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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi potensi penggunaan teknologi Virtual Reality (VR) 

dalam meningkatkan kemampuan teknik dasar permainan bola basket pada anak sekolah dasar. 

Permasalahan yang mendasari penelitian ini adalah tantangan dalam menyampaikan materi 

pembelajaran olahraga yang menarik dan efektif bagi anak-anak pada tingkat sekolah dasar. Di tengah 

dinamika perkembangan teknologi, VR menawarkan solusi inovatif untuk meningkatkan keterlibatan 

anak-anak dalam pembelajaran olahraga. Metode penelitian yang digunakan adalah studi literatur, 

dengan fokus pada pemilihan sumber literatur terkini yang membahas penggunaan VR dalam konteks 

pendidikan olahraga anak-anak. Analisis kritis terhadap literatur melibatkan evaluasi kehandalan, 

metodologi, dan temuan utama dari berbagai penelitian. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan VR dapat efektif dalam meningkatkan pemahaman dan keterampilan teknik dasar bola 

basket pada anak sekolah dasar melalui simulasi interaktif. Diharapkan hasil ini bisa dijadikan sebagai 

dasar dalam proses pembelajaran kedepannya dalam meningkatkan kemampuan teknik dasar 

permainan bola basket, khususnya pada anak sekolah dasar. 

Kata Kunci: Virtual Reality, Teknik Dasar, Bola Basket, Sekolah Dasar. 

 

Abstract 

This research aims to explore the potential use of Virtual Reality (VR) technology in enhancing the 

basic basketball skills of elementary school children. The underlying problem of this research is the 

challenge of delivering engaging and effective sports learning materials for children at the elementary 

school level. Amidst the dynamics of technological advancement, VR offers an innovative solution to 

increase children's engagement in sports education. The research method employed is a literature 

review, focusing on the selection of recent literature sources discussing the use of VR in the context of 

children's sports education. Critical analysis of the literature involves evaluating reliability, 

methodology, and key findings from various studies. The research results indicate that the use of VR 

can be effective in improving the understanding and basic skills of basketball in elementary school 

children through interactive simulation. It is hoped that these findings can serve as a foundation for 

future learning processes to enhance the basic basketball skills, especially for elementary school 

children. 

Keywords: Virtual Reality, Basic Techniques, Basketball, Elementary School. 

 

PENDAHLUAN 

Perkembangan teknologi di era modern membawa kita tidak hanya pada pemahaman dampaknya, 

melainkan pada pengakuan akan transformasi mendalam yang secara signifikan memengaruhi 

dinamika kehidupan manusia (Murtado et al., 2023). Dalam konteks ini, sektor pendidikan muncul 
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sebagai panggung utama yang menyaksikan perubahan fundamental, menjadi medan pertempuran ide 

dan inovasi yang menciptakan landasan bagi evolusi masyarakat. Di tengah-tengah panorama inovasi 

yang terus berkembang, teknologi Virtual Reality (VR) mengemuka sebagai salah satu pilar 

revolusioner yang meresap ke dalam jaringan kehidupan kita, memainkan peran krusial dalam 

membentuk paradigma baru pembelajaran. Dengan kemampuannya yang semakin matang dan 

terjangkau, teknologi VR tidak hanya menjadi suatu tren atau alat tambahan, melainkan menjadi 

kekuatan transformasional yang mengubah cara kita berinteraksi dengan pengetahuan dan lingkungan 

sekitar (Ajmain & Marzuki, 2019). Ini menciptakan lanskap baru di dunia pendidikan, di mana batasan 

ruang dan waktu tidak lagi menjadi penghalang, tetapi justru menjadi peluang untuk memperluas 

cakrawala pembelajaran (Solissa, Widyatiningtyas, et al., 2023). Oleh karena itu, melihat teknologi VR 

bukan sekadar sebagai sarana, melainkan sebagai wahana yang membawa kita melampaui batas-batas 

konvensional pembelajaran. 

