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The problem addressed in this study arises from intermediate-level tennis
training sessions that tend to be repetitive and lack variation, leading to
boredom, decreased motivation, and stagnant performance among players.
This condition is further exacerbated by the limited integration of social and
psychological aspects within conventional training methods. The purpose of
this study is to design and evaluate the Fun Games Tournament (FGT)
model as a more innovative and engaging training approach to enhance
players’ motivation and performance. The research employed a 3D
development model (Define, Design, Develop), which included needs
analysis, model design, and development followed by expert validation using
the Delphi technique. Content validity was assessed using Aiken’s V, while
reliability was measured through Cronbach’s Alpha and the Intraclass
Correlation Coefficient (ICC). The findings indicate that the FGT model
demonstrates high validity (V = 0.80-0.95) and acceptable reliability (a =
0.606; ICC = 0.637; p = 0.010). Therefore, the FGT model is considered
feasible and effective for improving motivation and performance in
intermediate tennis players.

Kata Kunci:
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Permasalahan dalam penelitian ini berangkat dari proses latihan tenis tingkat
menengah yang cenderung repetitif dan kurang variatif, sehingga memicu
kejenuhan, menurunkan motivasi, dan membuat performa atlet tidak
berkembang secara optimal. Kondisi tersebut semakin diperburuk oleh
minimnya penerapan aspek sosial dan psikologis dalam metode latihan
konvensional. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan menguji model
Fun Games Tournament (FGT) sebagai pendekatan latihan yang lebih
inovatif dan menarik guna meningkatkan motivasi serta kinerja pemain.
Metode yang digunakan adalah model pengembangan 3D (Define, Design,
Develop) yang mencakup analisis kebutuhan, perancangan model, serta
tahap pengembangan dan validasi melalui teknik Delphi. Uji validitas konten
dilakukan dengan Aiken’s V, sedangkan reliabilitas dianalisis menggunakan
Cronbach’s Alpha dan Intraclass Correlation Coefficient (ICC). Hasil
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penelitian menunjukkan bahwa model FGT memiliki tingkat validitas tinggi
(V =0,80-0,95) dan reliabilitas yang memadai (« = 0,606; ICC = 0,637; p =
0,010). Dengan demikian, model FGT dinilai layak diterapkan untuk
meningkatkan motivasi dan performa pemain tenis tingkat menengah.
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PENDAHULUAN
Tenis adalah olahraga yang teknis namun

kuat. Agar pelari dapat tampil optimal, mereka
harus terlibat dalam program pelatihan yang
teratur, terstruktur, dan bervariasi (Guo et al.,
2024; Nugroho, 2015). Namun di level
menengah, banyak pemain yang bosan atau
mencapai dataran tinggi karena mereka
memiliki latihan kering. Melatih hal yang sama
berulang kali dapat menyebabkan kebosanan
pemain dan fokus yang berkurang.

Ketika konsep pelatihan terlalu ada di
mana-mana, seperti misalnya berdasarkan
metode pengulangan teknis dan karenanya
mengabaikan faktor mental meskipun sangat
berpengaruh terhadap keberhasilan (Effendi,
2016). Dalam konteks pembelajaran motorik,

penting untuk menciptakan lingkungan
pelatihan yang menyenangkan dan bervariasi
untuk meningkatkan motivasi dan

mengembangkan keterampilan teknis secara
optimal (Hidayatullah, 2018). Inilah sebabnya
mengapa pendekatan berbasis permainan yang
menyenangkan muncul sebagai alternatif
potensial untuk mengatasi kebosanan dan
meningkatkan efektivitas pelatihan
(Parlindungan et al., 2022).

