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Abstract. This research aims to find out how to create a s ing machine tool and a training model using
a scanning machine tool for passing accuracy in football. research method used in this research is dp
ADDIE model research and development (R & D) method. The stages carried out in the research were
stages, namely 1.) Analysis, 2.) Design, 3.) Development, 4.) Implementation, 5.) Evaluation. The research
subjects for the implementation of the scanning machine tool and the training model with the tool were 20
players from the Football and Futsal Club (KSBF) of Jakarta State University. In this research, researchers
collaborated with 3 experts, namely technical director, coach of the Estrelass Del Futbol (EDF) Academy
and electronics expert. The validation test used in this %’aﬂ_'h was a justification test consisting of 3
experts. Afier the expert validation test is carried out, the ne p is the implementation of the scan
machine tool and the training model with the scan machine tool. result of this research is the creation
of a product and guidebook of a scanning machine.

Keywords: Scann Machine, Scanning, Passing, Accuracy, Football.

%strak. Penelitian ini mempunyai tujuan untuk mengetahui bagaimana menciptakan alat scann machine

pan model latihan dengan alat scann machine untuk akurasi passing pada sepak bola. Metode penelitian
yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan pengembangan (R & D) model ADDIE.
Tahapan yang dilakukan pada penelitian adalah 5 tahapan yaitu 1.) Analisis (Analyze), 2.) Desain (Design),
3.) Pengembangan (Development), 4.) Pelaksanaan (Implementation), 5.) Evaluasi (Evaluate). Subjek
penelitian untuk implementasi alat scann machine dan model latifgh dengan alat adalah 20 orang pemain
Klub Sepak Bola dan Futsal ( KSBF ) Universitas Negeri Jakarta. Pada penelitian ini peneliti bekerja sama
dengan orarff§ahli yaitu, Directir teknik dan pelatih Estrelass Del Futbol (EDF) Academy dan ahli
elektronika. Uji validasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan uji justifikasi yang
terdiri 3 orang ahli. Setelah dilakukan uji validasi ahli, maka selanjutnya adalah implementasi alat scann
machine dan model latihan dengan alat scann machine. Hasil dari penelitian ini adalah terciptanya produk
berupa alat dan buku panduan penggunaan alat scann machine.

Kata kunci: Alat Scann Machine, Scanning, Passing, Akurasi, Sepak Bola.

LATAR BELAKANG




Sepak bola merupakan ﬂvaﬂg olahraga yang banyak digemari oleh seluruh lapisan
masyarakat di Indonesia, dari anak-anak hingga orang dewasa terutama adalah laki-laki
tapi tidak sedikit juga wanita yang menggemari olahraga iniAg:pak bola dimainkan oleh
dua tim yang masing masing tim terdiri dari sebelas orang dengan sepuluh pemain dan

satu kiper.

Dalam permainan sepak bola terdapat teknik dasar yang diperlukan seperti
mengumpan (passing), menggiring (dribbling), dan menahan bola (control). Semua
teknik tersebut harus dikuasi agar permainan tim berjalan, karena menjadi hal dasar untuk
bermain sepak bola. Dalam passing sangat diperlukan ketepatan atau akurasi yang

menjadi tolak ukur dalam keberhasilan passing.

Ketepatan passing menjadi hal mutlak dalam penguasaan bola (ball possession)
pada tim. Posisi pemain akan selalu berubah setiap saat karena dituntut untuk selalu
bergerak mencari area kosong (free position), sehingga semua pemain diharapkan untuk
selalu mengeksplor lingkungan sekitar secara visual untuk mendapatkan informasi
mengenai kondisi sekitar sehingga pemilihan keputusan untuk target passing menjadi

lebih baik.

Mengeksplor lingkungan sekitar secara visual merupakan cara untuk mendapatkan
informasi mengenai posisi bola, posisi rekan tim atau lawan, dan area kosong dalam
situasi permainan, sehingga keputusan target passing atau kepada siapa akan passing
menjadi lebih tepat. (Kosal, Gut et all ., 2020) mengatakan pemain yang lebih sering
melihat sekeliling, mempunyai opsi passing yang lebih baik sehingga kemungkinan

passing gagal berkurang. (Pokolm et al., 2022)

“Scanning adalah mengalihkan pandangan dari bola dan melihat sekeliling
lapangan untuk mengakses informasi.” (Greskin, 2017). Scanning adalah sebuah usaha
mengeksplor lingkungan sekitar dengan melihat dan menganalisa situasi, dengan cara
menggerakan mata dan tubuh secara aktif untuk mencari informasi, schingga pemain

tidak selalu terpaku untuk melihat bola saja.

