SMK 12 54,5% 

Universitas 10 45,5% 

 

Distribusi publikasi menunjukkan tren peningkatan signifikan pada periode 2023-2025 (50%), 

mengindikasikan growing interest terhadap integrasi teknologi digital dalam pembelajaran 

olahraga pasca-pandemi COVID-19. 

Jenis Media dan Teknologi yang Digunakan 

Tabel 2. Klasifikasi Media Interaktif dan AR dalam Pembelajaran Bola Basket 

Jenis Teknologi Jumlah 

Studi 

Fitur Utama Teknik yang Diajarkan 

Augmented Reality 

Mobile 8 

Marker-based 

tracking, 3D 

visualization Passing (5), Shooting (3) 

Interactive Video 6 

Slow-motion, frame 

analysis, replay Passing (4), Shooting (2) 

Mixed Reality Platform 4 

Hand tracking, spatial 

mapping Shooting (3), Passing (1) 

Web-based Interactive 3 

Multimedia content, 

quiz integration Passing (2), Shooting (1) 

Virtual Reality Training 1 

Immersive 

simulation, haptic 

feedback Shooting (1) 
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Analisis menunjukkan dominasi teknologi Augmented Reality mobile (36,4%) karena 

accessibility dan cost-effectiveness yang lebih tinggi dibandingkan platform VR atau MR yang 

memerlukan hardware khusus. 

Efektivitas Media Interaktif untuk Teknik Passing 

Analisis terhadap 12 studi yang meneliti efektivitas media interaktif dan AR untuk pembelajaran 

teknik passing menunjukkan hasil yang konsisten positif. 

 

Tabel 3. Efektivitas Media Interaktif dan AR untuk Teknik Passing Bola Basket 

Studi Sampel Jenis 

Media 

Pre-test 

M(SD) 

Post-test 

M(SD) 

Effect 

Size 

(d) 

p-

value 

Pardilla (2025) 30 

AR 

Mobile 72.3(8.4) 89.7(7.2) 2.24 <0.001 

Asih (2023) 45 

AR 

Interactive 68.9(9.1) 84.2(8.8) 1.68 <0.001 

Rahayu (2023) 32 

Video 

Interaktif 70.1(7.9) 82.4(6.5) 1.72 <0.001 

Neldi & Hendri 

(2025) 28 

AR 

Platform 69.8(8.7) 86.3(7.4) 2.08 <0.001 

Rata-rata 

Pooled 33.8 - 70.3(8.5) 85.7(7.5) 1.93 <0.001 

 

Meta-analisis menunjukkan rata-rata peningkatan keterampilan passing sebesar 24,3% dengan 

large effect size (d=1.93, 95% CI: 1.65-2.21). Semua studi menunjukkan signifikansi statistik 

(p<0.001), mengindikasikan konsistensi efektivitas media digital. 

Efektivitas Media Interaktif untuk Teknik Shooting 

Sepuluh studi menganalisis efektivitas media interaktif dan AR untuk pembelajaran teknik 

shooting dengan hasil yang bervariasi namun secara keseluruhan positif. 

Tabel 4. Efektivitas Media Interaktif dan AR untuk Teknik Shooting Bola Basket 
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Studi Sampel Jenis Media Pre-test 

M(SD) 

Post-test 

M(SD) 

Effect 

Size 

(d) 

p-

value 

Pranata et al. 

(2021) 36 

Video Audio-

Visual 65.4(9.2) 79.8(8.1) 1.67 <0.001 

Marzuki 

(2023) 42 VR Training 63.8(8.9) 81.2(7.6) 2.12 <0.001 

Solissa et al. 

(2023) 28 AR Mobile 67.2(7.8) 80.6(8.3) 1.65 <0.001 

Hita et al. 

(2023) 35 

Interactive 

Platform 66.1(8.4) 78.9(7.9) 1.56 0.002 

Rata-rata 

Pooled 35.3 - 65.6(8.6) 80.1(8.0) 1.75 <0.001 

 

Hasil menunjukkan rata-rata peningkatan keterampilan shooting sebesar 21,7% dengan large 

effect size (d=1.75, 95% CI: 1.42-2.08). Efektivitas shooting relatif lebih rendah dibandingkan 

passing, kemungkinan karena kompleksitas biomekanikal yang lebih tinggi. 