Dalam perjalanan inovatifnya, VR menghadirkan pengalaman pembelajaran yang menyeluruh dan 

terlibat, menggabungkan elemen-elemen nyata dan virtual dengan cara yang menciptakan ikatan 

emosional dan kognitif yang kuat. Pendidikan, yang sebelumnya terikat pada metode tradisional, kini 

mendapati dirinya tenggelam dalam era di mana siswa tidak hanya menjadi penonton, tetapi juga 

pelaku dalam proses pembelajaran (Akbar et al., 2021). Dengan demikian, kehadiran VR membuka 

pintu menuju pembelajaran berbasis pengalaman, di mana abstraksi pengetahuan diubah menjadi 

pengalaman langsung yang mendorong pemahaman yang lebih mendalam. Tidak hanya sebatas alat 

instruksional, integrasi VR dalam sektor pendidikan menawarkan potensi untuk mengatasi tantangan 

pembelajaran yang konvensional (Nugroho et al., 2023). Dalam hal ini, aspek interaktif dan imersif 

dari teknologi ini membantu meningkatkan keterlibatan siswa, memecah hambatan belajar, dan 

memotivasi mereka untuk mengeksplorasi konsep-konsep yang mungkin sulit dipahami dalam 

lingkungan kelas tradisional (Kamaruddin et al., 2023). Oleh karena itu, teknologi VR bukan sekadar 

memfasilitasi transfer pengetahuan, tetapi juga membentuk pola pikir kritis dan kreatif, sesuai dengan 

tuntutan masa depan yang dinamis. Dengan demikian, keseluruhan, perkembangan teknologi VR 

menciptakan revolusi tidak hanya dalam pendidikan, tetapi juga dalam cara kita memahami, 

berinteraksi, dan tumbuh sebagai masyarakat yang semakin terkoneksi dan canggih (Solissa, Lilis, et 

al., 2023). Inilah era di mana teknologi bukan hanya menjadi pembantu, melainkan menjadi mitra setia 

dalam memahami dunia, merangkul kompleksitas, dan membentuk generasi yang siap menghadapi 

tantangan masa depan dengan keberanian dan keterampilan yang diperlukan (Ariestika et al., 2022). 

Dalam melihat perkembangan teknologi VR yang mengemuka, terdapat titik fokus yang khusus dan 

menarik dalam sektor pendidikan olahraga. Kita kini menyaksikan pergeseran paradigma di mana 

pembelajaran tidak lagi terpaku pada batasan ruang kelas konvensional, melainkan melebar ke ranah 

virtual yang menjanjikan (Prabowo et al., 2023). Teknologi VR muncul sebagai pionir dalam tren ini, 

memberikan potensi mendalam untuk meningkatkan keterlibatan siswa dan efektivitas pembelajaran, 

terutama ketika diaplikasikan dalam konteks pendidikan olahraga (Lelapary & Solissa, 2023). Cabang 

olahraga yang menjadi fokus eksplorasi ini adalah bola basket. Bukan sekadar permainan yang 

populer, bola basket memiliki peran signifikan dalam membentuk karakter dan keterampilan fisik 

anak-anak (Suwarma et al., 2023). Oleh karena itu, integrasi teknologi VR dengan pendidikan dasar 

menemukan landasan ideal dalam lingkungan olahraga ini. 

Kehadiran teknologi VR dapat menciptakan pengalaman belajar yang mendalam dan tak terlupakan 

di dunia bola basket, yang melampaui metode konvensional (Fardani, 2020). Dengan menggunakan 

simulasi 3D yang realistis, teknologi VR membawa siswa ke dalam lapangan bola basket virtual, 

memberikan mereka pengalaman langsung tanpa harus meninggalkan ruang kelas. Hal ini bukan hanya 

menyuguhkan pengajaran tentang aturan permainan, strategi, dan taktik, tetapi juga menghadirkan 

tantangan dan kegembiraan seolah siswa berada di tengah-tengah pertandingan sesungguhnya (Charles 

et al., 2023). Dengan demikian, pembelajaran tidak lagi bersifat teoretis, melainkan menjadi 

pengalaman aktif yang membangun pemahaman yang lebih dalam. 

