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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Atlet adalah individu yang memiliki keunikan, pola perilaku dan 

kepribadian sendiri serta latar belakang kehidupan yang mempengaruhi secara 

spesifik pada dirinya. Cabang olahraga beregu terdiri dari individu yang memiliki 

satu tujuan bersama. Atlet dan pelatih memiliki tujuan bersama yaitu 

manampilkan permainan puncak pada saat bertanding. Untuk dapat menampilkan 

puncak, atlet dan pelatih melakukan berbagai persiapan mulai dari latihan fisik, 

teknik sampai mental bertanding. Pelatih memperhitungkan persiapan yang 

dilakukan agar atlet dapat mencapai puncak permainan pada saat bertanding. 

Beberapa gambaran yang terjadi pada saat atlet mencapai puncak 

permainan. Pada salah satu final NBA ketika Detroit Pistons mengalahkan 

Portland Trail Blazzer 90-88, Isiah Thomas mencetak 14 poin secara beruntun 

yang menyebabkan tim nya memimpin dan menghasilkan kemenangan. Thomas 

mengatakan saat hal tersebut terjadi dirinya merasa dapat melihat permainan dua 

langkah didepan pemain lainnya. Permainan mejadi lambat, dimana saya dapat 

melihat semuanya, hal itu terjadi begitu saja seperti seluruh permainan hanya 

berlangsung empat sampai lima menit saja. Pada olahraga baseball, pada game ke 

enam National Championship, Braggs berhasil melakukan tangkapan luar biasa 

dengan ketepatan lompat dan menabrakan diri ke pagar. Braggs menggambarkan 

keadaan saat dirinya melakukan hal terserbut seperti dalam mimpi, saat bola 
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melayang di udara seluruh permainan menjadi lambat 

(http://community.seattletimes.nwsource.com/archive). 

Ketika hal di atas tejadi atlet masuk kedalam suatu zona yang biasanya di 

sebut dengan keadaan flow. Flow dapat memfasilitasi atlet untuk dapat mencapai 

puncak permainan. Flow mendorong atlet sampai batas tertinggi yang dimiliki 

oleh sebab itu flow penting untuk atlet mengeluarkan yang terbaik yang dimiliki 

olehnya. Flow adalah suatu keadaan dimana seseorang berada dalam keterlibatan 

yang penuh dengan aktivitas yang dilakukan sehingga hal lain yang berada 

disekitarnya tidak menjadi masalah, pengalaman tersebut adalah pengalaman yang 

menyenangkan dan orang akan melakukan apapun untuk mengulanginya lagi 

(Csikszentmihalyi, 1990). Orang menggambarkan keadaan flow sebagai suatu 

keadaan dimana pada saat kesadaran bekerja secara harmoni dengan apa yang 

mereka lakukan untuk kepentingan mereka sendiri. Kondisi flow dapat dicapai 

pada saat terjadi keseimbangan antara challenge (tantangan) dengan skill 

(kemampuan teknik) yang dimiliki pada posisi tertinggi (Csikszentmihalyi, 1990). 

Salah satu keadaan yang dapat memberikan tantangan tinggi yang 

dibarengi oleh kemampuan teknik yang tinggi pula adalah sebuah pertandingan. 

Pertandingan yang dimainkan oleh dua orang individu atau pun yang memiliki 

kemampuan seimbang. Hal tersebut sesuai dengan yang dikatakan oleh 

Csikszentmihalyi (1990) bahwa sebuah pertandingan akan menjadi 

menyenangkan bila dimainkan oleh dua orang yang memiliki kemampuan serupa. 

Tantangan tinggi dapat timbul dari persaingan dengan lawan yang memiliki 

kemampuan kurang lebih serupa untuk menjadi pemenang dalam sebuah 

http://community.seattletimes.nwsource.com/archive
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pertandingan. Untuk dapat bersaing dan bertahan dalam sebuah pertandingan 

dibutuhkan kemampuan teknik yang dipersiapkan dari jauh hari.  

