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ABSTRACT

Strategy in mini-basketball plays a vital role in helping players understand
game tactics and patterns comprehensively. At ISOIKI Basketball Club, the
strategy board used is still manual and less effective, especially for beginner
players. This study aims to design a mini-basketball strategy board as an
interactive and easy-to-understand visual learning medium. Using a descriptive
qualitative method, data were collected through observation and interviews with
coaches and players. The final product consists of an acrylic board (41 x 25 cm),
magnetic pieces, and a movement catalog. Graphic design principles and visual
communication approaches were applied to clarify strategy instructions during
practice. This media was found to be more communicative, easier to understand,
and improved the efficiency of training sessions. The final result shows that this
strategy board can serve as a new and effective tool for delivering game
strategies at ISOIKI Basketball Club.

Keywords: Design, Strategy Board, Educational Media.

ABSTRAK

Strategi dalam permainan mini basket penting untuk membantu pemain
memahami taktik dan pola permainan secara menyeluruh. Di Club Basket ISOIKI,
media papan strategi yang digunakan masih manual dan kurang efektif, terutama
bagi pemain pemula. Penelitian ini bertujuan untuk merancang papan strategi mini
basket sebagai media pembelajaran visual yang interaktif dan mudah dipahami.
Menggunakan metode kualitatif deskriptif, data dikumpulkan melalui observasi
dan wawancara dengan pelatih dan pemain. Produk akhir berupa papan strategi
berbahan akrilik berukuran 41 x 25 cm, pion magnetik, dan katalog gerakan
strategi. Prinsip desain grafis dan pendekatan komunikasi visual diterapkan untuk
memperjelas instruksi strategi saat latihan. Media ini dinilai lebih komunikatif,
mudah dipahami, dan dapat meningkatkan efektivitas pelatihan. Hasil akhir
menunjukkan bahwa media ini mampu menjadi alat bantu baru yang efisien dalam
menyampaikan strategi di Club Basket ISOIKI.

Kata Kunci: Pembuatan, Papan Strategi, Media Edukasi.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Dalam dunia olahraga, strategi pertandingan yang tepat sangat berperan
dalam meningkatkan efektivitas pelatihan. Oleh karena itu, topik ini dipilih karena
masih minimnya strategi pertandingan taktik bola basket yang praktis dan sesuai
untuk level dasar, khususnya sebagai sarana bantu pelatih dalam menyampaikan
materi strategi kepada pemain pemula di lingkungan club basket. Dalam konteks
olahraga, khususnya bola basket, papan strategi mini basket dipilih sebagai media
edukasi karena mampu menyampaikan konsep taktik dan strategi permainan bola
basket secara praktis. Alat ini memudahkan pelatih dan pemain dalam memahami
posisi, pergerakan, dan strategi permainan, serta ukurannya yang ringkas
membuat papan ini mudah dibawa dan digunakan di berbagai situasi, baik saat
latihan maupun pertandingan.

Pentingnya kajian ini dijalankan adalah untuk menghasilkan strategi
pertandingan yang efektif dan aplikatif dalam mendukung proses pelatihan
olahraga, khususnya bola basket. Melalui pengembangan papan strategi ini,
diharapkan pelatih dapat lebih mudah menjelaskan taktik permainan dan pemain
dapat memahami strategi secara visual dan praktis, sehingga proses pertandingan
menjadi lebih interaktif dan efisien. Dalam ini strategi basket diatur dan diamati
oleh pelatih basket, mengatur pemain sesuai kemahiran pada pemain dalam
pertandingan bola basket. Penerapan dan startegi dalam pertandingan bola basket

diupayakan umtuk membentuk tim yang kuat dan dapat memenangkan



pertandingan. Ada waktu dimana pemain tidak mengerti dengan penjelasan
pelatih, pelatih tidak bisa mengulangi materi strategi karena akan memakan

waktu yang banyak (Pratama & Yuliandra, 2022).

Masalah yang dihadapi adalah pelatih Club Basket ISOIKI masih
mengandalkan papan strategi manual dengan spidol yang meninggalkan bekas,
sehingga tampilan strategi kurang jelas dan mengurangi efektivitas penyampaian
taktik. Pemain pemula pun sering kesulitan memahami posisi dan pola
pergerakan, sedangkan pelatin memiliki keterbatasan waktu untuk mengulang
penjelasan. Minimnya media bantu visual yang praktis di lapangan semakin

memperlambat pemahaman strategi permainan.