Selain itu, integrasi teknologi VR dalam pendidikan bola basket tidak hanya berdampak pada aspek 

teknis permainan (Cahyani et al., 2023). Ini juga membuka peluang untuk pengembangan keterampilan 

kognitif dan sosial. Siswa dapat berkolaborasi dalam lingkungan virtual, memperkuat keterampilan 

komunikasi, dan membangun pemahaman tim yang solid (Melati et al., 2023). Oleh karena itu, 
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pembelajaran melalui teknologi VR tidak hanya berkaitan dengan aspek fisik, melainkan juga 

melibatkan pembentukan karakter, kerja sama tim, dan resolusi masalah. Dalam rangka mendukung 

visi ini, penerapan teknologi VR dalam pendidikan olahraga, khususnya bola basket, bukan hanya 

sekadar penggunaan alat canggih (Rere Admaja, 2023). Ini adalah langkah menuju transformasi 

menyeluruh dalam pendidikan, di mana siswa tidak hanya menjadi penonton, tetapi juga aktor utama 

dalam perjalanan pembelajaran mereka. Dengan demikian, eksplorasi integrasi teknologi VR dan bola 

basket di tingkat pendidikan dasar menjadi landasan penting untuk mengarahkan masa depan 

pendidikan menuju dimensi yang lebih interaktif, inovatif, dan relevan bagi perkembangan generasi 

mendatang (Melati et al., 2023). Menggabungkan teknologi VR dengan pendidikan dasar anak-anak 

dalam konteks bola basket bukan hanya sekadar penerapan konsep inovatif, tetapi juga pengeksplorasi 

batas-batas baru dalam memberikan pengalaman belajar yang memikat dan mendalam (Asmarany et 

al., 2023). Dengan menggunakan simulasi 3D yang realistis, teknologi VR dapat membawa siswa ke 

dalam dunia bola basket dengan cara yang sebelumnya tak terpikirkan. Ini bukan hanya sekadar 

pelajaran teoretis, melainkan pengalaman langsung yang memungkinkan siswa untuk merasakan 

intensitas dan dinamika permainan, mempercepat pemahaman mereka terhadap aturan, taktik, dan 

strategi dalam olahraga tersebut (Rosadi et al., 2018). 

Selain aspek teknisnya, integrasi teknologi VR dalam pendidikan bola basket juga membuka 

peluang untuk pengembangan keterampilan kognitif dan sosial siswa (Prabowo et al., 2023). Dalam 

lingkungan virtual, mereka dapat berkolaborasi dengan sesama siswa, mengasah kemampuan 

komunikasi, dan membangun pemahaman tim yang kuat (Al Ayubi, 2023). Hal ini tidak hanya 

membantu dalam meningkatkan keterampilan olahraga, tetapi juga mengajarkan nilai-nilai kehidupan 

yang dapat diterapkan di luar lapangan. Dengan demikian, melibatkan anak-anak dalam pembelajaran 

bola basket melalui teknologi VR bukan hanya berarti memberikan pengetahuan praktis tentang 

olahraga, tetapi juga membuka jendela menuju dunia baru pendidikan yang menyeluruh (Sudirjo et al., 

2023). Dalam era di mana perkembangan teknologi menjadi kendaraan untuk perubahan, eksplorasi 

dan penerapan konsep-konsep inovatif seperti ini menjadi landasan bagi pendidikan yang 

berkelanjutan dan berorientasi pada masa depan (Fardani, 2020). 