Peneliti melakukan survey awal kepada 20 pemain softball yang pernah 

mengikuti PON (Pekan Olahraga Nasional) dalam pengalaman bertanding selama  

ini didapatkan hasil sebagai berikut : tujuan individu yang ditetapkan pada saat 

bertanding 40% ingin menunjukan hasil latihan yang telah dilakukan, 25% ingin 

menikmati suasana pertandingan, 20% menjalan instruksi pelatih dengan baik dan 

benar, dan 15% ingin bermain sebaik mungkin. Pada saat berlatih pemain 

mengetahui adanya perkembangan yang terjadi sebanyak 40% dari dari sendiri 

mengetahui perubahan yang dialami, 30% dari pelatih memberikan pujian, dan 

30% lagi mengetahui dari melihat perkembangan teman-teman yang lain. Pada 

saat bertanding kemampuan teknik yang dimiliki mampu untuk menyesuaikan 

tantangan yang timbul dari pertandingan itu sendiri maupun tujuan yang 

ditetapkan oleh tim, sebanyak 50% sering merasa berhasil, 25% kadang-kadang 

berhasil dan 25% sisanya selalu merasa berhasil menyeimbangkan kemampuan 

teknik dengan tantangan yang timbul.   

PON adalah salah satu puncak prestasi bagi atlet di Indonesia karena 

merupakan kejuaraan tertinggi yang ada. PON menyediakaan tantangan yang 

tinggi bagi responden dan untuk mengikuti PON responden mengikuti berbagai 

tahap seleksi dan latihan yang ketat, dalam hal kemampuan teknik responden 

merupakan pemain terbaik yang terpilih dari suatu provinsi. Hadirnya situati 

menantang dibarengi dengan kemampuan teknik yang tinggi pula tidak menjamin 

seseorang untuk dapat masuk ke dalam keadaan flow jika tidak berhasil 
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menyeimbangkan keadaan tersebut. Kegagalan untuk masuk kedalam flow 

menyebabkan responden tidak dapat mencapai permainan puncak pada saat 

bertanding hal ini dibuktikan dengan hasil kejuaraan yang terjadi. 

Kejuaraan Partha Cup merupakan salah satu kejuaraan softball bertaraf 

nasional yang rutin berlangsung setiap tahun. Kejuaraan ini sudah berlangsung 

selama 10 tahun. Setiap tahun Partha Cup berusaha untuk memperbaiki 

kekurangan yang ada untuk membuat kejuaraan menjadi lebih baik setiap 

tahunnya untuk menarik peserta yang lebih banyak dan beragam. Pada tahun 2013 

Partha Cup melakukan perubahan pada nomor pertandingan softball putra. 

Perubahan yang dilakukan berupa memberikan kebebasan bagi tim untuk 

menggunakan pemain tanpa batas usia dan warna negara, sehingga tim dapat 

menggunakan pemain dari luar negeri yang memiliki kemampun teknik lebih 

baik. Perubahan yang terjadi memberi kesempatan bagi berbagai tim softball di 

Indonesia untuk berpartisipasi menyertakan pemain terbaik yang dimiliki.  

Tim yang mengikuti kejuaraan Partha Cup melakukan persiapan dari jauh 

hari untuk meningkatkan kemampuan teknik, fisik, dan mental. Latihan yang 

dilakukan memiliki jadwal rutin yang berbeda setiap timnya. Pemain bersaing satu 

sama lain untuk dapat menjadi pemain utama dalam tim. Pelatih memilih pemain 

terbaik yang siap secara fisik, teknik, dan mental untuk menghadapi kejuaraan. 

Tim yang tahun lalu menjadi juara berlatih untuk mempertahankan kemenangan 

yang ada sedangkan tim yang belum berhasil berjuang untuk merebut kemangan 

menjadi juara. Kejuaraan Partha Cup memberikan kesempatan bagi tim maupun 
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pemain secara individu untuk berhadapan dengan tantangan yang tinggi yang 

disertai oleh kemampun teknik yang tinggi.  