Beberapa penelitian yang ada, seperti
Ridwan (2020), menyediakan permainan
menyenangkan untuk mengajar sepak bola agar
siswa atau siswa tidak merasa bosan saat
bermain sepak bola (Ridwan, 2020), serta dalam
bola voli, seperti yang disampaikan oleh Fuadi
et al (2024), yang menyatakan bahwa
menggunakan fun games dapat berpengaruh
pada peningkatan kualitas pemain dalam
melakukan teknik olahraga (Fuadi et al., 2024).
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Oleh karena itu, mendukung penggunaan game
yang menyenangkan dapat —membawa
perubahan pada pemain. Seperti yang
dinyatakan dalam sebuah penelitian oleh Sari &
Mahendra, "fun games dapat mengurangi
kebosanan dan mengubah pola pikir atlet
menjadi lebih positif" (Sari & Marhaendra,
2021), Putri dkk (2024) "menekankan bahwa fun
games berkontribusi dalam meningkatkan
keterampilan teknis" (Putri et al., 2024), Lebih
lanjut, Darni & Handayani "menunjukkan
bahwa pendekatan ini juga memperkuat
keterampilan motorik dasar dan mendapat
respon positif dari peserta"(Darni & Handayani,
2020). Selain itu, Ardhana dkk. menyatakan
bahwa "permainan menyenangkan memiliki
pengaruh yang signifikan dalam meningkatkan
keterampilan teknis" (Ardhana et al., 2020).
Meskipun demikian, penelitian lebih lanjut
sedang dilakukan mengenai beregu dan aspek-
aspek yang belum teridentifikasi dari model
pelatihan tenis yang didasarkan pada turnamen
sistematis dan telah melalui proses validasi
ilmiah, terutama pada pemain dengan tingkat
keterampilan tinggi.

Namun, penelitian ini memiliki beberapa
keterbatasan, seperti Sari & Mahendra, yaitu
kurangnya model latihan yang membuat pemain
nyaman dan kurangnya motivasi dalam proses
latihan (Sari & Marhaendra, 2021), setelah itu,
penelitian Putri dkk menunjukkan bahwa
kurangnya motivasi berdampak negatif, dengan

pemain menjadi kurang serius dalam
menjalankan program pelatihan, sehingga
mempengaruhi kemampuan teknis mereka

(Putri et al., 2024), setelah itu, sebuah penelitian
oleh Darni & Handayani menunjukkan bahwa
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kurangnya model pelatihan membuat pemain
kurang tertarik dan menyebabkan kebosanan
selama sesi latihan (Darni & Handayani, 2020),
setelah itu, sebuah penelitian oleh Ardhana et al.
menemukan bahwa ada kurangnya variasi
dalam latihan yang diberikan dan kurangnya
motivasi di antara para pemain (Ardhana et al.,
2020). Kondisi yang disebutkan di atas
menunjukkan adanya kesenjangan penelitian,
yaitu model pelatihan tenis berbasis turnamen
belum efektif dalam mengintegrasikan aspek
teknis, kompetitif, sosial, dan motivasional
secara tepat, dan model tersebut belum diuji
validitas dan reliabilitasnya.

Sebagai hasil dari beberapa pertanyaan
terbuka yang diungkapkan dalam literatur tenis,
daya tarik adiktif tenis belum dieksplorasi secara
formal. Oleh karena itu, penelitian lebih lanjut
diperlukan untuk menciptakan permainan tenis
yang kreatif dan menarik yang
menyeimbangkan kesenangan dan persaingan
sekaligus mempromosikan strategi, interaksi
sosial, dan motivasi jangka panjang. Oleh
karena itu, penelitian ini sangat penting untuk
memperkenalkan metode pelatihan inovatif
yang dapat mengurangi kelelahan, mengatasi
penurunan kinerja, dan meningkatkan motivasi
serta partisipasi pemain pada tingkat tertinggi.
Salah satu strategi inovatif adalah menciptakan
model pelatihan permainan yang
menyenangkan yang menggabungkan aspek
interaksi sosial, kompetisi, dan kerja sama
sambil mempertahankan kualitas kinerja teknis
dan fisik. Meskipun pemain menengah sudah
memiliki taktik dan metode yang kuat,
permainan yang menyenangkan dapat menjadi
tambahan yang membantu untuk meningkatkan
fokus, Dberpikir cepat, dan kemampuan
pengambilan keputusan.