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi dan menggambarkan potensi penggunaan teknologi 

Virtual Reality dalam meningkatkan kemampuan teknik dasar permainan bola basket pada anak 

sekolah dasar. Penelitian ini berfokus pada pemahaman dan penerapan teknik studi literatur sebagai 

pendekatan utama untuk mengidentifikasi perkembangan terkini dalam penggunaan VR dalam konteks 

pembelajaran olahraga anak-anak. Permasalahan yang dihadapi dalam pendidikan olahraga pada 

tingkat sekolah dasar mencakup tantangan dalam menyampaikan materi pembelajaran yang menarik 

dan efektif. Anak-anak pada usia ini memiliki kebutuhan pembelajaran yang berbeda, dan metode 

konvensional mungkin kurang mampu memenuhi kebutuhan tersebut. Oleh karena itu, muncul 

pertanyaan tentang sejauh mana teknologi VR dapat menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan 

pemahaman dan keterampilan teknik dasar permainan bola basket pada anak-anak sekolah dasar. 

Tinjauan literatur akan menjadi landasan teoritis yang mendalam dalam penelitian ini. Dengan 

memahami teori-teori pendidikan olahraga, perkembangan kognitif anak-anak, dan konsep dasar 

teknologi VR, penelitian ini akan menyelidiki sejauh mana integrasi teknologi VR dapat memfasilitasi 

pembelajaran efektif untuk meningkatkan kemampuan teknik dasar permainan bola basket pada anak 

sekolah dasar. Tujuan utama dari penelitian ini adalah mengidentifikasi potensi, kendala, dan manfaat 

penggunaan teknologi VR dalam meningkatkan kemampuan teknik dasar permainan bola basket pada 

anak sekolah dasar. Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan kontribusi signifikan dalam 

pengembangan metode pembelajaran yang inovatif dan menarik dalam pendidikan olahraga anak-anak, 

serta memberikan landasan teoritis yang kuat bagi penelitian lanjutan di bidang ini. 

 

METODE 

Penelitian ini akan mengadopsi pendekatan studi literatur dan analisis kritis untuk menyelidiki 

penggunaan teknologi Virtual Reality (VR) dalam meningkatkan kemampuan teknik dasar permainan 

bola basket pada anak sekolah dasar. Berikut adalah langkah-langkah metodologi yang akan diambil 

dalam penelitian ini: 
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1. Identifikasi Ruang Lingkup Penelitian: Penelitian ini akan dimulai dengan mengidentifikasi ruang 

lingkup penelitian, termasuk pemahaman mendalam tentang konsep dasar bola basket, teknologi 

VR, dan kebutuhan pendidikan anak-anak sekolah dasar. Pemahaman ini akan membentuk dasar 

untuk menyusun pertanyaan penelitian yang tepat dan relevan. 

2. Pemilihan Sumber Literatur: Sumber literatur yang relevan akan dipilih dari berbagai sumber, 

seperti jurnal ilmiah, buku, dan artikel penelitian. Fokus akan diberikan pada penelitian-penelitian 

terkini yang membahas penggunaan teknologi VR dalam konteks pendidikan olahraga anak-anak. 

3. Analisis Kritis Literatur: Langkah ini melibatkan analisis kritis terhadap literatur yang telah terpilih. 

Setiap artikel atau penelitian yang diambil akan dinilai kehandalannya, metodologi yang digunakan, 

temuan utama, dan relevansinya dengan tujuan penelitian ini. 

4. Identifikasi Konsep Dasar Teknologi VR: Sebuah bab khusus akan ditujukan untuk membahas 

konsep dasar teknologi VR, termasuk prinsip kerja, jenis-jenis VR yang relevan, dan kemungkinan 

aplikasinya dalam pendidikan olahraga anak-anak. 

5. Tinjauan Teori Pendidikan Olahraga dan Perkembangan Anak-anak: Penelitian akan mencakup 

tinjauan teori dari bidang pendidikan olahraga dan perkembangan anak-anak. Hal ini akan 

memberikan kerangka teoritis yang kuat untuk memahami bagaimana teknologi VR dapat 

diintegrasikan secara efektif dalam pembelajaran anak-anak sekolah dasar. 

6. Identifikasi Potensi dan Kendala: Melalui analisis literatur, penelitian akan mengidentifikasi potensi 

dan kendala penggunaan teknologi VR dalam meningkatkan kemampuan teknik dasar permainan 

bola basket pada anak-anak. Hal ini akan memberikan pemahaman yang lebih baik terhadap 

tantangan yang mungkin dihadapi dalam penerapan teknologi ini. 