Gambaran flow yang didapat oleh Nakamura dan Cskiszentmihalyi (dalam 

Compton, 2005) dari hasil wawancara adalah pengalaman subjektif yang terjadi 

dengan cara menaklukan berbagai tantangan yang timbul dari tujuan yang 

ditetapkan, memproses umpan balik yang didapat untuk mendapatkan kemajuan, 

dan  menyesuaikan tindakan berdasarkan umpan balik yang didapat. Jika pemain 

softball secara pribadi merasa tertantang oleh kompetisi tetapi pemain softball 

merasa skill yang dimiliki tidak dapat mengatasi tantangan maka pemain softball 

akan merasa cemas. Jika pemain softball merasa memiliki skill yang tinggi untuk 

menghadapi tantangan tinggi yang ada maka pemain softball dapat masuk 

kedalam keadaan flow. Ketika berhasil masuk ke dalam keadaan flow beberapa 

penulis menggunakan istilah peak experience atau peak performance untuk 

menggambarkan flow (Cox, 2002).  

 Flow menjadi penting karena dapat memfasilitasi pemain softball 

mencapai puncak permainan. Oleh karena itu peneliti tertarik untuk meneliti 

pengalaman flow pada pemain softball yang menjadi semifinalis pada kejuaraan 

Partha Cup di yogyakarta tahun 2013 untuk melihat apakah situasi tantangan yang 

tinggi dibarengi oleh kemampuan teknik yang tinggi pula dapat memfasilitasi 

pemain masuk kedalam keadaan flow. 
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1.2 Identifikasi Masalah  

 Bagaimana pengalaman flow pemain softball yang menjadi semifinalis 

pada kejuaraan Partha Cup tahun 2013 

 

1.3 Maksud dan Tujuan Penelitian 

1.3.1 Maksud Penelitian 

Penelitian dimaksudkan untuk memperoleh gambaran mengenai 

pengalaman flow pemain softball yang menjadi semifinalis pada kejuaraan Partha 

Cup. 

 

1.3.2 Tujuan Penelitian 

 Adapaun tujuan penelitian ini adalah untuk memperoleh paparan yang 

lebih deskripftif mengenai karakteristik dalam pengalaman flow pemain softball 

yang menjadi semifinalis pada kejuaraan  Partha Cup. 

 

1.4 Kegunaan Penelitian 

1.4.1 Kegunaan teoritis 

1. Sebagai masukan bagi ilmu psikologi, khususnya Psikologi olahraga 

mengenai pengalaman flow pada pemain softball. 

2. Sebagai bahan masukan dan wawasan bagi yang ingin meneliti lebih 

lanjut mengenai pengalaman flow pada pemain softball nasional 
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1.4.2 Kegunaan praktis 

1. Sebagai bahan masukan bagi para pelatih, pemain dan official mengenai 

pengalaman flow pada pemain softball untuk meningkatkan performa 

terbaik secara individual maupun tim. 

 

1.5 Kerangka pikir 

 Dasar dari permainan (play) adalah enjoyment dalam berolahraga 

diperlukan juga sportivitas : menghormati kawan dan lawan, bermain secara jujur, 

kerja sama tim, tidak sombong dengan kemenangannya dan mengambil hikmah 

dari kekalahan. Olahraga dan kompetisi dalam berbagai level merupakan kegiatan 

yang enjoyable, dan juga sebuah aktivitas yang melibatkan interest dan challenge 

pada individu secara tepat. 

Competitive pressure dapat meningkatkan performance. Kompetisi dapat 

membuat pemain menampilkan kemampuan terbaiknya secara konsisten yang 

dapat menyebabkan mereka meningkatkan terus kualitas dari performance yang 

dimilik. Menurut pelatih softball nasional bersetifikat IOC, pemain softball 

bersaing satu dengan yang lain di dalam tim maupun dengan tim lawan. 