Sebelum implementasi secara luas, model
pelatihan perlu melalui proses pemeriksaan
kesesuaian. Validasi ahli melibatkan evaluasi
program, sedangkan pengujian keandalan
menentukan konsistensi di antara evaluator
(Hidayati et al., 2022; Yulianto et al., 2021b).
Dalam hal ini, jenis validitas yang paling relevan
adalah validitas konten, yang melihat konstruksi
dan desain serta konsistensi konstruksi penilaian
penulis menggunakan alfa Cronbach (Muzaaki
et al., 2024) diikuti dengan koefisien korelasi
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intrakelas yang menilai tingkat kesepakatan
evaluator (Bujang & Baharum, 2017). Proyek ini
berfokus pada tujuan ini: (1) membuat model
pelatihan untuk permainan bergaya turnamen
yang menyenangkan; dan (2) menentukan
keandalan model serta validitas konten.
Diharapkan ide ini akan berubah menjadi
metode pengajaran tenis yang inovatif dan
menawan yang layak untuk diselidiki secara
empiris lebih lanjut.

METODE
Metode dan Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode
pengembangan dengan pendekatan define,
design, and develop (3D) (Yudhistira &
Tomoliyus, 2020). Pendekatan 3D memiliki tiga
tahap, yaitu mendefinisikan, yaitu
mendefinisikan masalah sebagai rasionalisasi
pengembangan model permainan  yang
menyenangkan. Tahap desain adalah menyusun
konstruksi permainan yang menyenangkan
dalam bentuk model dan program latihan.
Tahap ketiga, pengembangan, adalah menyusun
kuesioner untuk model dan lembar validasi
program, kemudian penulis memvalidasi model
dan program yang disusun kepada para ahli
menggunakan teknik Delphi hingga tercapai
mufakat. Ahli materi pelajaran adalah empat
pelatih tenis berlisensi nasional, dua dosen yang
ahli di bidang tenis, dan enam pelatih tidak
berlisensi.

Partisipan

Terdapat 10 ahli yang berpartisipasi
dalam studi ini, yang dipilih berdasarkan
kemampuan, pengetahuan, dan partisipasi aktif
mereka dalam pelatihan tenis. Mereka terdiri
dari 3 praktisi tenis dengan wawasan keahlian
tennis, dua pelatih dengan keahlian terkait tenis,
dan 5 pemain tenis tingkat nasional dan provinsi
yang memiliki pengalaman melatih. Tujuan
keterlibatan para ahli ini adalah untuk
memastikan bahwa model yang sedang
dikembangkan relevan baik dalam konteks
praktis maupun akademis.

Instrumen
Penelitian ini merupakan alat validasi
model dan program validasi yang dipilih
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berdasarkan indikator kelayakan model. Tujuan
alat ini adalah untuk mengevaluasi kepatuhan
materi, sistematisasi program pelatihan,
penjelasan mekanisme permainan, serta
integrasi aspek teknis, sosial, dan motivasional
dalam model FGT. Setiap alat menggunakan
skala penilaian untuk menentukan tingkat
relevansi dan kepatuhan terhadap komponen
model.

Prosedur

Proses penelitian dimulai dengan analisis
kebutuhan pada fase define dan dilanjutkan
dengan pembuatan model pada fase design.
Selanjutnya, selama fase develop, model dan
instrumen disajikan kepada para ahli untuk

mendapatkan umpan balik dan saran perbaikan.
Proses validasi dilakukan secara sistematis
menggunakan teknik Delphi hingga tercapai

kesepakatan mengenai model yang
dikembangkan.
Teknik Analisis Data

Teknik analisis data untuk pengujian
validasi konten menggunakan rumus Aiken.
(Hidayah & Muhtarom, 2023; Maliki et al.,
2025). Kemudian, untuk menguji keandalan
konsistensi penilai, digunakan Cronbach's
alpha, dilanjutkan dengan uji Intraclass
Correlation Coefficient (ICC). Analisis data
dibantu oleh SPSS versi 23.