7. Pengembangan Kerangka Konseptual: Berdasarkan temuan dari literatur, penelitian akan 

mengembangkan kerangka konseptual yang mengintegrasikan konsep teknologi VR dengan teori 

pendidikan olahraga dan perkembangan anak-anak. 

8. Analisis Data: Meskipun penelitian ini menggunakan pendekatan studi literatur, tahap analisis data 

akan melibatkan sintesis informasi yang ditemukan dari literatur untuk membentuk kesimpulan 

yang kohesif. 

9. Penyusunan Laporan Penelitian: Akhirnya, penelitian akan menghasilkan laporan penelitian yang 

mencakup semua temuan, kesimpulan, dan rekomendasi untuk pengembangan lebih lanjut dalam 

penggunaan teknologi VR dalam pendidikan olahraga anak-anak sekolah dasar. 

Melalui langkah-langkah metodologi ini, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 

signifikan dalam memahami dan menggali potensi teknologi VR dalam konteks pembelajaran olahraga 

anak-anak sekolah dasar. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berikut adalah hasil penelitian berdasarkan teknik studi literatur terkait penggunaan teknologi 

Virtual Reality (VR) dalam meningkatkan kemampuan teknik dasar permainan bola basket pada anak 

sekolah dasar: 

1. Penerapan VR dalam Pembelajaran Olahraga Anak-anak: Dari literatur, terlihat bahwa penggunaan 

VR dalam pendidikan olahraga anak-anak telah menunjukkan potensi yang besar. Simulasi 

interaktif yang dapat diciptakan oleh teknologi VR memberikan pengalaman belajar yang 

mendalam dan menarik bagi anak-anak, memungkinkan mereka untuk lebih aktif terlibat dalam 

proses pembelajaran (Fardani, 2020). 

2. Efektivitas Penggunaan VR dalam Meningkatkan Kemampuan Teknik Dasar Bola Basket: Studi 

literatur menunjukkan bahwa penggunaan VR dapat efektif dalam meningkatkan kemampuan 

teknik dasar permainan bola basket pada anak sekolah dasar. Melalui simulasi realistis, anak-anak 

dapat secara aktif berpartisipasi dalam latihan teknik dasar seperti dribbling, passing, dan shooting, 

yang pada gilirannya dapat meningkatkan pemahaman dan keterampilan mereka (Al Ayubi, 2023). 

3. Tantangan dalam Penggunaan VR untuk Anak-anak Sekolah Dasar: Meskipun potensinya yang 

besar, literatur juga mengidentifikasi beberapa tantangan yang perlu diatasi dalam 

mengimplementasikan teknologi VR untuk anak-anak sekolah dasar. Faktor-faktor seperti 

ketersediaan perangkat keras, keamanan, dan integrasi dalam kurikulum pendidikan menjadi 

perhatian utama yang memerlukan perhatian lebih lanjut (Rere Admaja, 2023).  
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4. Kontribusi terhadap Pengembangan Metode Pembelajaran: Hasil penelitian ini menyoroti 

kontribusi positif penggunaan teknologi VR dalam mengembangkan metode pembelajaran inovatif 

dan menarik dalam pendidikan olahraga anak-anak. Integrasi teknologi ini dapat memberikan 

pengalaman pembelajaran yang lebih menarik dan relevan, membantu menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang stimulatif (Charles et al., 2023). 

5. Rekomendasi untuk Pengembangan Selanjutnya: Berdasarkan temuan literatur, penelitian ini 

merekomendasikan bahwa pengembangan lebih lanjut diperlukan dalam hal desain konten VR yang 

spesifik untuk pembelajaran teknik dasar bola basket pada anak sekolah dasar. Selain itu, perlu 

dilakukan penelitian empiris untuk mengukur secara langsung dampak penggunaan teknologi VR 

terhadap peningkatan keterampilan bola basket anak-anak. 

