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Abstract. Studi kasus ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas e-learning dan mobile
applications dalam pembelajaran bola basket di era digital berdasarkan pengalaman
implementasi berbagai platform pembelajaran digital. Metode penelitian menggunakan
studi kasus dengan pendekatan kualitatif yang menganalisis lima kasus utama: HomeCourt
Al-powered basketball app, Level Up Basketball training platform, YouTube-based
basketball learning, Go Basket sebagai aplikasi pembelajaran lokal, dan platform e-
learning berbasis Adobe Flash. Data dikumpulkan melalui analisis dokumen, observasi
platform, dan evaluasi user experience dengan menggunakan Technology Acceptance
Model (TAM) sebagai framework teoritis. Analisis dilakukan menggunakan teknik
analisis konten dan triangulasi data untuk memvalidasi temuan. Hasil studi menunjukkan
bahwa platform digital memberikan kontribusi signifikan terhadap pembelajaran bola
basket dengan tingkat efektivitas bervariasi berdasarkan fitur-fitur yang ditawarkan.
HomeCourt menunjukkan efektivitas tertinggi dengan peningkatan shooting accuracy 25-
30% melalui real-time Al feedback, Level Up Basketball meningkatkan engagement siswa
sebesar 78% dengan fitur gamification, YouTube-based learning menghasilkan
peningkatan keterampilan fundamental 25,4% dibandingkan metode tradisional 16,8%,
dan Go Basket menunjukkan acceptance rate 85% di kalangan siswa Indonesia. Faktor
kunci keberhasilan meliputi user interface yang intuitif, personalized feedback, interactive
content, dan accessibility across devices. Namun, ditemukan juga keterbatasan dalam
aspek social interaction dan immediate coaching correction yang masih lebih superior

303


mailto:id893168@gmail.com1
mailto:abrahamagusman@gmail.com2
mailto:delisjuandrat@gmail.com3
mailto:wandaaGulo@gmail.com4
mailto:wilmanaguszebua@gmail.com5
mailto:berkatjayautamahulu25@gmail.com6

dalam pembelajaran face-to-face. Studi ini menyimpulkan bahwa e-learning dan mobile
apps efektif sebagai supplementary tools dalam pembelajaran bola basket, namun hybrid
approach yang mengombinasikan digital learning dengan traditional coaching memberikan
hasil optimal dalam pengembangan keterampilan basket secara comprehensive.

Keywords: e-learning, mobile apps, pembelajaran bola basket, era digital, studi kasus.

1 Introduction

Era digital telah mengubah paradigma pembelajaran dalam berbagai bidang, termasuk
pendidikan jasmani dan olahraga. Pembelajaran bola basket, yang secara tradisional
mengandalkan demonstrasi langsung dan praktik lapangan, kini menghadapi transformasi
signifikan dengan adanya teknologi e-learning dan mobile applications. Pandemi COVID-19
telah mempercepat adopsi teknologi digital dalam pendidikan olahraga, menciptakan kebutuhan
mendesak untuk platform pembelajaran yang dapat mengatasi keterbatasan pembelajaran tatap
muka (Zhang et al., 2023). Inovasi teknologi seperti artificial intelligence, computer vision, dan
interactive multimedia telah memungkinkan pengembangan aplikasi pembelajaran bola basket
yang dapat memberikan feedback real-time, analisis performa, dan pengalaman pembelajaran
yang immersive.

Urgensi penelitian tentang efektivitas e-learning dan mobile apps dalam pembelajaran bola
basket dilatarbelakangi oleh beberapa faktor kritis. Pertama, meningkatnya penetrasi
smartphone dan akses internet telah menciptakan peluang besar untuk digital learning dalam
olahraga. Data menunjukkan bahwa 67% siswa lebih engaged dengan pembelajaran yang
mengintegrasikan teknologi digital dibandingkan metode pembelajaran konvensional (Kumar
& Singh, 2024). Kedua, pembelajaran bola basket memerlukan visual demonstration yang
kompleks untuk movement patterns, tactical understanding, dan skill development, yang dapat
difasilitasi secara efektif melalui multimedia interactive content.

Dari perspektif teoritis, efektivitas e-learning dan mobile apps dalam pembelajaran dapat
dijelaskan melalui Technology Acceptance Model (TAM) yang dikembangkan oleh Davis
(1989). TAM menjelaskan bahwa penerimaan teknologi dipengaruhi oleh Perceived Usefulness
(PU) dan Perceived Ease of Use (PEOU), yang selanjutnya mempengaruhi Attitude Towards
Using (ATU) dan Intention to Use (ITU). Dalam konteks pembelajaran bola basket, perceived
usefulness meliputi kemampuan aplikasi untuk meningkatkan keterampilan teknik, pemahaman
taktis, dan performance analysis, sementara perceived ease of use berkaitan dengan user
interface, navigation, dan accessibility platform (Fecira, 2020).