Dalam jurnal modeling player scanning activity in football menjelaskan pemain

yvang scanning dengan frekuensi 0,68% putaran sekitar per detik memiliki peluang




keberhasilan passing 88% dan pemain yang frekuensi putarannya 0,38% per detik
memiliki peluang keberhasilan passing 86%. (Pokolm et al., 2022). Dari hasil penelitian
tersebut disimpulkan bahwa semakin luas area yvang di dijangkau dengan scanning maka
semakin besar peluang keberhasilan passing yang dilakukan, karena banyaknya informasi
dilapangan yang di dapatkan yang membuat keputusan dalam pemilihan opsi target

passing menjadi lebih baik.

Dari fenomena yang didapatkan oleh peneliti ketika dilapangan berupa momen
kehilangan bola (ball possession) yang disebabkan karena pemilihan target passing yang
tidak tepat dan ketepatan (accuracy) passing yang buruk, setelah dianalisa hal tersebut
disebabkan karena kurangnya scanning ketika bermain sehingga kurangnya informasi
mengenai keadaan di lingkungan sekitar, yang menyebabkan pemilihan target passing

yang kurang tepat dan akurasi passing yang buruk.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) sangat membantu
manusia dalam setiap aktivitas pekerjaan, dalam olahraga terlihat jelas berbagai sarana
dan prasarana untuk aktivitas olahraga seperti latihan dan pertandingan semakin banyak
dan sangat membantu untuk atlet untuk latihan dan bertanding serta orang awam untuk

sekedar beraktivitas untuk refireshing dari kegiatan kegiatan sehari harinya.

Peneliti ingin melibatkan lkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK)
ini sebagai media sarana yang membantu untuk menyelesaikan permasalahan mengenai
kurangnya scanning ketika bermain, schingga terciptalah sebuah ide untuk membuat alat
scann machine dengan program yang dalam proses penggunaannya melibatkan scanning.

Alat scann machine dirancang sebagai alat bantu latihan passing yang melibatkan
scanning, yang dibekali dengan pemberian stimulus secara visual berupa warna dari
lampu indikator, sehingga membiasakan pemain untuk selalu scanning didalam latihan
untuk mengeksplor daerah sekitarnya secara visual dan diharapkan terbiasa dan terbawa

kebiasaan scanning ke dalam pertandingan.

KAJIAN TEORITIS

1. Latihan (Training)




gﬂmpa (1994) mengemukakan bahwa latihan merupakan suatu kegiatan
olahraga yang sistematis dalam waktu yang panjang, ditingkatkan secara bertahap
dan perorangan, bertujuan membentuk manusia yang berfungsi fisiologis dan
psikologisnya untuk memenuhi tuntutan tugas. (Budiwanto, 2012, h. 16)

Menurut Nossek Josef bahwa “Latihan adalah suatu proses penyempurnaan
olahraga yang diatur dengan prinsip-prinsip yang bersifat ilmiah, khususnya prinsip
pedagogis, proses ini yang direncanakan secara sistematis meningkatkan kesiapan
seorang olahragawan.” (Nugroho & Rohadi, 2020)

ari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa Latihan dalam
olahraga merupakan aktifitas dengan tujuan untuk terbiasa dalam gerakan tertentu
maupun kemamopuan kondisi fisik, dan memiliki ses yang sistematis serta
dilakukan secara berulang ulang dengan beban yang semakin bertambah setiap
harinya untuk meningkatkan kemampuan baik secara teknik, kondisi tubuh dan
menjaga stamina agar tidak turun. Dalam latihan ini akan ada sebuah pengulangan
guna membuat terbiasa akan sebuah gerakan yang diperlukan dalam pertandingan.
Mengumpan (Passing)

“Passing dalam permainan sepak bola memiliki tujuan yaitu mengoper bola
pada teman satu tim agar dapat menciptakan ruang, sehingga pemain dapat
menciptakan gol ke gawang lawan dan dapat mempertahankan daerah pertahanan
bagi pemain bertahan.” (Cahyadi et al., 2021)

assing dalam permainan sepakbola memiliki tujuan yaitu mengoper bola
pada teman satu tim agar dapat menciptakan ruang, sehingga pemain dapat
menciptakan gol ke gawang lawan dan dapat mempertahankan daerah pertahanan
bagi pemain bertahan. Didalam permainan sepakbola bahwa kemampuan passing
sangatlah penting karena dengan passing yang tepat dan akurat maka dalam
mengumpan bola kepada teman akan mudah diterima dan dikuasai, sehingga bola
tidak mudah hilang atau direbut lawan.