Persaingan antar pemain softball di dalam tim terjadi ketika berlatih, dimana 

pemain softball berusaha untuk menjadi yang terbaik dan dapat menjadi pemain 

utama dalam timnya. Ketika bertanding setiap pemain softball harus dapat bekerja 

secara bersama-sama untuk dapat mengalahkan lawan-lawannya. 

Jackson (1999) mengatakan pengalaman flow dapat memfasilitasi 

terjadinya peak perfomance karena dalam olahraga terdapat suatu kondisi dimana 
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pemain  berada dan menampilkan performa yang optimal. Permainan puncak atau 

peak perfomance dapat didefinisikan sebagai tingkah laku yang melebihi 

kemampuan pada umumnya atau suatu periode keadaan fungsi yang sangat luar 

biasa dan dikatakan sebagai puncak tertinggi yang dapat dicapai oleh seorang 

pemain dalam penampilannya. Jackson & Csikzentmihalyi (1999) juga 

mengatakan seorang  pemain softball  tanpa pernah mengalami pengalaman flow 

dapat kehilangan kenikmatan dalam berolahraga.  

Keadaan yang dapat menyebabkan terjadinya flow meliputi challenge yang 

dirasakan dan adanya kesempatan untuk melakukan aksi yang mengharuskan 

seseorang untuk mengeluarkan seluruh skill yang dimiliki tetapi tidak di luar batas 

kemampuan yang dimilikinya dan adanya goals dan feedback yang segera 

mengenai kemajuan yang terjadi pada aktivitas yang dilakukan (Cskiszentmihalyi 

& Nakamura, 2002, dalam Compton 2005). Untuk dapat masuk ke dalam keadaan 

flow, bergantung kepada bagaimana seseorang dapat menyeimbangkan antara 

kemampuan yang dimiliki dengan tantangan yang ada. 

Skill yang harus dimiliki oleh pemain softball adalah skill dasar bermain 

softball seperti fielding, melempar, memukul, dan berlari. Keterampilan fielding 

untuk dapat membaca pergerakan bola yang datang dan mengcover base 

berdasarkan situasi yang terjadi, melakukan gerakan melempar dengan cepat dan 

sesuai dengan sasaran lempar kepada teman yang menangkap, keterampilan untuk 

memukul pada saat berhadapan dengan berbagai pitcher, dan skill untuk dapat 

berlari sesuai dengan situasi yang terjadi pada saat bertanding. Selain itu pemain 

softball juga perlu memiliki pengetahuan dalam strategi bertanding dan peraturan 
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permainan softball. Strategi yang akan dilakukan oleh lawan harus diketahui 

pemain softball agar dapat menghentikan dan mematikan strategi lawan dengan 

cara kerja sama tim yang baik.  

Challenge yang dihadapi oleh pemain softball sebelum bertanding adalah 

bersaing satu sama lain untuk dapat menjadi pemain utama. Pada saat bertanding 

pemain softball perlu siap menjadi andalan di dalam timnya dalam berbagai 

situasi baik pada saat relaks maupun pada saat menengangkan. Ketika setiap 

pemain softball dapat menjadi penopang tim, tujuan tim untuk memenangi 

pertandingan dapat tercapai dengan sendirinya. Tantangan terbesar pemain 

softball adalah menampilkan performance terbaik yang dimiliki pada saat 

pertandingan yang terjadi karena adanya lawan yang seimbang atapun memiliki 

kemampuan di atas dirinya. 

Goals dapat membuat pemain softball meningkatkan konsentrasi dan 

atensinya. Pemain softball dapat mengatakan dengan jelas tujuan yang ingin diraih 

saat bertanding. Memahami strategi yang diarahkan oleh pelatih sehingga dapat 

menjalankannya dengan baik dan benar. Selain memahami strategi yang 

dijalankan tim, pemain softball juga mengetahui strategi yang akan dijalankan 

oleh tim lawan. Sehingga pemain softball dapat mematahkan strategi lawan 

tersebut. 