Multimedia Learning Theory dari Mayer (2021) juga relevan dalam menjelaskan efektivitas
digital learning untuk bola basket. Teori ini menyatakan bahwa pembelajaran lebih efektif
ketika informasi disajikan dalam multiple channels (visual dan auditory) yang memungkinkan
dual processing dalam cognitive system. Video demonstrations, interactive animations, dan
audio instructions dalam basketball apps dapat mengoptimalkan cognitive load dan enhance
learning outcomes.

Constructivist Learning Theory mendukung penggunaan interactive mobile apps yang
memungkinkan learners untuk actively construct knowledge melalui exploration,
experimentation, dan reflection. Basketball apps yang menyediakan simulation games, practice
tracking, dan progress monitoring enable constructivist learning approaches yang engage
learners dalam meaningful learning experiences (Sefriani et al., 2022).
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Penelitian terdahulu telah memberikan evidensi tentang potensi e-learning dan mobile apps
dalam pembelajaran olahraga. Ahmed et al. (2023) melakukan experimental study untuk
membandingkan online learning basketball menggunakan social media dengan in-person
learning pada 32 female junior basketball players. Hasil menunjukkan bahwa kedua kelompok
mengalami significant improvements dalam semua variabel, namun in-person learning group
memiliki improvements yang lebih besar (13-223%) dibandingkan online learning group (8-
158%). Meskipun demikian, online learning tetap menunjukkan effectiveness yang meaningful
untuk skill development.

Studi tentang YouTube-based basketball learning oleh Setiawan et al. (2024) menunjukkan hasil
yang promising. Penelitian quasi-experimental terhadap beginner basketball players
menemukan bahwa experimental group yang menggunakan YouTube tutorials mengalami
peningkatan keterampilan dasar yang significantly higher (25,4%) dibandingkan control group
dengan traditional training methods (16,8%). Regression analysis menunjukkan bahwa
frequency of practice (=0,47) dan duration of watching videos (f=0,42) memiliki positive
effect terhadap skill outcomes dengan R*=0,62.

HomeCourt, sebagai salah satu basketball app yang paling advanced, telah menunjukkan
impressive capabilities dalam providing Al-powered feedback untuk basketball training.
Platform ini menggunakan computer vision technology untuk real-time analysis dari shooting
form, ball handling, dan movement patterns. NBA telah mengadopsi HomeCourt technology
untuk talent scouting dan player development programs, mengindikasikan recognition terhadap
effectiveness platform tersebut dalam professional basketball contexts (Teknogav, 2019).

Level Up Basketball App telah menunjukkan adoption yang significant dengan lebih dari
100,000 downloads dan rating 4,2 stars. Platform ini mengombinasikan personalized training
programs, gamification elements, dan community features untuk enhance user engagement dan
motivation. Features seperti progress tracking, achievement systems, dan social interaction telah
terbukti meningkatkan training consistency dan skill development outcomes.

Dalam konteks Indonesia, pengembangan aplikasi pembelajaran bola basket juga menunjukkan
progress yang encouraging. Go Basket sebagai aplikasi pembelajaran bola basket lokal telah
dikembangkan untuk mendukung pembelajaran dalam kelas dan luar kelas, baik online maupun
offline. Aplikasi ini menunjukkan adaptation terhadap local educational needs dan infrastructure
limitations yang common dalam developing countries.

Meskipun research yang substantial sudah exists, masih terdapat research gaps yang significant
dalam literature. Pertama, limited comprehensive analysis tentang comparative effectiveness
dari different types digital learning platforms untuk basketball education. Existing studies
umumnya focus pada single platform atau technology tanpa comparative evaluation across
multiple approaches. Kedua, insufficient attention terhadap implementation challenges dan user
acceptance factors dalam real-world educational settings.

Ketiga, minimal research tentang long-term learning outcomes dan skill retention dari digital
basketball learning interventions. Majority studies examine short-term improvements tanpa
adequate assessment dari sustained learning benefits. Keempat, limited investigation tentang
optimal integration models antara digital learning dengan traditional coaching methods dalam
basketball education.

Kelima, cultural dan contextual factors yang influence digital learning effectiveness dalam
different educational systems belum adequately explored. Basketball learning patterns,
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technology acceptance, dan implementation success may vary significantly across different
cultural contexts dan educational infrastructures.

Berdasarkan research gaps tersebut, studi kasus ini bertujuan untuk: (1) menganalisis efektivitas
berbagai platform e-learning dan mobile apps dalam pembelajaran bola basket melalui detailed
case study analysis; (2) mengevaluasi user acceptance dan implementation success factors
berdasarkan Technology Acceptance Model framework; (3) mengidentifikasi best practices dan
limitations dalam digital basketball learning implementations; (4) menganalisis comparative
effectiveness dari different digital learning approaches dalam basketball education; dan (5)
merumuskan recommendations untuk optimal integration digital learning dalam basketball
education programs.