HASIL
Uji Aiken V
Tabel 1. Aiken V
Penilai ..
Pertanyaaan 17345678910 Sr-lo Ysn(c-1) V  Deskripsi
1 543443455 5432332344432 40 0,8 Sangattinggi
2 543445545 5432334434434 40 0,85 Sangat tinggi
3 543543545 54324324344 33 40 0,825 Sangat tinggi
4 544534555 5433423444435 40 0,875 Sangat tinggi
5 543544555 5432433444435 40 0,875 Sangat tinggi
6 545554555 54344434444 38 40 0,95 Sangat tinggi
7 543533545 3432422434230 40 0,75 Tinggi
8 54554555554344344444 38 40 0,95 Sangat tinggi
9 545545455 54344343444 37 40 0,925 Sangat tinggi
10 543554545 54324434344 35 40 0,875 Sangat tinggi

Kesepakatan para ahli untuk setiap item
dipastikan menggunakan perhitungan
matematika dan indeks Aiken V, seperti yang
ditunjukkan pada tabel di atas. Dengan hasil
mulai dari 0,75 hingga 0,95, uji validitas V Aiken
mengungkapkan bahwa setiap item dalam

Tes Alfa Cronbach

model Fun Game Tournament (FGT) memiliki
validitas tinggi hingga sangat tinggi. Menurut
evaluasi sepuluh ahli, model pembangunan
dianggap layak dan relevan untuk tahap pertama
pengembangan.

Tabel 2. Alfa Cronbach

Alfa Cronbach N item

.606

10

Menurut Izah et al (2024), Tingkat
konsistensi internal yang sesuai antar item
ditunjukkan oleh peringkat Alpha Cronbach
sebesar 0,606 (Izah et al., 2024). Meskipun tidak
ideal untuk pengambilan keputusan akhir, nilai
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ini masih dapat diterima dalam penelitian
eksplorasi sebagai dasar pengembangan model
awal.
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Hasil Uji Koefisien Korelasi Intrakelas (ICC)
Tabel 3. Koefisien Korelasi Intrakelas (ICC)

Korelasi Interval  Kepercayaan Uji F dengan Nilai Sebenarnya 0
Intrakelas® 95%
Batas Bawah Batas Atas Nilai dfl DF2  Tanda
Ukuran Tunggal .200a .023 .549 2753 9 54 .010
Ukuran  Rata- .637 .143 .895 2753 9 54 .010

rata

Xu et al. (2017) menyatakan bahwa peserta. Dan pelatth menyarankan untuk
konsistensi  antar-penilai termasuk dalam memecah segmen pendidikan dengan tindakan,
kategori yang cukup baik dengan skor ICC 0,637 seperti membawa negarawan senior liga atau

dan tingkat signifikansi p = 0,010 (Xu et al., pemain lama lainnya untuk berbicara tentang

2017). Ini menunjukkan bahwa para profesional karir mereka.

yang meninjau model telah mencapai konsensus Teknik ini diharapkan dapat

yang cukup agar hasil penilaian dianggap cukup meningkatkan motivasi dan rasa keterlibatan

andal untuk tahap awal pengembangan. pada calon pemain dan mempromosikan
interaksi antar individu dalam dimensi sosial