Ketika pemain softball berhasil melakukan gerakan dasar dan menjalankan 

strategi yang diarahkan oleh pelatih ataupun mematahakan strategi tim lawan hal 

tersebut akan mendapatkan feedback. Feedback yang didapat berupa keputusan 

dari umpire yang mengatakan hasil tangkapan berhasil mematikan lawan. 
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Lemparan yang dilakukan tepat sasaran dan terlebih dulu sampai sebelum pelari 

dari tim lawan menginjak base. Hasil pukulan masuk ke dalam fair teritory. 

Maupun feedback yang didapat dari teman satu tim dan pelatih dapat berupa 

isyarat dan ucapan yang dikeluarkan seperti good hit, good throw, good catch, 

good steal. 

Pada saat pemain softball memiliki skill rendah dan dihadapkan pada 

challenge yang rendah pemain softball akan merasa apathy. Ketika challenge 

yang dihadapi medium pemain softball akan merasa worry, dan ketika challenge 

yang dihadapi tinggi pemain softball akan merasa anxiety. Ketika pemain softball 

memiliki skill medium dan berhadapan dengan challenge yang rendah pemain 

softball merasa boredem, pemain softball merasa arousal ketika berhadapan 

dengan challange yang tinggi. Saat skill yang dimiliki pemain softball tinggi dan 

berhadapan dengan challenge yang rendah akan merasa relaks, ketika berhadapan 

dengan challenge yang medium merasa dapat mengontrol. Ketika challenge yang 

dihadapi tinggi dan memiliki skill yang tinggi pula, pemain softball dapat masuk 

keadaan flow. 

Flow adalah the state in which people are so involved in an activity that 

nothing else seems matter; the experience itself is so enjoyable that people will do 

it even at great cost, for the sheer sake of doing it and when a person’s body or 

mind is stretched to its limit in a voluntary effort to accomplish something difficult 

an worthwhile (Csikszentmihalyi, 1990). Orang menggambarkan keadaan flow 

sebagai suatu keadaan dimana pada saat kesadaran bekerja secara harmoni dengan 

apa yang mereka lakukan untuk kegiatan yang sedang dilakukan bukan hal lain di 
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luar kegiatan tersebut. Pemain softball akan merasa puas dengan aktivitas yang 

dilakukan dan secara intrinsik menjadi termotivasi pada aktivitas yang mereka 

lakukan tersebut (Csikszentmihalyi, 1990). 

Karakteristik yang terjadi ketika berhasil masuk ke dalam flow sebagai 

berikut : concentration on task at hand, sense of control,  action-awareness 

merging, loss of self-consciousness, transformation of time, dan autotelic 

experience. Yang di gambarkan oleh pemain softball ketika masuk ke dalam 

keadaan flow. 

Concentration on the task hand terjadi pada saat bertanding, ketika pemain  

softball hanya berkonsentrasi pada pertandingan dan melupakan hal lain di luar 

itu, seperti sekolah, pekerjaan, dll. Ketika pemain softball dapat berkonsentrasi 

dalam setiap lemparan pitcher. Saat defense pemain softball siap untuk menerima 

bola hasil pukulan lawan. Ketika memukul pemain softball siap untuk memukul 

bola yang yang akan datang kepada dirinya.  

Ketika pemain memiliki keyakinan akan apa yang dilakukan pada saat 

bertanding seperti dapat menangkap bola kemana pun, melempar dengan tepat 

pada sasaran, berhasil memukul bola, berlari dengan benar dan tidak merasa 

khawatir jika terjadi perubahan mendadak seperti pada saat akan menangkap bola, 

terjadi perubahan arah bola yang disebabkan oleh hasil pukulan lawan, ketika 

memukul dapat melihat bola dengan benar dan berhasil memukulnya walaupun 

terjadi perubahan kecepatan ataupun perubahan arah hasil dari lemparan pitcher 

lawan. Berhasil melempar bola dari berbagai posisi sulit dan dapat berlari sesuai 

