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Abstract. Sports game is one of game and sport material that aims to develop
learners’ motor coordination through team play activities. Not all schools teach
all the materials in big ball games. Based on the explanation above, it is neces-
sary to develop a great ball game that can develop motor coordination skills of
learners. Development procedures used,; 1) analyzing the products that will be
developed, 2) develop initial product, 3) validation experts, 4) field trial, 5) revi-
sion of the product, and the results of product development. Instruments used; 1)
the data of pulse capture, (2) the questionnaire related to the learner psychomo-
tor responses, cognitive, and affective (3) observation of the effectiveness of the
basic techniques used in the product. Results of this study that have been found;
(1) TEAMS SPORT products games, (2) the effectiveness of game products to in-
crease physical activities of students, (3) the TEAMS SPORT game can overcome
the limitations of the instructional time allocation, (4) the complexity of motor
coordination skill. The conclusion are the use of SPORT TEAMS game product
in learning gives the effect to the physical intensity, can cope with limited facili-
ties and infrastructure, can overcome the limitations of instructional time alloca-
tion, and provide an experience of complex motor coordination. Suggestions for
Sports teachers in high school to use this game at school, in learning a great ball
game high school class X.

Kata Kunci: game, team, SMA

PENDAHULUAN

Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehat-
an (Penjasorkes) merupakan bagian integral
dari pendidikan secara keseluruhan, bertu-
juan untuk mengembangkan aspek kebugaran
jasmani, keterampilan gerak, keterampilan

berfikir kritis, keterampilan sosial, penalaran,

stabilitas emosional, tindakan moral, aspek
pola hidup sehat dan pengenalan lingkungan
bersih melalui aktivitas jasmani, olahraga dan

kesehatan terpilih yang direncanakan secara
sistematis dalam rangka mencapai tujuan pen-
didikan nasional (Depdiknas, 2006: 2).
Penyelenggaraan Penjasorkes di Seko-
lah Menengah Atas (SMA) pada hakekatnya
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mempunyai arti, peran, fungsi yang penting
dan strategis dalam upaya pengembangan ke-
terampilan gerak peserta didik, karena peserta
didik di SMP adalah anak pada usia remaja di-
mana usia remaja merupakan saat yang baik
untuk pengembangan secara optimal keseha-
tan seseorang yang berhubungan dengan kese-
garan jasmani. Penjasorkes di SMA berorien-
tasi kepada berbagai macam kegiatan olahra-
ga yang sifatnya mengarah pada peningkatan
penampilan gerak yang pernah dicapai dimasa
anak-anak (Sugiyanto, 2008: 5.27).

“The transition from childhood to adoles-

cence is marked by a number of significant

physical and cultural events that, in combi-
nation, contribute markedly to growth and

motor development (David L Gallahue, 2002:

291).

Gerak kompleks pada anak usia SMA
diwujudkan dalam kemampuan gerak me-
mainkan suatu benda (gerak manipulatif).
Kemampuan manipulatif dikembangkan ke-
tika anak tengah menguasai berbagai macam
gerak. Kemampuan manipulatif lebih banyak
melibatkan tangan dan kaki, tetapi bagian lain
dari tubuh juga dapat digunakan. Bentuk-ben-
tuk kemampuan gerak manipulatif terdiri dari
1) gerakan mendorong (melempar, memukul,
menendang), 2) gerakan menerima (menang-
kap), dan 3) gerakan memantul-mantulkan
bola atau menggiring bola (Amung Ma’mun,
2000: 21).

Hasil survei awal, alokasi waktu yang di-
gunakan dalam pembelajaran melebihi batas
waktu yang ditentukan. Hal itu karena proses
pembelajaran permainan bola besar disajikan
melalui bentuk pembelajaran tunggal. Hal itu
berdampak pengalokasian waktu dalam pem-
belajaran permainan bola besar menjadi tidak
efektif dan efisien karena melebihi alokasi
waktu yang ditentukan ( 2 pertemuan).

Berdasarkan survei awal, dapat disim-
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pulkan beberapa hal, yaitu : 1) adanya keter-
batasan pengalaman dan keterampilan gerak
kompleks yang dipelajari peserta didik dalam
kurun waktu satu semester karena tidak semua
materi dalam permainan bola besar diberikan
dalam proses pembelajaran, 2) kurang opti-
malnya proses pembelajaran permainan bola
besar karena tidak didukung oleh sarana la-
pangan yang memadai di sekolah, 3) kurang
adanya motivasi dari peserta didik dalam
mengikuti pembelajaran permainan bola besar
karena baik sarana maupun prasarana yang di-
gunakan adalah sarana dan prasarana ukuran
standart untuk orang dewasa, 4) kurang op-
timalnya peningkatan intensitas fisik peserta
didik karena proses pembelajaran tidak di-
lakukan melalui aktivitas bermain yang ses-
uai dengan pertumbuhan dan perkembangan
peserta didik, dan 5) kurang efektif dan efisi-
ennya waktu pembelajaran karena membutuh-
kan banyak pertemuan untuk menyampaikan
semua materi dalam permainan bola besar
(pembelajaran bersifat tunggal atau dilak-
sanakan sendiri-sendiri)