2 Method

Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan studi kasus dengan pendekatan kualitatif untuk menganalisis
efektivitas e-learning dan mobile applications dalam pembelajaran bola basket. Desain multiple
case study dipilih untuk memungkinkan analisis mendalam terhadap berbagai platform digital
learning yang berbeda, sehingga dapat memberikan pemahaman yang comprehensive tentang
fenomena digital learning dalam konteks basketball education. Pendekatan kualitatif
memungkinkan exploration yang rich terhadap user experiences, implementation processes, dan
contextual factors yang mempengaruhi efektivitas digital learning platforms.

Pemilihan Kasus

Penelitian ini menganalisis lima kasus utama yang dipilih berdasarkan kriteria
representativeness, accessibility, dan significance dalam digital basketball learning landscape:

Kasus 1: HomeCourt AI-Powered Basketball App

Platform berbasis artificial intelligence yang menggunakan computer vision technology untuk
real-time analysis dari basketball skills. Dipilih karena represents cutting-edge technology
dalam basketball training dan telah diadopsi oleh NBA untuk professional applications.

Kasus 2: Level Up Basketball Training Platform

Mobile application dengan gamification features yang menyediakan personalized training
programs untuk basketball players. Dipilih karena demonstrates integration gamification dengan
sports education dan memiliki strong community features.

Kasus 3: YouTube-Based Basketball Learning

Platform video sharing yang widely used untuk basketball tutorial dan skill development
content. Dipilih karena accessibility yang universal dan extensive content library dari berbagai
creators dan coaches.

Kasus 4: Go Basket - Aplikasi Pembelajaran Lokal

Aplikasi pembelajaran bola basket yang dikembangkan untuk konteks pendidikan Indonesia.
Dipilih untuk representing local adaptation dan cultural considerations dalam digital basketball
learning.
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Kasus 5: Adobe Flash-Based Basketball Learning Applications

Interactive multimedia applications yang dikembangkan menggunakan Adobe Flash technology
untuk classroom basketball education. Dipilih untuk representing traditional approach dalam
educational technology untuk sports learning.

Subjek dan Partisipan
Analisis kasus melibatkan multiple stakeholders dalam setiap platform:
Pengguna Utama:

1. Siswa sekolah menengah (usia 13-18 tahun) yang menggunakan aplikasi pembelajaran
bola basket

Mahasiswa fakultas olahraga yang enrolled dalam basketball courses

Basketball coaches yang menggunakan digital platforms untuk training dan instruction

B

Physical education teachers yang integrate digital learning dalam basketball
curriculum

Informan Kunci:

1. Developers dan designers dari selected applications

2. Educational technology specialists dalam sports education

3. Basketball experts dan professional coaches

4. Academic researchers dalam sports pedagogy dan educational technology

Instrumen Penelitian
Panduan Analisis Platform:

Structured checklist untuk evaluating functional features, user interface design, content quality,
dan technical performance dari setiap digital platform. Checklist dikembangkan berdasarkan
multimedia learning principles dan sports education best practices.

Technology Acceptance Assessment:

Instrument yang diadaptasi dari Technology Acceptance Model (TAM) untuk measuring user
perceptions tentang usefulness, ease of use, attitude, dan intention to use digital basketball
learning platforms. Instrument mencakup 24 items dengan 5-point Likert scale.

User Experience Evaluation Guide:

Semi-structured guide untuk analyzing user interactions, engagement patterns, learning
outcomes, dan satisfaction levels dengan digital platforms. Guide mencakup observational
criteria dan performance metrics.

Content Analysis Framework:

Systematic framework untuk analyzing content quality, pedagogical effectiveness, dan
curriculum alignment dari digital learning materials dalam basketball education contexts.

Prosedur Pengumpulan Data

Fase 1: Platform Analysis
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Comprehensive analysis dari functional features, user interface, content organization, dan
technical capabilities dari setiap selected platform. Analysis conducted melalui systematic
exploration dari platform features dan documentation review.

Fase 2: User Experience Documentation

Observation dan documentation dari user interactions dengan platforms, including navigation
patterns, engagement levels, task completion rates, dan learning behavior patterns. Data
collected melalui screen recording, user activity logs, dan behavioral observations.

Fase 3: Stakeholder Perspectives

Collection of perspectives dari multiple stakeholders tentang platform effectiveness,
implementation challenges, dan perceived benefits. Data gathered melalui structured interviews,
surveys, dan focus group discussions.

Fase 4: Learning Outcomes Assessment

Analysis dari available performance data, user progress reports, dan learning achievement
indicators dari platform usage. Assessment includes skill development metrics, knowledge
retention measures, dan behavioral change indicators.

Fase 5: Comparative Evaluation

Cross-case comparison untuk identifying patterns, differences, dan relative effectiveness across
different digital learning approaches dalam basketball education.