“Passing dalam permainan sepakbola memiliki tujuan yaitu mengoper bola
pada teman satu tim agar dapat menciptakan ruang.” (Siagian & Siregar, 2021).
Dalam permainan sepak bola mengumpan atau passing paling efisien dilakukan
dengan menggunakan kaki, tetapi bagian tubuh lainnya juga bisa digunakan untuk

melakukan passing akan tetapi kaki yang lebih dominan di dalam permainan sepak




bola. Kelebihan passing menggunakan kaki pada permainan sepak bola ialah alur
bola akan lebih cepat sehingga dapat mempercepat sirkulasi permainan dan
menciptakan ruang atau peluang terbuka yang lebih besar.

Ketepatan (decuracy)

Dalam permainan sepak bola ketepatan dalam teknik dasar sangat penting,
terutama ketepatan pada passing karena untuk mencapai kualitas passing yang baik
butuh ketepatan yang baik juga. Fungsi ketepatan pada passing sangat besar, karena
dalam permainan sepak bola untuk memberikan umpan yang akurat kepada teman
satu tim sehingga penguasaan bola tidak beralih ke tim lawan.

“Ketepatan atau accuracy dalam kontek olahraga dapat diartikan sebagai
kemampuan untuk mengarahkan sesuatu gerak ke suatu sasaran yang dituju. Sasaran
dapat berupa jarak atau mungkin suatu objek langsung yang dikenai.” (Anam &
Suharjana, 2015)

Passing dinyatakan berhasil ketika tepat dan berhasil di terima oleh rekan
tim, itu artinya pemilihan target passing harus tepat dan proses passing juga harus
benar. Penguasaan bola akan hilang ketika akurasi tidak tepat dan berhasil direbut
oleh lawan. Dalam penguasaan bola (ball position) diperlukan aliran bola, ntuk
menghubungkan bola kepada rekan satu tim dibutuhkan passing yang akurat. Dengan
passing yang akurat bola akan terarah ke tittk yang diinginkan tanpa adanya
penyerobotan oleh pihak lawan. Operan juga harus mencapai sasaran yang
sedemikian rupa sehingga penerimanya mudah mengendalikannya.

Memindai (Scanning)

Untuk mengetahui situasi yang terjadi di sekeliling, kita bisa mengakses nya
dengan melihat sekeliling kita sehingga terlihat ada situasi apa saja yang terjadi di
daerah sekitar. Dalam sepak bola upaya mencari informasi secara visual dengan
mengalihkan pandangan ke sisi lainnya disebut dengan scanning.

“Scanning adalah mengalihkan pandangan dari bola dan melihat sekeliling
lapangan untuk mengakses informasi.” (Greskin, 2017). Dalam situasi permainan
mengalihkan pandangan ke sekeliling dapat memperoleh beberapa informasi seperti,
dimana saja posisi rekan setim, dimana saja posisi lawan, siapa saja rekan setim yang

di jaga oleh lawan, siapa saja teman yang sedang tidak dalam penjagaan lawan.




Informasi tersebut sangat berguna dalam pemilihan opsi passing, karena opsi yang
di pilih akan jauh lebih baik dan keberhasilan passing akan jauh lebih besar.

Dalam jurnal modeling player scanning in football mengemukakan, pemain
yang scanning dengan frekuensi 0,68% putaran sekitar per detik memiliki peluang
keberhasilan passing 88% dan pemain yang frekuensi putarannya 0,38% per detik
memiliki peluang keberhasilan passing 86%. (Pokolm et al, 2022). Itu artinya
dengan upaya scanning yang semakin besar membuat peluang keberhasilan dalam

passing meningkat.