Dalam hal ini, masalah di atas dapat diatasi melalui pelatih Club Basket
ISOIKI yang mengatur strategi pemain masih menggunakan papan strategi
manual dengan spidol di atas papan strategi yang dapat meninggalkan bekas dari
spidol tersebut. Dengan pembuatan desain papan strategi mini basket
menggunakan papan magnet dan untuk para pemain di atas papan menggunkan
pin magnet agar tidak ada lagi bekas dari spidol untuk meningkatkan pemahaman
para pemain, lebih mudah dipahami dan tidak salah fokus pada strategi
pertandingan bola basket.

Penulis melakukan wawancara sebanyak tiga kali dengan pelatih bola basket
sebagai bagian dari analisis kebutuhan. Hasil wawancara menunjukkan bahwa
sebagian besar pemain pemula mengalami kesulitan dalam memahami posisi dan

pergerakan strategi permainan. Pelatih mengungkapkan bahwa keberlangsungan



latihan sering terhambat karena pemain belum memahami dengan baik peran
masing-masing posisi dan konsep strategi tim. Terlebih bagi pemain pemula,
penjelasan strategi secara verbal dinilai kurang efektif, apalagi dengan
keterbatasan waktu latihan yang tersedia. Salah satu pelatih club bola basket
selain Club Basket ISOIKI juga menyatakan bahwa penyampaian strategi secara
langsung seringkali tidak maksimal karena minimnya media bantu visual yang
dapat digunakan di lapangan secara praktis.

Strategi permainan merupakan komponen penting yang harus dipahami oleh
seluruh pemain, pelatih, maupun guru olahraga. Dalam kegiatan pelatihan
permainan, pemahaman taktik dan strategi membantu pemain berkembang secara
teknik dan pemahaman permainan. Ketidakpahaman pemain terhadap strategi tim
seringkali menjadi hambatan dalam jalannya latihan maupun pertandingan.
Berdasarkan hasil wawancara, dapat disimpulkan bahwa dibutuhkan media
pembelajaran yang mampu membantu pelatih dalam menjelaskan strategi kepada
pemain dengan cara yang lebih visual dan mudah dipahami. Oleh karena itu, perlu
adanya pengembangan media pembelajaran berupa papan strategi bola basket
sebagai alat bantu dalam kegiatan latihan bola basket.

Hal ini sejalan dengan temuan (Pratama & Yuliandra, 2022) yang
menyatakan bahwa penggunaan media strategi dalam bentuk papan (strategy
board) dapat membantu pelatih menyampaikan taktik permainan dengan lebih
jelas dan sistematis, serta meningkatkan pemahaman pemain terhadap skema
permainan secara visual. Kesulitan pemain dalam memahami instruksi pelatih

disebabkan oleh kurangnya efisiensi papan strategi sebagai media visual, sehingga



informasi yang disampaikan tidak dapat diterima secara optimal oleh seluruh
pemain. Dengan demikian, pembuatan papan strategi mini basket bertujuan untuk
meningkatkan efisiensi dan efektivitas penyampaian instruksi di Club Basket
ISOIKI. Berdasarkan uraian tersebut, dalam tugas akhir ini penulis mengajukan
“Pembuatan Desain Papan Strategi Mini Basket Sebagai Media Edukasi di Club

Basket ISOIKI”.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya penulis
menginditifikasi masalah yang akan dibahas pada Tugas Akhir adalah mengenai
hal-hal yang berhubungan sebagai berikut:

1. Kurangnya media dalam menyampaikan strategi dari pelatih ke pemain

pada Club Basket ISOIKI.

2. Minimnya penerapan baru desain papan strategi terbaru dalam
pengajaran taktik pada Club Basket ISOIKI, serta kurangnya kreativitas
pelatih dalam menentukan bahan papan yang tepat untuk papan strategi.

3. Terbatasnya pemahaman pemain terhadap peran, posisi, dan gerakan
dalam permainan disebabkan oleh desain papan strategi yang kurang
efisien dalam menyampaikan informasi secara jelas dan mudah dipahami.

4. Belum tersedianya media pembelajaran taktik yang interaktif dan
menarik secara visual, sehingga kurang mampu meningkatkan
keterlibatan dan pemahaman pemain dalam proses latihan dan strategi

permainan.