dengan permainan yang terjadi maka hal tersebut sebagai sense of control. 
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Pada saat melakukan fielding, lemparan, memukul, dan berlari pemain 

softball tidak lagi memikirkan bagaimana seharusnya gerakan tersebut seharusnya 

dilakukan dan mengalir bergitu saja. Saat melakukan hal diatas pemain  sudah 

mengetahui bagaimana cara melakukannya dengan benar dan hal tersebut tidak 

menjadi suatu masalah ataupun menimbulkan kecemasan pada pemain . Ketika 

hal tersebut terjadi pemain  action-awareness merging. 

Saat bertanding ketika pemain  masuk kedalam keadaan flow pemain  tidak 

lagi memirkan apa yang akan dikatakan oleh penonton, atau tim lawan, apakah. 

Pada saat pemain menikmati setiap detik pertandingan yang sedang berjalan dan 

melupakan kalau dirinya merupakan salah satu bagian dari lingkup sosial. Pemain 

softball tidak dapat mendengarkan ataupun memerhatikan adanya penonton hal 

tersebut dikatakan sebagai loss of self consciousness. Tetapi pemain softball tetap 

dapat menyadari dirinya sebagian bagian dari tim. Dimana pemain softball masih 

dapat menyadari adanya teman satu tim untuk bekerja sama dan pelatih yang akan 

memberikan arahan dan strategi yang akan dijalankan. 

Saat pemain  sedang merasa asik dan menikmati pertandingan yang 

berlangsung waktu sudah tidak dipikirkan lagi olehnya. Pergantian setiap inning 

yang terjadi sampai selesai bertanding dirasa sangat cepat.Setelah selesai 

bertanding atau keluar dari keadaan flow pemain  tersebut baru menyadari waktu 

yang sebenernya sudah berjalan untuk melakukan pertandingan tersebut. Waktu 

terasa bergerak sangat cepat ataupun lambat. Hal tersebut adalah transformation 

of time. 
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Kegiatan yang dilakukan merupakan sebuah hadiah ataupun keadaan yang 

menyenangkan, proses melakukan hal tersebut adalah tujuannya. Saat bertanding 

pemain hanya menikmati saat bertanding sebagai sebuah keadaan yang 

menyenangkan dimana dia dapat mengeluarkan kemampuannya tanpa 

memikirkan hasil akhir yang akan dicapai apakah menang atau kalah. Pemain  

hanya menikmati setiap fielding, lemparan, dan pukulan yang berhasil di lakukan 

olehnya hal tersebut adalah autotelic oexperience. 
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Bagan kerangka pikir 1.1 

 

 

 

Pemain softball  challenge skill 

flow 

• Action- awareness merging 
• Concentration on the at hand 
• Loss of self-consciousness 
• Sense of control 
• Transformation of time 
• Autotelic experience 

-fielding 

-Melempar 

-Memukul 

-Berlari 

-Pengetahuan mengenai strategi dan 
aturan permainan 

-Menjadi pemain andalan yang 
dapat menopang tim 

-Mengeluarkan skill terbaik yang 
dimilliki saat bertanding 

-Lawan yang seimbang ataupun 
lebih baik  

Peak performance 

Challenge skill  
tinggi dan 
seimbang  

goals feedback 
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1.6 Asumsi 

Dari uraian kerangka pikir diatas, asumsi yang dapat diajukan adalah : 

1. Kejuaraan Partha cup dapat memberikan tantanga yang tinggi pada pemain 

softball yang diikuti dengan kemampuan teknik tinggi sehingga dapat mendorong 

pemain untuk mengeluarkan permainan terbaik untuk masuk dalam keadaan flow 

2. Hadirnya flow dapat memberikan kesempatan bagi pemain untuk 

menyumbangkan sesuatu bagi kepentingan tim dengan tujuan bersama yaitu 

menjadi juara dalam kejuaraan Partha Cup. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