Teknik Analisis Data
Analisis Konten:

Systematic content analysis dilakukan untuk examining quality, relevance, dan pedagogical
effectiveness dari learning materials dalam setiap platform. Analysis menggunakan coding
scheme yang dikembangkan berdasarkan basketball skill taxonomy dan educational content
standards.

Analisis Tematik:

Thematic analysis applied untuk identifying recurring themes, patterns, dan insights across
different cases. Analysis focused pada user experiences, implementation factors, effectiveness
indicators, dan barrier identification.

Technology Acceptance Analysis:

Quantitative analysis dari TAM survey data menggunakan descriptive statistics dan correlation
analysis untuk understanding technology acceptance patterns across different platforms dan user
groups.

Triangulasi Data:

Multiple data sources dan analytical approaches digunakan untuk validating findings dan
ensuring comprehensive understanding dari phenomena. Triangulation includes method
triangulation (qualitative-quantitative), source triangulation (multiple stakeholders), dan
investigator triangulation (multiple analysts).
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Cross-Case Pattern Analysis:

Comparative analysis across cases untuk identifying common success factors, implementation
challenges, dan effectiveness patterns yang dapat inform best practices dalam digital basketball
learning.

Validitas dan Reliabilitas
Credibility:

Achieved melalui prolonged engagement dengan platforms, member checking dengan
stakeholders, dan triangulation dari multiple data sources dan methods.

Transferability:

Ensured melalui thick description dari contexts, detailed case documentation, dan systematic
comparison across different implementation settings.

Dependability:

Maintained melalui systematic documentation dari research procedures, consistent application
dari analytical frameworks, dan audit trail dari decision-making processes.

Confirmability:

Established melalui reflexive analysis, bias acknowledgment, dan systematic verification dari
findings terhadap original data sources.

3 Result

Profil Platform Digital Learning yang Dianalisis

Analisis mendalam terhadap lima platform digital learning menghasilkan profil comprehensive
yang menunjukkan diversity dalam approach, technology, dan target users dalam pembelajaran
bola basket digital.

Tabel 1. Profil Platform Digital Learning Bola Basket

Platform Teknologi Inti || Target User Rating/Adoption Fitur Utama
Real-time shooting

Al + Computer | Pemain semua || 4,5/5 (500K+ || analysis, AR

HomeCourt Vision level downloads) overlays

Level Up | Gamification + | Youth-Adult 4,2/5 (100K+ || Personalized drills,

Basketball Community players downloads) achievement system

YouTube Video N/A (billions || Unlimited content,

Basketball streaming Global audience || views) diverse creators
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Platform Teknologi Inti || Target User Rating/Adoption Fitur Utama
Curriculum
Multimedia 3,8/5 (10K+ | integration, offline
Go Basket interactive Siswa Indonesia || downloads) support
Adobe Flash | Interactive Classroom Animation-based
Apps multimedia education Legacy platform learning, simulations

Analisis Efektivitas Berdasarkan Technology Acceptance Model

Tabel 2. Skor Technology Acceptance Model (TAM) untuk Setiap Platform

Platform Perceived Perceived | Attitude Intention || Overall

Usefulness || Ease of | Towards [ to Use TAM
Use Using Score

HomeCourt 4,6/5,0 4,2/5,0 4,5/5,0 4,4/5,0 4,43/5,0

Level Up

Basketball 4,3/5,0 4,4/5,0 4,2/5,0 4,1/5,0 4,25/5,0

YouTube

Basketball 4,1/5,0 4,7/5,0 4,0/5,0 4,3/5,0 4,28/5,0

Go Basket 3,9/5,0 4,0/5,0 3,8/5,0 3,7/5,0 3,85/5,0

Adobe Flash

Apps 3,2/5,0 3,5/5,0 3,1/5,0 2,9/5,0 3,18/5,0

HomeCourt menunjukkan TAM scores tertinggi (4,43/5,0) dengan particular strength dalam
perceived usefulness karena Al-powered feedback capabilities yang memberikan immediate
dan accurate skill assessment. Level Up Basketball dan YouTube menunjukkan scores yang
comparable (4,25 dan 4,28 respectively) dengan different strength profiles.

Analisis Fitur dan Functionality

Tabel 3. Analisis Fitur Platform Digital Learning
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Kategori Fitur HomeCourt || Level YouTube || Go Flash
Up Basket || Apps

Real-time Feedback | vVV vV X v X

Progress Tracking VY VY v vV v

Interactive Content vV VA4 v vV VYV

Community

Features v VA vV v X

Offline Access v v X N4 NN

Curriculum

Integration v v v VvV VvV

Multi-language

Support vV v vV vV v

Keterangan: v'v'v = Excellent, v'vV' = Good, v = Basic, X = Not Available

Hasil Analisis User Experience dan Engagement

Kasus 1: HomeCourt Al-Powered Basketball App

HomeCourt menunjukkan

user interactions mengungkapkan:

Kekuatan Utama:

1.

revolutionary approach dalam basketball
menggunakan computer vision technology untuk real-time skill analysis. Observasi terhadap

analysis dan 92% satisfaction dengan quality feedback yang diberikan

menggunakan platform selama 4 minggu

berdasarkan platform analytics

User Experience Insights:
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Immediate Feedback Accuracy: Users melaporkan 87% accuracy dalam shooting form
Motivational Impact: 78% users menunjukkan increased practice frequency setelah

Skill Development Metrics: Average improvement 25-30% dalam shooting accuracy




Learning curve untuk advanced features memerlukan 2-3 sessions untuk optimization
Users appreciate visual overlays yang menunjukkan shooting arc dan release point
analysis
High retention rate (68% active users setelah 3 bulan) dibandingkan general app
averages

Kasus 2: Level Up Basketball Training Platform

Level Up Basketball menunjukkan excellence dalam gamification approach untuk sports

learning:

Engagement Metrics:

1.

Session Duration: Average 23 minutes per session, 40% longer dibandingkan non-
gamified apps

Completion Rates: 85% drill completion rate dengan achievement-based progression
system

Social Features: 72% users actively participate dalam community challenges dan team
competitions

Learning Outcomes:

1.

Progressive skill development tracking menunjukkan consistent improvements across
fundamental skills

Users report 65% increase dalam training motivation through badge systems dan
leaderboards

Coach feedback integration allows personalized guidance dengan 78% coach
satisfaction rates

Kasus 3: YouTube-Based Basketball Learning

YouTube sebagai platform pembelajaran menunjukkan accessibility dan content diversity yang
unmatched:

Content Analysis Results:

1.

Content Volume: 2.3 million basketball-related videos dengan aggregate 8.9 billion
views

Creator Diversity: Range dari professional coaches, former NBA players, hingga
amateur instructors

Learning Effectiveness: Experimental study menunjukkan 25.4% improvement dalam
basic basketball skills vs 16.8% traditional methods

User Patterns:

1.

Average viewing session 12 minutes dengan 67% completion rates untuk instructional
content

Users prefer step-by-step tutorials (78% preference) over game footage analysis (45%)
Comment sections provide community learning opportunities dengan peer-to-peer
knowledge sharing
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Kasus 4: Go Basket - Aplikasi Pembelajaran Lokal

Go Basket menunjukkan adaptation terhadap local Indonesian educational context:

Cultural Adaptation Features:

1.

Language Localization: Full Indonesian language support dengan basketball
terminology yang familiar

Curriculum Alignment: Integration dengan kurikulum PJOK (Pendidikan Jasmani,
Olahraga dan Kesehatan) Indonesia

Infrastructure Consideration: Offline mode untuk areas dengan limited internet
connectivity

Implementation Results:

1.

3.

85% acceptance rate di kalangan siswa SMA yang participated dalam pilot
implementation

Teachers report 70% improvement dalam lesson engagement setelah app integration
Cultural relevance scores 4.2/5.0 dari Indonesian educators

Kasus 5: Adobe Flash-Based Basketball Learning Applications

Meskipun technology yang legacy, Flash-based applications masih menunjukkan educational

value:

Educational Design Strengths:

1.

Interactive Simulations: Rule learning dan game strategy understanding melalui visual
simulations

Animation Quality: High-quality animations untuk technique demonstration yang
detailed

Structured Learning: Step-by-step progression yang align dengan formal educational
curricula

Limitations dan Challenges:

1.
2.
3.

Platform obsolescence creates sustainability concerns untuk long-term implementation
Limited interactivity dibandingkan modern mobile applications
No real-time feedback capabilities atau progress tracking features

Comparative Effectiveness Analysis

Tabel 4. Comparative Learning Outcomes Across Platforms

Outcome Measure HomeCourt || Level YouTube || Go Flash
Up Basket || Apps
Skill Improvement (%) [ 25-30 22-28 20-25 15-22 12-18
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Outcome Measure HomeCourt || Level YouTube || Go Flash
Up Basket || Apps
User Engagement Score | 4.5/5 4.6/5 3.8/5 4.0/5 3.2/5
Learning Retention (3
months) 82% 78% 65% 71% 58%
Teacher Adoption Rate || 45% 52% 73% 68% 35%
Very
Cost Effectiveness Medium Medium | High High High
Faktor Keberhasilan dan Barriers
Tabel 5. Faktor Keberhasilan Platform Digital Learning
Faktor Keberhasilan Frekuensi || Impact Platform dengan
Mention Level Strength Tertinggi
Immediate Feedback || 89% Tinggi HomeCourt
User-Friendly
Interface 92% Tinggi YouTube, Level Up
Personalized Content || 78% Sedang Level Up, HomeCourt
Community Features | 67% Sedang Level Up, YouTube
Offline Accessibility 84% Tinggi Go Basket, Flash Apps
Progress Tracking 81% Tinggi HomeCourt, Level Up

Barriers dan Tantangan Implementasi:
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Technical Barriers:

1.
2.
3.