Latar belakang yang telah diuraikan di
atas, menjadi suatu permasalahan yang di-
harapkan dapat terpecahkan dengan adanya
suatu bentuk permainan yang dirancang dan
didesain untuk menggabungkan ketiga mate-
ri dalam pembelajaran permainan bola besar
(bolabasket, bolavoli, dan sepakbola) den-
gan memperhatikan taraf pertumbuhan dan
perkembangan peserta didik. Pengembangan
yang akan dilakukan yaitu mengembangkan
“Permainan TEAMS SPORT” dalam pem-
belajaran bola besar.

Tujuan Penelitian ini adalah : 1) meng-
hasilkan permainan TEAMS SPORT yang
menggabungkan semua materi pembelajaran
permainan bola besar (permainan bolabasket,
permainan bolavoli, dan permainan sepakbo-
la), 2) mengetahui keterterimaan produk per-
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mainan TEAMS SPORT untuk mengatasi ket-
erbatasan sarana dan prasarana pembelajaran
permainan bola besar, 3) menghasilkan per-
mainan TEAMS SPORT yang dapat menin-
gkatkan minat peserta didik dalam mengikuti
proses pembelajaran permainan bola besar, 4)
menguji validitas dan efektivitas produk per-
mainan TEAMS SPORT yang dapat menin-
gkatkan intensitas fisik peserta didik dalam
proses pembelajaran permainan bola besar, 5)
mengetahui keterterimaan produk permainan
TEAMS SPORT yang dapat menciptakan
efektivitas waktu pembelajaran permainan
bola besar.

Penjasorkes diartikan sebagai pendidikan
melalui aktivitas jasmani yaitu suatu proses
pembelajaran melalui aktivitas jasmani yang
didesain untuk meningkatkan kebugaran jas-
mani, mengembangkan keterampilan motorik,
pengetahuan dan perilaku hidup sehat, aktif,
sikap sportif, dan kecerdasan emosi (Samsu-
din 2008: 2).

Pangrazi dan Dauer dalam Suherman (2000:
20) menyatakan “physical education is a part
of the general educational program that con-
tributes, primarily through movement experi-
ences, to the total growth and development
of all children. Physical education is defined
as education of and through movement, and
must be conducted in manner that merit this
meaning”.

Penjasorkes bertujuan agar peserta di-
dik memiliki kemampuan sebagai berikut : 1)
mengembangkan keterampilan pengelolaan
diri dalam upaya pengembangan dan peme-
liharaan kebugaran jasmani serta pola hidup
sehat melalui berbagai aktivitas jasmani dan
olahraga yang terpilih, 2) meningkatkan per-
tumbuhan fisik dan pengembangan psikis
yang lebih baik, 3) meningkatkan kemampuan
dan keterampilan gerak dasar, 4) meletakkan
landasan karakter moral yang kuat melalui
internalisasi nilai-nilai yang terkandung di da-
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lam pendidikan jasmani, olahraga dan keseha-
tan, 5) mengembangkan sikap sportif, jujur,
disiplin, bertanggungjawab, kerjasama, per-
caya diri dan demokratis, 6) mengembangkan
keterampilan untuk menjaga keselamatan diri
sendiri, orang lain dan lingkungan, 7) mema-
hami konsep aktivitas jasmani dan olahraga
di lingkungan yang bersih sebagai informasi
untuk mencapai pertumbuhan fisik yang sem-
purna, pola hidup sehat dan kebugaran, ser-
ta sikap yang positif (Permendiknas No 22,
2006: 513).

Perencanaan merupakan bagian inte-
gral dari pengajaran yang efektif. Efektifitas
pengajaran akibat diadakannya perencanaan
akan nampak lebih jelas manakala guru ingin
menerapkan model-model atau materi pem-
belajaran yang tidak pernah diterapkan se-
belumnya atau pada saat dihadapkan dengan
lingkungan pembelajaran yang serba terbatas.
Untuk itu kemampuan membuat perencanaan
bagi calon guru Penjasorkes merupakan ba-
gian integral dari upaya meningkatkan ke-
mampuan guru dalam keterampilan menga-
jarnya (Rusli Lutan, 2000: 1).