C. Batasan Masalah

Batasan masalah yang ditentukan penulis agar rumusan masalah lebih

fokus dan terperinci, maka batasan masalah diuraikan sebagai berikut:

1. Fokus pada pembuatan desain media komunikasi berupa papan
strategi mini basket untuk Club Basket ISOIKI sebagai media
pembelajaran taktik yang efektif, efisien, dan mudah digunakan oleh
pelatih dan pemain saat latihan maupun pertandingan.

2. Proses perancangan desain dilakukan menggunakan perangkat lunak
Adobe Illustrator Creative Clouds 2020, dengan ukuran papan strategi
41 x 25 cm, dan menggunakan media magnetik sebagai dasar
tampilannya.

3. Visualisasi pemain direpresentasikan menggunakan pin magnet
karakter yang berbeda sesuai dengan peran masing-masing pemain

dalam permainan.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah sebelumnya yang mengenai tentang
Pembuatan Desain Papan Strategi Mini Basket Sebagai Media Edukasi Pada
Club Basket ISOIKI, maka penulis mencoba untuk merumuskan masalah
sebagai berikut:

1. Bagaimana proses pembuatan desain papan strategi mini basket untuk

Club Basket ISOIKI?



2. Bagaimana pengaruh hasil akhir dari visualisasi penerapan papan

strategi mini basket untuk Club Basket ISOIKI?

E. Tujuan Penulisan

Berdasarkan apa yang telah dipaparkan pada rumusan masalah
sebelumnya, maka tujuan penulis dalam pembuatan desain papan strategi
sebagai media edukasi adalah sebagai berikut:

1. Mendeskripsikan proses desain pembuatan papan strategi mini basket
sebagai media edukasi untuk pemahaman startegi pemain basket.

2. Mendeskripsikan hasil akhir visualisasi desain papan strategi mini
basket yang inovatif, fungsional, dan menarik, termasuk pemilihan
bahan yang sesuai untuk kebutuhan pelatih dan pemain.

3. Mendeskripsikan bagaimana desain papan strategi mini basket dapat
menyampaikan informasi posisi dan gerakan pemain secara jelas dan
mudah dipahami.

4. Mendeskripsikan desain papan strategi mini basket yang interaktif dan
menarik secara visual untuk meningkatkan keterlibatan pemain dalam

memahami strategi permainan.

F. Manfaat Penulisan

Pada penulisan Tugas Akhir ini diharapkan mampu memberikan manfaat

bagi pihak-pihak yang membutuhkan, diantaranya:



1. Bagi Penulis

Penulis memperoleh pengalaman dalam merancang dan membuat
desain papan strategi mini basket sebagai media edukasi yang aplikatif.
Selain menambah wawasan dalam bidang desain komunikasi visual dan
olahraga, hasil dari tugas akhir ini juga dapat menjadi bagian dari
portofolio profesional penulis. Manfaat lainnya bagi penulis adalah
meningkatnya keterampilan dalam menciptakan media pembelajaran
yang inovatif serta kemampuan mengelola proyek desain secara

menyeluruh, mulai dari tahap perencanaan hingga tahap akhir produksi.

2. Bagi Kampus Politeknik Negeri Media Kreatif PSDKU Medan

Dengan dibuatnya Tugas Akhir ini dapat menjadi pertinggal yang
bermanfaat bagi mahasiswa Politeknik Negeri Media Kreatif PSDKU
Medan selanjutnya sebagai bahan referensi dalam penulisannya. Selain
itu, karya ini juga dapat menjadi contoh penerapan keilmuan desain
komunikasi visual dalam konteks olahraga, serta mendorong mahasiswa
angkatan berikutnya untuk lebih kreatif dan inovatif dalam
mengembangkan ide-ide proyek tugas akhir.

3. Bagi Club Basket ISOIKI

Dengan adanya rancangan papan startegi mini basket ini diharapkan
dapat dijadikan sebagai media edukasi dari pelatih ke pemain Club Basket
ISOIKI agar mempermudah proses peyampaian strategi pemain dan lebih
interaktif. Pelatih dapat menjelaskan taktik dan posisi pemain dengan lebih

jelas dan cepat, sementara para pemain dapat memahami pergerakan serta



peran masing-masing secara visual. Hal ini dapat meningkatkan koordinasi
tim, mempercepat pemahaman taktik, dan mendukung performa tim dalam

latihan maupun pertandingan.
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