Hasil Penilaian Naratif pendidikan olahraga. Juga, untuk menjaga

Hasil penilaian naratif tersebut sangat beberapa "kesenangan" di seluruh acara ini,
bagus, menurut pelatih dan dosen yang menilai mereka dapat memberikan "hadiah" seperti
model pelatihan Fun Game Tournament. Model pemain seperti olahragawan dan duo paling
ini sudah cukup bagus dan telah disempurnakan koheren.
berdasarkan masukan sebelumnya, menurut dua Pelatih menyoroti nilai mendefinisikan
guru yang rutin memberikan tes dengan nilai pemain tingkat menengah di awal dokumen
sempurna. Menurut hal ini, model TFGI sehingga setiap orang yang menilai memiliki
dianggap koheren secara konseptual dan kerangka acuan yang sama. Skala peringkat 1
akademis dengan persyaratan validitas konten hingga 5 dianggap tidak ambigu. Beberapa

dan struktur desain pelatihan olahraga. penilai juga mengusulkan penambahan kolom
Sementara itu, ada sejumlah catatan akhir untuk saran terbuka untuk meningkatkan

penting dan bermanfaat dari para pelatih. nilai kualitatif penilaian.

Sejumlah pelatih berpikir model pelatihan Mereka merancang model ini sebagai

sangat relevan dengan tuntutan pemain di program pelatthan yang mengintegrasikan
tingkat menengah dan menghargai seberapa gamifikasi. Model ini menyatukan kompetisi,
jelas tujuan dan prosedur ditetapkan. Namun sosialisasi, konsistensi pelatihan, dan bahkan

demikian, para pelatih juga menyarankan untuk kenikmatan dalam pelatihan. Model
memasukkan faktor latihan dan permainan yang  pelatithannya tentu saja inovatif, karena
meniru skenario pertandingan yang sebenarnya, membantu meningkatkan motivasi pemain dan

seperti simulasi pertandingan ganda dengan meningkatkan kinerja mereka. Model ini juga
rotasi posisi depan-belakang. Hal ini untuk efektif dalam motivasi dan kinerja pemain,
memastikan bahwa pembelajaran itu sendiri tetapi melampaui itu dan juga membantu dalam
menjadi menyenangkan sekaligus pengembangan komunitas tenis yang lebih aktif,
mengembangkan kerjasama dan interaksi antar komunikatif, dan berkelanjutan.
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Hasil Konstruksi Akhir
Tabel 4. Konstruksi Akhir Pengembangan Model Turnamen Game Menyenangkan
Tidak  Minggu Pertemuan Program Peralatan Prosedur Gambar Deskripsi
1 1-2 1-6 Permainan Raket Tenis, Prosedur dalam tenis mini
Tenis Mini Bola Tenis, meliputi: ‘ = Pemain
Kerucut, a. pemain berdiri di dekat
Sepatu Tenis saluran servis atau kotak, . = Pemain
b. pemain memukul bola
dengan pukulan forehand
dan backhand, = Pemain harus
c. Dbola tidak boleh melewati mengarahkan  bola ke
kerucut yang telah dalam kotak penalti saja,
ditempatkan sebagai target, tetapi umpan silang
d. pemain dapat diperbolehkan.
mengarahkan bola secara
diagonal, tidak hanya Tujuan: Teknik dasar &
lurus, akurasi
e. poin dicetak jika bola
memantul dua kali dan Format Permainan:
pemain tidak dapat Tim A (2 Pemain)
mengembalikan bola ke Tim B (2 Pemain)
lapangan lawan,
f.  total permainan adalah 10 Intensitas: Sedang
poin; Jika skor imbang Durasi: 15 menit
pada 9, yang pertama Set: 3
mencapai 10 menang. Pemulihan antar set: 1
menit
2 34 7-12 Sentuh Prosedur untuk bola voli mini
Permainan meliputi: ‘ = Pemain
Volly a. Bermain di dalam kotak

servis dan tidak memukul
bola di luar kerucut.
Memukul bola
menggunakan teknik
tendangan voli forehand
dan backhand, asalkan
bola tidak memantul di
lapangan.

Bola dapat dipukul lintas

lapangan, bukan hanya
lurus.

tidak ada smash yang
diperbolehkan,

mengoper ke rekan satu tim
tidak diperbolehkan, tetapi
bola dapat dikendalikan

dengan maksimal dua
sentuhan,
permainan dimainkan

hingga 10 poin; Jika skor
imbang 9, tim pertama
yang mencapai 10 poin
menang.