Gerak (motor) merupakan istilah umum
untuk berbagai bentuk perilaku gerak manu-
sia, sedangkan psikomotor khusus digunakan
pada domain mengenai perkembangan manu-
sia yang mencakup gerak manusia. Jadi gerak
(motor) ruang lingkupnya lebih luas dari pada
psikomotor (Amung Ma’mun, 2000: 20).

John N. Drowtzky dalam sugiyanto
(2008: 5.15), menyatakan belajar gerak
adalah belajar yang diwujudkan melalui re-
spon-respon muscular yang diekspresikan
dalam gerakan tubuh atau bagian tubuh. Be-
lajar gerak mempunyai beberapa tujuan, yaitu
mengembangkan keterampilan gerak tubuh,
menguasai pola-pola keterampilan gerak, dan
mengekspresikan pola-pola perilaku personal
dan interpersonal yang baik dalam aktivitas
gerak.
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Masa kanak-kanak merupakan waktu
untuk belajar keterampilan dasar, sedangkan
masa adolesensi adalah waktu yang digu-
nakan untuk penyempurnaan dan penghalu-
san serta mempelajari berbagai macam va-
riasi keterampilan motorik. Akan tetapi pada
kenyataannya banyak anak-anak yang tidak
memperoleh kesempatan untuk mempelajari
keterampilan dasar sampai masa adolesensi
(Sugiyanto, 2008: 5.14).

Masa adolesensi merupakan waktu yang
tepat untuk meningkatkan kemampuan untuk
menyempurnakan gerakan, dan memperhalus
keterampilan berbagai macam kegiatan olah-
raga secara halus. Setiap orang dapat belajar
untuk menilai kemampuannya dan memilih
bentuk latihan, olahraga, dan kegiatan fisik
lainnya yang berguna sepanjang hidupnya
(Sugiyanto, 2008: 5.31).

Permainan TEAMS SPORT merupakan
permainan yang menggabungkan ketiga ma-
teri dalam pembelajaran permainan bola be-
sar, yaitu bolabasket, bolavoli, dan sepakbola
dalam suatu bentuk permainan. Permainan
TEAMS SPORT terdiri dari tiga area per-
mainan dimana peserta didik diwajibkan un-
tuk menggunakan teknik dasar sesuai dengan
area permainan dimana peserta didik itu be-
rada. Adapun pembagian wilayah permainan
yaitu area bolabasket, area bolavoli, dan area
sepakbola.

Target sasaran dalam permainan TEAMS
SPORT terdiri dari gawang dan ring yang di-
gunakan oleh setiap tim. Setiap tim terdiri dari
4 sampai 6 orang peserta didik, dimana jumlah
peserta didik disesuaikan dengan jenis lapan-
gan permainan yang digunakan baik lapangan
bolabasket, bolavoli, maupun sepakbola.

Bola yang digunakan dalam permainan
TEAMS SPORT adalah bola modifikasi yang
dapat digunakan untuk mempraktikkan ketiga
permainan bola besar.

Aturan permainan yang digunakan dalam
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permainan TEAMS SPORT merupakan kom-
binasi dari ketiga jenis permainan bola besar,
dimana peserta didik diwajibkan untuk meng-
gunakan teknik dasar bolabasket, bolavoli,
maupun sepakbola sesuai area dimana peserta
didik berada. Permainan TEAMS SPORT ter-
diri dari 2 babak dimana setiap babak dimain-
kan selama 10 menit. Permulaan permainan
TEAMS SPORT (kick off) dilakukan dari
area bolavoli. Masing-masing tim berusaha
memasukkan bola ke gawang maupun ring
lawannya. Tim pemenang dalam permainan
TEAMS SPORT adalah tim yang paling ban-
yak mengumpulkan point dalam permainan.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian pen-
gembangan yang bertujuan menghasilkan pro-
duk berupa Permainan TEAMS SPORT yang
sesuai dengan tingkat pertumbuhan dan per-
kembangan peserta didik SMA. Menurut Borg
dan Gall dalam Sugiyono (2009: 9), Penelitian
dan pengembangan merupakan metode atau
cara yang digunakan untuk mengembangkan
atau memvalidasi produk-produk yang digu-
nakan dalam pendidikan dan pembelajaran.

Prosedur yang digunakan dalam pengem-
bangan permainan TEAMS SPORT untuk
peserta didik SMA ini meliputi lima langkah,
yaitu : 1) melakukan analisis produk yang
akan dikembangkan, 2) mengembangkan
produk awal permainan TEAMS SPORT, 3)
validasi ahli, 4) uji coba lapangan, dan 5) re-
visi produk.