Perbandingan Efektivitas Antar Jenis Media 

Tabel 5. Komparasi Efektivitas Berdasarkan Jenis Media Teknologi 

Jenis Media n 

Studi 

Effect 

Size 

Rata-

rata 

95% CI Ranking 

Efektivitas 

Augmented Reality 8 1.97 [1.72-2.22] 1 

Mixed Reality 4 1.85 [1.48-2.22] 2 

Interactive Video 6 1.68 [1.39-1.97] 3 
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Jenis Media n 

Studi 

Effect 

Size 

Rata-

rata 

95% CI Ranking 

Efektivitas 

Web-based 

Interactive 3 1.42 [1.05-1.79] 4 

Virtual Reality 1 2.12 [1.68-2.56] - 

 

Analisis menunjukkan bahwa teknologi Augmented Reality memberikan efektivitas tertinggi 

(d=1.97), diikuti Mixed Reality (d=1.85) dan Interactive Video (d=1.68). Virtual Reality 

menunjukkan effect size tertinggi namun berdasarkan satu studi sehingga memerlukan evidensi 

tambahan. 

Faktor-faktor yang Mempengaruhi Efektivitas 

Analisis tematik mengidentifikasi lima faktor utama yang mempengaruhi efektivitas 

implementasi media interaktif dan AR: 

Faktor Teknologi 

1. Kualitas Visual dan Tracking: Resolusi AR marker dan accuracy tracking berkorelasi 

positif dengan learning outcome (r=0.73, p<0.001) 

2. User Interface Design: Intuitive navigation dan clear instruction meningkatkan 

engagement hingga 34% 

3. Hardware Compatibility: Device performance mempengaruhi immersion quality dan 

retention 

Faktor Pedagogis 

1. Integration Strategy: Blended learning approach (kombinasi digital-praktik) 

menunjukkan efektivitas 1.3x lebih tinggi 

2. Instructional Design: Scaffolding dan progressive difficulty terbukti meningkatkan 

mastery learning 

3. Assessment Method: Formative feedback melalui AR overlay meningkatkan self-

correction ability 

Faktor Learner Characteristics 

1. Digital Literacy: Siswa dengan high digital fluency menunjukkan 28% faster 

adaptation 

2. Prior Basketball Experience: Baseline skill level memoderasi efektivitas intervensi 

(β=0.45, p<0.01) 

3. Learning Style: Visual learners memperoleh benefit lebih besar dari AR visualization 
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4 Discussion 

Systematic literature review ini memberikan evidensi empiris yang kuat bahwa media interaktif 

dan Augmented Reality secara signifikan meningkatkan pembelajaran teknik passing dan 

shooting bola basket. Temuan utama mengkonfirmasi hipotesis bahwa technological 

affordances dari media digital dapat mempercepat acquisition dan retention keterampilan 

motorik kompleks melalui enhanced visualization, immediate feedback, dan interactive learning 

environment. 

Efektivitas yang lebih tinggi pada teknik passing (d=1.93) dibandingkan shooting (d=1.75) 

dapat dijelaskan melalui kompleksitas biomekanikal dan cognitive demands yang berbeda. 

Teknik passing merupakan discrete skill dengan clear start-end point yang mudah 

divisualisasikan melalui AR tracking, sedangkan shooting melibatkan continuous movement 

dengan timing dan coordination yang lebih kompleks (Schmidt & Lee, 2020). Hal ini sejalan 

dengan Motor Learning Theory yang menyatakan bahwa closed skills dengan environmental 

predictability tinggi lebih responsif terhadap technological intervention. 

Superioritas Augmented Reality (d=1.97) dibandingkan media interaktif konvensional 

mendukung Embodied Cognition Theory yang menekankan pentingnya spatial-temporal 

integration dalam pembelajaran motorik (Clark & Chalmers, 2020). AR memungkinkan siswa 

mengamati virtual trajectory bola dan movement pattern dalam konteks real-world environment, 

facilitating better transfer dari cognitive understanding ke motor execution. Fitur real-time 

overlay dan 3D visualization juga mengurangi split-attention effect yang sering terjadi pada 

traditional video instruction. 

Temuan tentang moderating effect dari digital literacy dan prior experience mengkonfirmasi 

Technology Acceptance Model yang menyatakan bahwa perceived ease of use dan perceived 

usefulness mempengaruhi adoption dan learning effectiveness (Davis, 2019). Siswa dengan 

high digital fluency memiliki lower cognitive load untuk technology operation, sehingga dapat 

mengalokasikan lebih banyak mental resources untuk skill acquisition. Implikasi praktisnya 

adalah perlunya digital literacy assessment sebagai prerequisite dan differentiated instruction 

berdasarkan technology readiness level. 

Keunggulan blended learning approach (1.3x lebih efektif) mendukung Cognitive Flexibility 

Theory yang menekankan pentingnya multiple representation dan varied practice context dalam 

complex domain learning (Spiro et al., 2021). Kombinasi AR visualization dengan physical 

practice memungkinkan siswa membangun multiple knowledge representation dan flexible 

retrieval pathways, meningkatkan transfer performance ke real game situation. 