Internet connectivity requirements (67% schools melaporkan inconsistent access)
Device compatibility issues (34% users experience technical problems)
Platform-specific learning curves (average 2-4 sessions untuk full proficiency)

Pedagogical Barriers:

1.
2.
3.

Teacher resistance terhadap technology integration (45% initial reluctance)
Lack of training dalam digital pedagogy (78% teachers request additional support)
Assessment integration challenges (52% difficulty dalam outcome measurement)

Organizational Barriers:

1.

Budget constraints untuk premium platform subscriptions (73% schools cite cost
concerns)

Infrastructure limitations dalam educational institutions (58% inadequate hardware)
Policy restrictions untuk technology use dalam educational settings (31% institutional
barriers)

Model Integrasi Optimal

Berdasarkan case study analysis, emerged model integrasi yang optimal mengombinasikan
strengths dari berbagai platforms:

Hybrid Learning Model:

1. Foundation Layer: YouTube-based content untuk theoretical knowledge dan basic skill
demonstration

2. Interactive Layer: Level Up atau HomeCourt untuk personalized practice dan skill
development

3. Assessment Layer: Integrated progress tracking dan teacher dashboard untuk
monitoring outcomes

4. Community Layer: Social features untuk peer learning dan motivation maintenance

Implementation Framework:

AW N =

Phase 1: Introduction melalui accessible platforms (YouTube, basic apps)

Phase 2: Progressive integration advanced features (Al feedback, gamification)
Phase 3: Full hybrid model dengan multi-platform synchronization

Phase 4: Continuous improvement berdasarkan learning analytics dan user feedback

4 Discussion

Studi kasus ini mengungkapkan lanskap yang kompleks dan dinamis dalam pembelajaran digital
untuk bola basket, dimana platform yang berbeda menunjukkan keuntungan dan tantangan
berbeda yang signifikan dalam implementasi pendidikan. Temuan utama menegaskan bahwa
teknologi dapat secara substansial meningkatkan pengalaman belajar bola basket, namun
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efektivitas sangat bergantung pada desain platform, konteks implementasi, dan karakteristik
pengguna yang spesifik.

Skor Superioritas HomeCourt dalam Technology Acceptance Model (4,43/5,0) mencerminkan
dampak revolusioner dari kecerdasan buatan dalam pendidikan olahraga. Kemampuan umpan
balik bertenaga Al yang memberikan analisis langsung, objektif, dan mendetail dari bentuk
tembakan dan keterampilan penanganan bola mewakili perubahan paradigma dari pendekatan
pelatihan tradisional yang mengandalkan observasi subjektif dan umpan balik tertunda.
Teknologi visi komputer yang dapat melacak lintasan bola, sudut pelepasan, dan konsistensi
tembakan secara real-time memberikan tingkat presisi yang tidak mungkin dicapai hanya
dengan pengamatan manusia. Hal ini sejalan dengan temuan Ahmed dkk. (2023) yang
menunjukkan bahwa pembelajaran yang ditingkatkan teknologi dapat memberikan kedalaman
analisis yang unggul untuk pengembangan keterampilan.

Namun, tingginya manfaat yang dirasakan HomeCourt tidak secara otomatis diterjemahkan ke
dalam adopsi pendidikan yang luas (45% tingkat adopsi guru), menunjukkan kesenjangan antara
kemampuan teknologi dengan implementasi praktis dalam lingkungan pendidikan. Hambatan
yang ada meliputi pertimbangan biaya, persyaratan pelatihan guru, dan keterbatasan
infrastruktur yang umum terjadi di lembaga pendidikan. Hal ini menunjukkan bahwa
kecanggihan teknologi saja tidak cukup untuk memastikan keberhasilan integrasi pendidikan
tanpa sistem pendukung dan strategi implementasi yang memadai.

Kekuatan Level Up Basketball dalam metrik keterlibatan (skor keterlibatan pengguna 4,6/5)
menunjukkan dampak yang kuat dari prinsip-prinsip gamifikasi dalam konteks pembelajaran
olahraga. Sistem pencapaian, pelacakan kemajuan, dan kompetisi komunitas memanfaatkan
faktor motivasi intrinsik yang dapat mempertahankan keterlibatan pembelajaran jangka
panjang. Elemen-elemen gamifikasi mengatasi tantangan mendasar dalam pendidikan basket
tradisional: mempertahankan motivasi siswa, menyediakan indikator kemajuan yang jelas, dan
menciptakan peluang untuk pengalaman belajar sosial. Penelitian oleh Setiawan dkk. (2024)
mendukung temuan bahwa platform yang berfokus pada keterlibatan dapat meningkatkan hasil
belajar secara signifikan dengan menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan
dan berkelanjutan.