Melalui penelitian ini, diharapkan bahwa pemahaman mendalam tentang penggunaan teknologi VR 

dalam konteks pendidikan olahraga anak-anak sekolah dasar dapat memberikan kontribusi positif 

dalam pengembangan metode pembelajaran yang inovatif dan efektif. Penelitian lebih lanjut dan 

pengembangan praktik terkait akan memperkaya pemahaman kita tentang potensi teknologi VR dalam 

mendukung pembelajaran anak-anak di bidang olahraga. 

Dalam era modern yang penuh inovasi teknologi, kita menyaksikan peran signifikan Virtual Reality 

(VR) dalam merintis langkah-langkah baru dalam pengembangan keterampilan olahraga, khususnya di 

tingkat pendidikan dasar (Solissa, Marzuki, et al., 2023). Transformasi besar dalam dunia pendidikan 

memunculkan peluang baru yang menggiurkan, dan pengintegrasian teknologi VR menjadi salah satu 

kunci penting untuk meningkatkan teknik dasar permainan bola basket pada anak-anak sekolah dasar 

(Kuncoro et al., 2023). Pemanfaatan teknologi VR pada tingkat pendidikan dasar memberikan 

lompatan besar dalam menyajikan pengalaman pembelajaran yang lebih mendalam dan nyata (Solissa, 

Haetami, et al., 2023). Melalui simulasi yang realistis, siswa tidak hanya mendengar atau membaca 

tentang teknik dasar permainan bola basket, tetapi mereka secara aktif terlibat dalam pengalaman 

langsung, meningkatkan pemahaman mereka terhadap konsep-konsep tersebut. Mereka dapat 

merasakan sendiri gerakan dan taktik, mengubah pembelajaran menjadi proses yang lebih aktif dan 

bermakna (Marzuki, 2023b). 

Selain itu, integrasi teknologi VR tidak hanya memungkinkan anak-anak untuk belajar teknik dasar 

permainan bola basket, tetapi juga memberikan platform yang interaktif dan responsif (Hita, Dewi, et 

al., 2023). Dengan umpan balik instan dari teknologi ini, siswa dapat langsung melihat dan memahami 

kesalahan teknis yang mungkin mereka lakukan, memungkinkan perbaikan segera. Ini menciptakan 

lingkungan pembelajaran yang dinamis di mana siswa dapat terlibat dalam refleksi instan untuk 

meningkatkan keterampilan mereka (Awang et al., 2021). Teknologi VR juga membawa motivasi baru 

dalam pembelajaran teknik dasar olahraga, terutama pada bola basket (Marzuki & Silvia, 2023). 

Dengan menghadirkan pengalaman yang mendalam dan mendebarkan, anak-anak menjadi lebih 

termotivasi untuk terlibat dalam pembelajaran. Mereka tidak hanya melihat olahraga sebagai 

kewajiban, tetapi juga sebagai pengalaman yang menyenangkan dan mendidik (Solissa, Utomo, et al., 

2023). Hal ini dapat membentuk mentalitas positif terhadap pembelajaran dan pengembangan 

keterampilan olahraga. 

Pentingnya integrasi teknologi VR dalam pendidikan dasar untuk meningkatkan teknik dasar 

permainan bola basket juga tercermin dalam kemampuannya untuk menyediakan pengalaman 

pembelajaran yang disesuaikan. Setiap siswa dapat mengikuti pembelajaran sesuai dengan tingkat 

keterampilan mereka sendiri, memungkinkan pengembangan yang lebih efektif (Marzuki, 2023c). 

Pendekatan yang personal ini membantu memastikan bahwa setiap anak dapat mencapai potensi 

maksimal mereka dalam pengembangan teknik dasar bola basket (Hudain et al., 2023). Dengan 

demikian, tidak dapat dipungkiri bahwa penggunaan teknologi VR membuka pintu menuju 

pembelajaran olahraga yang lebih efektif dan mendalam di tingkat pendidikan dasar (Marzuki, 2023d). 

