
BAB I 

 

PENDAHULUAN 
 

A. Latar Belakang Masalah 

Teknik menggiring bola dalam permainan basket disebut dengan  dribble / 

dribbling. Dribble sangat penting karena merupakan cara utama dalam menggerakkan 

bola, terutama pada saat  mengoper (passing) bukanlah pilihan yang lebih baik 

serta  tidak ruang terbuka untuk melakukan tembakan. 

Adapun macam - macam teknik dalam menggiring bola basket antara lain low 

dribble, power dribble, speed dribble, chang of pace dribble, crossover dribble, head 

and shoulder move dribble, head and shoulder crossover, spin dribble, back dribble, 

pull back crossover, behind the back dribble, dan between the legs dribble. Menggiring 

bola dengan pantulan yang  tinggi dalam permainan bola basket di lakukan 

jika  menginginkan gerakan atau langkah dengan cepat. Penjelasan  mengenai  jenis 

menggiring bola (dribble) bisa  di simpulkan bahwa berbagai macam cara menggiring 

(dribble) mempunyai  keunggulan serta  kegunaannya masing – masing yang  sesuai 

dengan situasi  serta kondisi di lapangan. Jika  seorang pemain bisa  melakukan dribble 

dengan sangat baik maka pemain tersebut akan bisa  menentukan alur dari 

pertandingan yang dimainkan. Karena dengan menggiring (dribble) adalah  cara yang 

efektif untuk menggerakkan bola jika  jalur operan (passing) ditutup, sehingga opsi 

untuk melakukan penyerangan akan semakin banyak. 



Berdasarkan pengamatan peneliti dikejuaraan wilayah Jakarta Barat kelompok 

umur 16 Tahun club Cakra Sakti tidak banyak pemain yang melakukan dribble dengan 

mata pandangan ke depan untuk melihat lawan atau teman satu tim sehingga banyak 

terjadi pemain yang melakukan turnover dengan bola di steal lawan. 

Masalah ini membuat peneliti yakin untuk membuat Model latihan dribble 

dengan menggunakan media alat bantu Kacamata X pada permainan bola basket yang 

bertujuan sebagai referensi pelatih untuk membantu memperbaiki teknik dasar, serta 

target untuk melatih pemain supaya ketika dribble mata tidak melihat ke arah bola. 

B. Fokus Penelitian 

 

Agar masalah tidak meluas maka berdasarkan latar belakang, fokus penelitian 

harus dibatasi. Peneliti memfokuskan masalah pada model latihan dribble dengan 

menggunakan media alat bantu Kacamata X pada permainan bola basket. untuk 

Kelompok umur 16 Tahun 

C. Perumusan Masalah 

 

Berkaitan dengan model yang akan di kembangkan oleh peneliti, maka 

perumusan masalah pada penelitian ini adalah: Bagaimana model latihan dribble 

dengan menggunakan media alat bantu Kacamata X pada permainan bola basket? 

 



D. Kegunaan Hasil Penelitian 

 

1. Model latihan dribble dengan menggunakan media alat bantu Kacamata X ini 

dapat menjadi variasi latihan dribble dan menambah wawasan. 

2. Dapat meningkatkan latihan dribble dengan pandangan mata melihat ke depan. 

3. Dapat meningkatkan pengetahuan dalam kepelatihan cabang olahraga basket. 

4. Meningkatkan motivasi bermain. 

5. Untuk menambah dribble.wawasan dan pengetahuan para pelatih basket dalam 

Menerapkan latihan. 
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