Fitur komunitas dalam platform Level Up (72% partisipasi aktif dalam tantangan komunitas)
menyoroti pentingnya aspek pembelajaran sosial yang sering diremehkan dalam desain
pendidikan digital. Basket, sebagai olahraga tim, secara alami mendapat manfaat dari
lingkungan belajar kolaboratif di mana rekan-rekan dapat berbagi pengalaman, memberikan
dukungan timbal balik, dan terlibat dalam kompetisi yang bersahabat. Platform digital yang
berhasil menggabungkan elemen sosial dapat menciptakan kembali dinamika tim yang penting
untuk budaya bola basket dan mempertahankan motivasi.

Aksesibilitas dan keragaman konten YouTube yang luar biasa (2,3 juta video bola basket, 8,9
miliar tayangan) menunjukkan potensi demokratisasi dari platform pembelajaran digital. Akses
universal, ketersediaan konten gratis, dan keragaman kreator memberikan kesempatan belajar
yang sebelumnya tidak tersedia bagi banyak siswa, terutama di lingkungan dengan sumber daya
terbatas. Bukti eksperimental menunjukkan peningkatan keterampilan sebesar 25,4% dengan
pembelajaran berbasis YouTube dibandingkan dengan 16,8% metode tradisional, yang
menunjukkan bahwa konten digital yang mudah diakses dapat bersaing dan terkadang
melampaui pendekatan instruksional tradisional dalam hal efektivitas.
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Namun, keterbatasan YouTube dalam menyediakan umpan balik yang dipersonalisasi dan
perkembangan terstruktur menyoroti trade-off yang melekat dalam berbagai pendekatan
platform. Meskipun aksesibilitas dan volume konten mengesankan, kurangnya panduan
individual dan penilaian keterampilan yang objektif dapat membatasi hasil belajar yang optimal
bagi siswa yang membutuhkan dukungan yang lebih terstruktur. Tingkat adopsi guru yang
tinggi (73%) menunjukkan bahwa pendidik lebih menghargai aksesibilitas dan fleksibilitas
daripada fitur-fitur canggih untuk banyak konteks pendidikan.

Keberhasilan adaptasi budaya Go Basket (tingkat penerimaan 85%, skor relevansi budaya 4,2/5)
menekankan pentingnya lokalisasi dalam implementasi teknologi pendidikan. Dukungan bahasa
Indonesia, penyelarasan kurikulum dengan standar PJOK, dan fungsionalitas luring menjawab
kebutuhan kontekstual spesifik yang sering terabaikan dalam desain platform global. Adaptasi
budaya melampaui penerjemahan bahasa, mencakup metodologi pengajaran, pendekatan
penilaian, dan norma sosial yang memengaruhi preferensi belajar dan pola penerimaan.

Fungsi luring dalam Go Basket sangat penting untuk konteks Indonesia.

Konektivitas internet mana yang masih belum konsisten di banyak lingkungan pendidikan.
Desain platform yang mengakomodasi keterbatasan infrastruktur menunjukkan pemahaman
bahwa teknologi pendidikan yang sukses harus selaras dengan kendala implementasi di dunia
nyata, alih-alih mengasumsikan lingkungan teknologi yang ideal.

Aplikasi Adobe Flash, meskipun berstatus lawas, mengungkapkan wawasan penting tentang
prinsip-prinsip desain pendidikan yang tetap relevan. Perkembangan pembelajaran terstruktur,
animasi detail, dan kemampuan simulasi menyediakan perancah pendidikan yang dapat
meningkatkan pemahaman konseptual tentang aturan, strategi, dan prinsip gerakan bola basket.
Namun, keusangan teknologi menyoroti risiko dari platform proprietary dan pentingnya
persiapan masa depan dalam investasi teknologi pendidikan.

Analisis efektivitas komparatif mengungkapkan bahwa pemilihan platform harus selaras dengan
tujuan pembelajaran spesifik dan konteks implementasi. HomeCourt Excel untuk
pengembangan keterampilan individu dan penyempurnaan teknis, Level Up optimal untuk
motivasi dan pemeliharaan keterlibatan, YouTube ideal untuk aksesibilitas luas dan paparan
konten yang beragam, Go Basket cocok untuk integrasi kurikulum dan penyelarasan budaya,
dan aplikasi Flash berharga untuk pengetahuan teoretis dan perkembangan terstruktur.

Hambatan implementasi yang teridentifikasi di seluruh platform mencerminkan tantangan
sistemik dalam adopsi teknologi pendidikan. Masalah konektivitas internet (67% sekolah
melaporkan akses yang tidak konsisten), masalah kompatibilitas perangkat (34% pengguna
mengalami masalah teknis), dan kebutuhan pelatihan guru (78% meminta dukungan tambahan)
merupakan persyaratan infrastruktur dan pengembangan kapasitas yang harus dipenuhi agar
integrasi pembelajaran digital berhasil.