. = Pemain

= Pemain harus
mengarahkan  bola ke
dalam kotak dan tidak
melebihi kerucut.

Catatan: Bola tidak boleh
memantul di lapangan,
tetapi dapat dikendalikan
maksimal 2 kali. Pemain
tidak boleh mengoper ke
rekan satu tim mereka
sendiri, dan smash tidak
diperbolehkan.

Tujuan: Kontrol &
koordinasi

Format Permainan:
Tim A (2 Pemain)
Tim B (2 Pemain)

Intensitas: Sedang

Durasi: 10 menit

Set: 2

Pemulihan antar set: 1
menit
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3 5-6 13-18 Kombinasi Prosedur untuk kombinasi reli
Permainan panjang dan permainan bebas f:.f° ) ‘ = Pemain
Gratis meliputi:
Game Reli a. pemain harus memukul bola . = Pemain
Panjang 5 kali di atas kerucut target
dalam reli yang panjang, = Tanda panah
b. setelah 5 pukulan, pemain panjang Pemain  harus
dapat mengarahkan bola ke memukul bola di atas 3
tempat kosong sehingga kerucut, kerucut pendek
pemain lawan tidak dapat Pemain dapat
mengembalikannya, mengarahkan bola ke mana
c. Sebelum target 5 tembakan saja  jika target telah
terpenuhi, pemain dilarang terpenuhi.
bergerak melampaui - = Pemain dapat
kerucut; Jika target tidak bergerak  bebas  setelah
terpenuhi, pemain harus target terpenuhi.
mengulangi urutannya.
d. Poin dicetak ketika pemain Konsistensi &  Tujuan
lawan tidak dapat Strategi
mengembalikan bola.
e. e) Skor target adalah 5 poin. Format Permainan:
Tim A (2 Pemain)
Tim B (2 Pemain)
. . Intensitas: Tinggi
Durasi: 20 menit
Set: 2
Pemulihan antar set:
menit
PEMBAHASAN dianggap dapat diandalkan atau konsisten, dan

Tujuan utama dari penelitian ini adalah
untuk merancang dan menguji validitas model
Fun Game Tournament (FGT) sebagai inovasi
metode pelatihan tenis untuk pemain tingkat
menengah. Model ini diharapkan dapat menjadi
solusi untuk kebosanan dan kurangnya motivasi
dalam sesi latihan yang cenderung monoton.
Menurut Ke (2016) melalui pendekatan yang
menggabungkan unsur kesenangan, kompetisi
ringan, dan strategi teknis, model ini bertujuan
untuk menciptakan suasana latihan yang lebih
menarik dan menantang (Ke, 2016)

Hasilnya menunjukkan bahwa model ini
mendapat dukungan kuat dari para ahli.
Penilaian menggunakan indeks V Aiken
menunjukkan bahwa sebagian besar item
memiliki validitas yang sangat tinggi (0,80-
0,95). Ini berarti bahwa konstruksi yang
dibangun dianggap sesuai dan cocok untuk
digunakan (Yudhistira et al., 2021; Yulianto et
al., 2021). Meskipun satu item menerima skor
yang lebih rendah (V = 0,75), nilainya tetap
dalam kategori tinggi, sehingga masih dapat
diterima dengan beberapa penyesuaian. Selain
itu, uji keandalan menggunakan alfa Cronbach
(0,606) Menurut (Anggraini et al., 2022; Meirza
Dewangga Putra, 2019; Sudaryono et al., 2024)
menunjukkan bahwa nilai alfa Cronbach <0,60
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untuk pengukuran rata-rata ICC (0,637; p =
0,010), model ini memiliki konsistensi internal
dan antar-penilai yang cukup untuk digunakan
pada tahap awal pengembangan. Ini mirip
dengan penelitian (Ismunarti et al., 2020; Zaki,
2017) yang menyatakan bahwa nilai ICC
memiliki kriteria sebagai berikut: <0,4 (buruk),
0,4 <ICC < 0.75 (wajar), >0,75 (sangat bagus).