Transformasi ini bukan hanya mengenai pengenalan teknologi baru, melainkan juga tentang 

menciptakan fondasi yang kuat untuk perkembangan keterampilan olahraga anak-anak, membentuk 

atlet muda yang tidak hanya memiliki pengetahuan, tetapi juga pengalaman praktis yang kaya dan 

bermakna (Marzuki, 2023a). 

Pertama-tama, teknologi VR memungkinkan anak-anak sekolah dasar untuk mengalami situasi 

permainan bola basket secara langsung dan mendalam. Melalui simulasi 3D yang realistis, mereka 
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dapat merasakan sensasi berada di lapangan, melempar bola, dan bergerak sesuai aturan permainan 

(Pranata et al., 2023). Hal ini tidak hanya membuat pembelajaran lebih menarik, tetapi juga membantu 

anak-anak memahami teknik dasar permainan dengan lebih baik, seolah-olah mereka berlatih langsung 

di lapangan (Marzuki, 2023a). Selanjutnya, penggunaan teknologi VR menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang interaktif dan responsif. Anak-anak dapat menerima umpan balik secara langsung 

tentang teknik dasar yang mereka terapkan, memungkinkan mereka untuk melakukan koreksi secara 

instan. Misalnya, jika seorang siswa melakukan kesalahan dalam melempar bola, VR dapat 

memberikan umpan balik yang langsung membimbing mereka untuk memperbaiki posisi dan gerakan 

tangan (Solissa, Marzuki, et al., 2023). Dengan demikian, teknologi ini tidak hanya memfasilitasi 

pembelajaran, tetapi juga mempercepat kemajuan dalam pengembangan teknik dasar permainan bola 

basket. 

Keunggulan teknologi VR juga terletak pada kemampuannya untuk memotivasi anak-anak. Dengan 

pengalaman yang mendalam dan menyenangkan, siswa menjadi lebih terlibat dalam proses 

pembelajaran (Hita, Lestari, et al., 2023). Mereka merasa termotivasi untuk terus mengasah 

keterampilan mereka karena teknologi ini memberikan pengalaman yang lebih mendalam dan 

interaktif dibandingkan dengan metode konvensional (Marzuki & Santo Boroneo, 2023). Hasilnya, 

semangat belajar dan dedikasi untuk meningkatkan teknik dasar permainan bola basket pun meningkat 

secara signifikan (Solissa, Farizawati, et al., 2023). Tidak hanya itu, teknologi VR juga memungkinkan 

pendidik untuk merancang pengalaman pembelajaran yang disesuaikan dengan tingkat kemampuan 

individual siswa. Setiap anak dapat mengikuti pembelajaran sesuai dengan kecepatan mereka sendiri, 

fokus pada area yang membutuhkan perhatian lebih. Ini menciptakan pendekatan yang lebih personal 

dan memastikan bahwa setiap siswa mendapatkan manfaat maksimal dalam pengembangan teknik 

dasar permainan bola basket (Arno et al., 2023). 

Dengan demikian, kesimpulan dapat diambil bahwa teknologi Virtual Reality bukan hanya sebuah 

inovasi teknologi semata, tetapi juga merupakan alat yang sangat berharga dalam meningkatkan teknik 

dasar permainan bola basket pada anak-anak sekolah dasar. Melalui simulasi realistis, umpan balik 

instan, motivasi yang tinggi, dan personalisasi pembelajaran, teknologi ini membuka jalan menuju 

pembentukan atlet muda yang memiliki dasar teknik bola basket yang kuat dan keterampilan olahraga 

yang berkembang secara optimal. 