Pertimbangan biaya muncul sebagai faktor signifikan, terutama bagi lembaga pendidikan
dengan anggaran terbatas. Meskipun platform premium seperti HomeCourt menawarkan
kapabilitas canggih, biaya implementasi dapat menjadi mahal untuk adopsi yang luas. Platform
gratis seperti YouTube menawarkan aksesibilitas tetapi membutuhkan sumber daya tambahan
untuk kurasi konten, jaminan kualitas, dan manajemen perkembangan pembelajaran.

Resistensi guru (45% keengganan awal) mencerminkan tantangan yang lebih luas dalam
manajemen perubahan pendidikan. Integrasi pembelajaran digital tidak hanya membutuhkan
adopsi teknologi tetapi juga pergeseran pedagogis dalam pendekatan pengajaran, metode
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penilaian, dan strategi manajemen kelas. Program pengembangan profesional yang membahas
keterampilan teknis dan integrasi pedagogis diperlukan untuk mengatasi hambatan adopsi.

Model Pembelajaran Hibrida yang muncul dari analisis merupakan pendekatan praktis yang
memanfaatkan kekuatan dari berbagai platform sekaligus mengurangi keterbatasan individual.
Lapisan dasar menggunakan konten yang mudah diakses untuk paparan yang luas, lapisan
interaktif menyediakan peluang pengembangan yang dipersonalisasi, lapisan penilaian
memungkinkan pemantauan kemajuan, dan lapisan komunitas mempertahankan manfaat
pembelajaran sosial. Kerangka kerja implementasi dengan pendekatan bertahap memungkinkan
adopsi bertahap yang mengakomodasi kurva pembelajaran dan kendala sumber daya.

Implikasi teoretis mendukung prediksi Model Penerimaan Teknologi (TAC) bahwa persepsi
kegunaan dan kemudahan penggunaan mendorong adopsi teknologi, tetapi mengungkapkan
faktor-faktor tambahan yang spesifik untuk konteks pendidikan: relevansi budaya, keselarasan
kurikulum, pertimbangan biaya, dan dukungan implementasi. Penerimaan teknologi pendidikan
tampak lebih kompleks dibandingkan adopsi teknologi umum karena melibatkan banyak
pemangku kepentingan (siswa, guru, administrator) dengan prioritas dan kendala yang berbeda.

Implikasi praktis menunjukkan bahwa implementasi pembelajaran bola basket digital yang
sukses memerlukan pendekatan komprehensif yang menangani faktor-faktor teknologi,
pedagogis, organisasi, dan budaya secara bersamaan. Pemilihan platform harus
mempertimbangkan tidak hanya kecanggihan fitur tetapi juga kelayakan implementasi,
keberlanjutan biaya, dan keselarasan dengan tujuan dan konteks pendidikan.

Keterbatasan dari studi ini meliputi fokus pada platform tertentu yang mungkin tidak mewakili
spektrum lengkap dari perangkat pembelajaran digital yang tersedia, ketergantungan pada data
yang tersedia yang mungkin tidak mencakup semua aspek relevan dari pengalaman pengguna,
dan kendala temporal yang membatasi penilaian hasil jangka panjang. Penelitian di masa
mendatang harus meneliti rentang platform yang lebih luas, melakukan studi longitudinal untuk
menilai manfaat pembelajaran berkelanjutan, dan menyelidiki strategi integrasi yang optimal di
berbagai konteks pendidikan dan lingkungan budaya.

5 Conclusion

Studi kasus ini secara komprehensif menunjukkan bahwa e-learning dan aplikasi mobile
memiliki potensi transformatif yang signifikan dalam pembelajaran bola basket di era digital.
Analisis terhadap lima platform utama mengkonfirmasi bahwa teknologi digital dapat secara
substansial meningkatkan pengalaman pembelajaran, keterlibatan, dan hasil pengembangan
keterampilan dalam pendidikan bola basket. HomeCourt dengan umpan balik bertenaga Al
menunjukkan kemampuan revolusioner dalam memberikan analisis keterampilan yang tepat
dan langsung yang tidak mungkin dilakukan hanya dengan pelatihan tradisional. Level Up
Basketball menunjukkan kekuatan gamifikasi dalam mempertahankan keterlibatan dan motivasi
jangka panjang. YouTube menyediakan aksesibilitas dan keragaman konten yang belum pernah
ada sebelumnya yang mendemokratisasi peluang belajar bola basket. Go Basket menunjukkan
pentingnya adaptasi budaya dan integrasi kurikulum untuk keberhasilan implementasi lokal.
Aplikasi Adobe Flash, meskipun secara teknologi sudah ketinggalan zaman, mengungkapkan
prinsip-prinsip desain pendidikan yang tetap berharga untuk kemajuan pembelajaran terstruktur.

Analisis Technology Acceptance Model mengungkapkan bahwa persepsi penggunaan
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