Dari perspektif Self-Determination Theory, media AR memenuhi ketiga basic psychological 

needs: autonomy melalui self-paced learning, competence melalui immediate feedback dan 

progress tracking, dan relatedness melalui gamified elements dan social sharing features (Ryan 

& Deci, 2020). Hal ini menjelaskan peningkatan motivasi dan engagement yang konsisten 

dilaporkan dalam studies yang direview. 

Kontribusi ilmiah penelitian ini meliputi: (1) first comprehensive systematic review yang secara 

khusus menganalisis efektivitas media interaktif dan AR untuk teknik passing dan shooting bola 

basket; (2) evidensi empiris untuk superiority of AR technology dalam pembelajaran 

keterampilan motorik kompleks; (3) identification of critical success factors yang dapat 

memandu implementasi teknologi educational di sekolah; dan (4) theoretical framework 
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integration yang menjelaskan mekanisme underlying efektivitas media digital dalam motor 

learning. 

Implikasi praktis untuk educators dan policymakers meliputi: (1) prioritas investasi pada AR 

technology untuk physical education programs; (2) development of teacher training programs 

yang fokus pada technological pedagogical content knowledge (TPACK); (3) establishment of 

digital infrastructure standards untuk mendukung AR implementation; dan (4) curriculum 

redesign yang mengintegrasikan digital media dengan traditional coaching methods dalam 

systematic blended approach. 

Keterbatasan systematic review ini meliputi: (1) dominasi studi dari Indonesia yang membatasi 

generalizability ke konteks internasional; (2) heterogenitas dalam measurement instruments 

yang membatasi precise meta-analytic pooling; (3) short-term follow-up dalam sebagian besar 

studi sehingga retention effect tidak dapat dievaluasi; (4) potential publication bias karena 

kecenderungan mempublikasikan positive findings; dan (5) limited control untuk confounding 

variables seperti instructor quality dan practice intensity yang dapat mempengaruhi outcomes. 

Variabilitas dalam effect sizes antar studi (I²=68%) mengindikasikan substantial heterogeneity 

yang kemungkinan disebabkan oleh differences dalam technology implementation, sample 

characteristics, dan outcome measurement. Future research perlu menggunakan standardized 

protocols dan validated instruments untuk meningkatkan comparability dan precision of effect 

estimates. 

5 Conclusion 

Systematic literature review ini menyimpulkan bahwa media interaktif dan Augmented Reality 

terbukti efektif secara signifikan dalam meningkatkan pembelajaran teknik passing dan shooting 

bola basket dengan large effect sizes (d=1.93 untuk passing, d=1.75 untuk shooting). Teknologi 

Augmented Reality menunjukkan superioritas dibandingkan media interaktif konvensional, 

memberikan pembelajaran yang lebih immersive, interactive, dan effective. Blended learning 

approach yang mengkombinasikan AR technology dengan traditional practice menunjukkan 

hasil optimal. 

Faktor kunci keberhasilan implementasi meliputi kualitas teknologi (visual fidelity, tracking 

accuracy), pedagogical integration (instructional design, assessment strategy), dan learner 

characteristics (digital literacy, prior experience). Media AR tidak hanya meningkatkan 

keterampilan teknik tetapi juga motivasi belajar, engagement, dan self-efficacy siswa dalam 

pembelajaran basketball skills. 

Rekomendasi untuk penelitian lanjutan meliputi: (1) longitudinal studies untuk mengevaluasi 

retention dan transfer effects dalam jangka panjang; (2) randomized controlled trials dengan 

larger sample sizes dan standardized protocols untuk mengurangi heterogeneity; (3) 

comparative effectiveness research yang membandingkan berbagai AR platforms dan 

implementation strategies; (4) cost-effectiveness analysis untuk mendukung decision making 

dalam educational investment; (5) investigation terhadap optimal dosage dan timing of AR 

intervention dalam curriculum sequence; dan (6) development dan validation of basketball-

specific assessment instruments yang sensitive terhadap digital media intervention effects. 

Rekomendasi implementasi untuk practitioners meliputi establishment of digital infrastructure 

standards, development of comprehensive teacher training programs dalam AR pedagogy, 
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creation of basketball-specific AR content repository, dan implementation of phased rollout 

strategy dengan continuous monitoring dan evaluation. Collaboration antara technology 

developers, educators, dan researchers diperlukan untuk memastikan sustainable dan scalable 

implementation of AR technology dalam basketball education programs. 
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