Penelitian ini membawa perspektif baru
jika dibandingkan dengan model pelatihan
sebelumnya. Sebagian besar model tipikal
berpusat pada pengulangan latihan dan
komponen tubuh pelatihan, sedangkan model
pelatihan Fun Game Tournament (FGT)
menggabungkan dimensi pelatihan strategis,
sosial, dan emosional. Pendekatan terpadu
semacam itu lebih cenderung meningkatkan dan
mempertahankan motivasi dan partisipasi
pemain dibandingkan dengan karya sebelumnya
Sari & Marhaendra (2021) dan Putri et al.
(2024), yang tidak menjalin komponen
interaktivitas yang menyenangkan dan
kompetitif secara sistematis dan terarah (Putri et
al., 2024; Sari & Marhaendra, 2021).

Salah satu dari banyak keuntungan bagi
pelatih adalah penggunaan model untuk
mengurangi monoton pelatihan. Ini juga
menyediakan cara untuk menilai pendekatan
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peserta pelatihan dalam lingkungan yang lebih
dingin dan  kompetitif  (Petre, 2019).
Urthermore, semangat kompetitif para pemain
lebih berkembang dalam pengaturan turnamen
mini berbasis game.

Seperti yang dicatat oleh Forsman et al.
(2016), Giorgi et al. (2017), dan Middlemas &
Harwood (2028), perantara harus memahami
konsekuensi psikologis dan teknis yang
mendalam (Forsman et al., 2016; Giorgi et al.,
2017; Middlemas & Harwood, 2018). Beberapa
model dapat meningkatkan keragaman dan
kesenangan lingkungan pelatihan. Ada manfaat
psikologis yang terdiri dari relaksasi, motivasi,
fokus, dan peningkatan harga diri. Dalam
kontes, pemain belajar menghadapi situasi yang
menindas di masyarakat. Fun Game
Tournament (FGT) juga bermanfaat di dunia
teknis karena membantu pemain meningkatkan
akurasi menembak, kestabilan tempur, dan
penilaian taktis mereka yang penting saat Anda
masih dalam kompetisi. Ini penting karena
pemain tingkat menengah yang telah mencapai
basis teknis yang kuat disajikan dengan lebih
banyak peluang taktis dan kompetitif yang akan
memungkinkan mereka untuk naik melalui
tingkat kesulitan.

Ide Fun Game Tournament (FGT)
praktis, dan memenuhi kebutuhan latihan tenis.
Salah satu keuntungan dari pendekatan ini
adalah kombinasi antara persiapan teknis,
persaingan, dan aspek sosial.
Mempertimbangkan seberapa signifikan
paradigma ini merevolusi adegan pelatihan
olahraga baru, disarankan bahwa studi baru
tentang ukuran populasi yang lebih besar dapat
dilakukan untuk mendapatkan analisis yang
lebih dalam tentang efektivitasnya.

KESIMPULAN

Rezim pelatihan yang ditetapkan oleh
FGT dalam penelitian ini valid dan dapat
diandalkan untuk pemain tenis tingkat amatir.
Struktur ini menggabungkan elemen kompetisi
yang menyenangkan serta kompetisi konstruktif
dan konstruksi permainan tenis. Ada studi dan
validasi FGT vyang dilakukan oleh para
profesional yang mengkonfirmasi bahwa
paradigma tersebut efektif untuk meningkatkan
motivasi dan kinerja dalam teori
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kontralianformasi. Pengujian yang lebih
ekstensif dari model ini di lingkungan pelatihan
yang lebih besar diperlukan untuk menilai
kegunaannya untuk situasi pelatihan
pengangkatan praktis.
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