METODE PENELITIAN
Metode penelitian ang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian
dan pengembangan (R & D) model ADDIE. Tahapan yang dilakukan pada penelitian
adalah 5 tahapan yaitu 1.) Analisis (4nalyze), 2.) Desain (Design), 3.) Pengembangan
(Development), 4.) Pelaksanaan (Implementation), 5.) Evaluasi (Evaluate). Subjek
penelitian untuk implementasi alat scann machine adalah 20 orang pemain Klub Sepak
Bola dan Futsal ( KSBF ) Universitas Negeri Jakarta. Pada penelitian ini peneliti bekerja
sama dengan orang ahli yaitu, Directur teknik dan pelatih Estrelass Del Futbol (EDF)
Academy dan ahli elektronika. Eji validasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah
menggunakan uji justifikasi yang terdiri 3 orang ahli. Setelah dilakukan uji validasi ahli,
maka selanjutnya adalah implementasi alat scann machine dan model latihan dengan alat
scann machine. Hasil dari penelitian ini adalah terciptanya produk berupa alat dan buku
panduan penggunaan alat scann machine.
HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Hasil Pengembangan Model
a. Hasil analisis kebutuhan
Dari analisis yang telah dilakukan oleh peneliti dari fenomena yang didapat
dilapangan, banyak sekali momen kehilangan bola karena akurasi yang kurang baik
dan pemilihan target passing yang kurang tepat yang disebabkan karena kurangnya

informasi yang didapat ketika bermain yang disebabkan karena kurangnya scanning




dan diskusi secara langsung dengan para pelatih mengenai pentingnya scanning

dalam pertandingan.

Penelitian pengembangan dengan menghasilkan produk berupa alat scann
machine dan model latihan menggunakan alat scann machine. Alat dapat digunakan
dalam kelompok umur sebagai pembiasaan melakukan scanning ketika latihan
sehingga terbiasa dan dilakukan di dalam pertandingan hingga senior yang dapat
dijadikan target passing ketika latihan terbiasa scanning sebelum melakukan
passing untuk mendapatkan informasi mengenai daerah sekitar. Dengan alat scann
machine di harapkan dapat membantu kurangnya scanning ketika pertandingan

dengan membiasakan melakukan scanning dalam latihan.

b. Model awal

Dalam model awal alat scann machine di buat dalam bentuk blue print
desain.Ukuran rangka alat scann machine ini dengan panjang 150 cm, lebar 75
cm dan tinggi 75 cm. dengan berat sekitar 4-8 kg, Penyangga alat didesain untuk
dapat di lipat sechingga dapat mudah dalam pemindahan alat ketika di ingin di
gunakan, peletakan komponen pada alat di buat efisien sehingga mudah dalam
instalansi, LED di letakan di depan alat, buzzer di letakan di bawah rangka atas,
lalu sensor di letakan di samping rangka dengan 3 titik sensor ultrasonik yang

bekerja, lalu untuk arduino dan sumber daya terletak di samping penyangga.

/'

PROTOTYPE DESAIN

BUZZER

' m RANGKA BES| HOLLOW

POWER BANK SENSOR ULTRASONIK

Gambar 1 Desain Alat Scann Machine

Sumber : Dokumentasi Peneliti (2024)




c. Model Final

Desain produk awal bentuk alat scann machine dan Model latihan dengan
mengimplementasikan alat scann machine, setelah melalui validasi ahli yang
dikaji dan ditelaah oleh para ahli dengan melihat kelayakan dari produk yang
dibuat maka diperoleh hasil layak dan bisa untuk dilakukan uji coba produk.

Model final sesuai dengan yang dirancang didesain alat scann machine,
dimana alat ini berukuran panjang 150 cm, tinggi 75 cm, dan lebar 75 cm.
Terdapat 3 sensor ultrasonik yang dipasang di sisi dalam alat, lampu indikator di
depan alat dengan panjang 80 cm dan lebar 10 cm, dan juga terdapat buzzer

dibawah lampu indikator yang digunakan sebagai indikator keberhasilan.