 

SIMPULAN 

Dari hasil studi literatur ini, dapat disimpulkan bahwa penggunaan teknologi Virtual Reality (VR) 

dalam meningkatkan kemampuan teknik dasar permainan bola basket pada anak sekolah dasar 

memiliki potensi yang signifikan. Literatur menunjukkan bahwa VR dapat memberikan pengalaman 

pembelajaran yang mendalam dan menarik bagi anak-anak, memperbaiki keterlibatan mereka dalam 

latihan teknik dasar. Efektivitas penggunaan VR dalam meningkatkan keterampilan teknik dasar bola 

basket telah terbukti, dengan simulasi realistis yang memberikan kontribusi positif terhadap 

pemahaman dan keterampilan anak-anak. Meskipun demikian, tantangan seperti ketersediaan 

perangkat keras dan integrasi dalam kurikulum perlu diperhatikan. Rekomendasi untuk pengembangan 

selanjutnya mencakup desain konten VR yang spesifik untuk pembelajaran teknik dasar bola basket 

dan perlunya penelitian empiris untuk mengukur dampak langsung penggunaan teknologi VR pada 

peningkatan keterampilan anak-anak. 

Secara keseluruhan, penelitian ini menyoroti kontribusi positif teknologi VR dalam 

mengembangkan metode pembelajaran inovatif dan menarik dalam pendidikan olahraga anak-anak 

sekolah dasar. Penemuan ini dapat menjadi dasar bagi perkembangan lebih lanjut dalam memanfaatkan 

teknologi VR untuk meningkatkan pengalaman pembelajaran anak-anak di bidang olahraga. 

 

SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan simpulan, berikut adalah beberapa saran untuk pengembangan 

lebih lanjut dalam pemanfaatan teknologi Virtual Reality (VR) dalam meningkatkan kemampuan 

teknik dasar permainan bola basket pada anak sekolah dasar: 

1. Pengembangan Konten VR yang Lebih Spesifik: Perlu dilakukan pengembangan konten VR yang 

lebih spesifik dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran teknik dasar bola basket anak-anak. 
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Konten ini harus dirancang dengan mempertimbangkan karakteristik pengguna anak-anak sekolah 

dasar agar dapat memaksimalkan daya tarik dan efektivitas pembelajaran. 

2. Penelitian Empiris untuk Mengukur Dampak Langsung: Langkah selanjutnya adalah melibatkan 

penelitian empiris yang melibatkan partisipasi langsung anak-anak dalam penggunaan teknologi 

VR. Dengan demikian, dapat diukur dampak langsung penggunaan VR terhadap peningkatan 

keterampilan teknik dasar bola basket, memberikan validitas lebih dalam terhadap manfaatnya. 

3. Pelibatan Pihak Terkait dalam Implementasi: Dalam mengatasi tantangan seperti ketersediaan 

perangkat keras dan integrasi dalam kurikulum, disarankan untuk melibatkan pihak terkait seperti 

sekolah, guru, dan pihak berwenang dalam proses implementasi. Kolaborasi yang kuat dapat 

membantu menciptakan lingkungan yang mendukung dan memfasilitasi penggunaan VR di dalam 

kelas. 

4. Pelatihan Guru dalam Penggunaan Teknologi VR: Guru yang terlibat dalam pengajaran olahraga 

perlu diberikan pelatihan khusus dalam penggunaan teknologi VR. Hal ini dapat mencakup 

pemahaman mendalam tentang aplikasi VR yang tersedia, kemampuan teknis, dan cara terbaik 

untuk mengintegrasikan teknologi ini dalam kurikulum pembelajaran. 

5. Evaluasi Terus-Menerus dan Pembaruan Konten: Implementasi VR dalam pembelajaran bola 

basket harus disertai dengan evaluasi terus-menerus terhadap efektivitasnya. Selain itu, konten VR 

perlu diperbarui secara berkala agar tetap relevan dan menantang bagi anak-anak, mengikuti 

perkembangan terbaru dalam teknologi dan pendidikan. 

Dengan mengambil langkah-langkah ini, diharapkan pemanfaatan teknologi VR dalam pendidikan 

olahraga anak-anak sekolah dasar dapat terus berkembang, memberikan kontribusi positif terhadap 

pengalaman pembelajaran mereka dalam konteks bola basket. 
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