Gambar 2 Model Final Alat Scann Machine
Sumber : Dokumentasi Peneliti (2024)

2. Kelayakan model
Sesudah melalui tahap development pada alat scann machine, tahaﬁian
i,

peneliti menghadirkan 3 orang ahli dalam penilaian kelayakan pembuatan alat scann

selanjutnya adalah melakukan uji ahli atau validasi ahli. Pada tahap validasi

machine yaitu :Techincal Director Estrellas Del Futbol (EDF) academy dengan
licence pro conmebol by AFC yaitu Eladio Antonio Rojas Reyes. Selanjutnya,
pelatih Estrellas Del Futbol (EDF) academy dengan licence B AFC yaitu Adrian

Widjaya. Dan founder dari kelas robot yaitu ajang rahmat S.Kom.




Tabel 1 Hasil Validasi Ahli

Validasi Kelayakan
[tem Item validasi Keterangan
Eladio | Adrian | Ajang

Tombol on off Iya Iya Iya Layak

Tombol mode Iya Iya Iya Layak

Sensor ultrasonik Iya Iya Iya Layak

Fungsi Lampu LED Iya Iya Iya Layak
Buzzer Iya Iya Iya Layak

Power Bank Iya Iya Iya Layak

Menarik Iya Iya Iya Layak

Desain Praktis Iya Iya Iya Layak
Pengoprasian Iya lya Iya Layak
pengaplikasian Iya lya Iya Layak

3. Pembahasan

Sumber : Dokumentasi Peneliti (2024)

Hasil dari validasi ahli, terdapat beberapa masukan dan saran yang

membangun untuk menyempumakan alat scann machine. Adapun masukan dan

saran yang membangun untuk menyempurnakan alat scann machine, sebagai

berikut :

a. Sensor ultrasonik sangat sensitif terhadap benda di sekitar nya seperti rumput

yang tinggi dan juga harus clear area di sekitaran alat.

b. Lebih baik lampu yang menyala keseluruhan tidak satu lampu untuk satu

warna saja dengan harapan warna lebih terlihat.

¢. Lubang suara buzzer bisa dibuat lebih besar agar lebih terdengar.

d. Tombol on off dan mode sedikit sulit di jangkau karena letak nya di dalam

rangka dan disarankan dibuat untuk menonjol ke luar rangka.

e. Power bank sebagai sumber daya dipilih yang kapasitasnya lebih besar agar

dapat di gunakan lebih lama.




Setelah dilakukan evaluasi oleh ahli dan dianggap layak, maka alat scann
machine dan Model latihan menggunakan alat yang dibuat oleh peneliti
dilanjutkan ke langkah berikutnya yaitu tahap ujicoba lapangan. Ujicoba
dilakukan pada anggota aktif klub sepak bola dan futsal (KSBF) Universitas
Negeri Jakarta pada 14 Juni 2024 subyek saat implementasi alat yaitu anggota
aktif klub se sepak bola dab futsal (KSBF) Universitas Negeri Jakarta sebanyak
20 orang.

Pada tahap uji coba alat terdapat beberapa kejadian yang perlu jadi catatan
dan bahan evaluasi dari alat scann machine. Kejadian yang terjadi saat uji coba
muncul dengan hal-hal yang tidak terduga. Adapun beberapa evaluasi yang di

dapat pada saat implementasi alat scann machine ini yaitu:

a. Sensor mendeteksi ketika bola terkena rangka besi dari alat scann machine.
b. Jangkauan sensor yang paling bawah mendeteksi rumput yang panjang.
¢. Lampu LED meredup ketika baterai sudah mulai melemah.

d. Bunyi buzzer meredup ketika daya dari power bank sudah mulai melemah.
KESIMPULAN DAN SARAN

@rdasarkan data yang diperoleh dari hasil validasi ahli, hasil implementation dan
pembahasan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa : alat scann machine dianggap
layak digunakan dalam proses latihan passing, yang melibatkan scanning, serta dapat

menambah wawasan tentang ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) pada olahraga.

Berdasarkan kesimpulan dari penelitian di atas, maka peneliti menyarankan produk
alat scann machine ini dapat dijadikan sebagai bahan referensi pelatih sebagai media
dalam latihan passing yang melibatkan scanning, alat Scann machine diharapkan menjadi
acuan dan inspirasi pelatih dalam inovasi media alat latihan scanning untuk akurasi
passing sepak bola dengan landasan 1lmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK), hasil
penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan acuan bagi peneliti selanjutnya terhadap

penelitian pengembangan alat scann machine untuk latihan akurasi passing sepak bola.
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