Rancangan uji coba ini melalui dua ta-
hap, yaitu uji kelompok kecil yang dilakukan
menggunakan 40 subyek penelitian, dan uji
lapangan menggunakan 80 subyek penelitian.
Uji coba dilakukan untuk memperoleh jumlah
informasi yang penting untuk kepentingan re-
visi. Uji coba ini melibatkan beberapa subyek
yaitu : 1) dosen (ahli Penjas), 2) guru Penja-
sorkes (ahli pembelajaran), 3) peserta didik
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(uji coba kelompok kecil), 4) dan peserta didik
(uji coba lapangan).

Data yang digunakan dalam penelitian
ini yaitu data kualitatif dan kuantitatif. Data
kualitatif diperoleh dari hasil wawancara yang
berupa kritik, saran dari ahli Penjas dan ahli
pembelajaran secara lisan maupun tulisan se-
bagai masukan konstruktif untuk bahan revisi
produk. Sedangkan data kuantitatif diperoleh
dari pengambilan denyut nadi sebelum dan
sesudah pembelajaran, pengaruh penggunaan
produk dan game peserta didik.

Instrumen yang digunakan dalam peng-
embangan produk berupa wawancara, obser-
vasi, kuesioner, dokumentasi, denyut nadi, dan
game peserta didik dalam bermain TEAMS
SPORT.

Teknik analisis data yang digunakan
adalah persentase untuk menganalisis dan
penilaian subjek pengembang dalam menilai
tingkat kelayakan, kualitas, dan keterterimaan
produk berupa data dari aspek psikomotor,
kognitif, dan afektif. Responden dikategori-
kan dalam tiga kategori, yaitu: baik (Mean
Skor + 1 SD ke atas), Sedang (Mean -1 SD
sampai Mean Skor + 1 SD), Kurang (Mean -1
SD ke bawah) (Sutrisno Hadi 2004:150).

Produk permainan TEAMS SPORT di-
katakan dapat mengatasi hambatan dalam pen-
gajaran permainan bola besar ditandai dengan
hasil penghitungan rata-rata dari kuesioner pe-
nilaian kualitas diisi oleh ahli Penjas (dosen)
dan ahli pembelajaran (guru penjasorkes).
Teknik analisis yang digunakan adalah meng-
gunakan teknik analisis deskriptif berbentuk
prosentase.

Peningkatan intensitas fisik dengan indi-
kator produk permainan bisa membuat peserta
didik bergerak ditandai dengan meningkatnya
denyut nadi setelah mengikuti pembelajaran
permainan bola besar. Analisis data yang di-
gunakan untuk mengetahui peningkatan in-
tensitas fisik adalah dengan mengetahui hasil
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pengukuran denyut nadi peserta didik sebelum
dan sesudah mengikuti pembelajaran (meng-
gunakan produk).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Data yang diperoleh dari pengisian kue-
sioner oleh para ahli Penjas dan ahli pembela-
jaran, merupakan pedoman untuk menyatakan
apakah produk permainan TEAMS SPORT
dapat digunakan untuk uji coba skala kecil dan
uji skala besar. Berikut ini adalah hasil pengi-
sian kuesioner dari para ahli Penjas dan ahli
pembelajaran.

Tabel 1. Hasil Rata-rata Skor Penilaian Ahli

Hasil Rata-rata

No. Ahli Skor Penilaian
1. Ahli Penjas 1 3,47
2. Ahli Pembelajaran I 3,27
3. Ahli Pembelajaran 11 3,67

Melihat tabel hasil rata-rata skor penilai-
an kuesioner yang dilakukan oleh masing-ma-
sing ahli Penjas dan ahli pembelajaran didapat
rata-rata skor penilaian 3,47 (tiga koma em-
pat puluh tujuh) atau masuk dalam kategori
penilaian “baik/tepat/jelas”. Oleh karena, da-
pat disimpulkan bahwa permainan TEAMS
SPORT untuk pembelajaran permainan bola
besar SMA dapat digunakan untuk uji coba
skala kecil.

Pelaksanaan uji coba skala kecil terha-
dap produk permainan TEAMS SPORT dapat
terlaksana dengan baik, namun ada beberapa
hambatan yang membuat permainan TEAMS
SPORT tidak bisa dimainkan secara maksimal.
Berikut ini adalah berbagai hambatan yang
muncul setelah produk permainan TEAMS
SPORT diuji cobakan pada skala kecil :
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Tabel 2. Kendala dan Hambatan pada Uji Coba Skala Kecil

No Kendala / hambatan Kesulitan yang dihadapi Solusi yang ditawarkan
Tekanan udara bola permainan Peserta didik sulit menggiring Tekanan udara bola ditambah
1 TEAMS SPORT pada permukaan rumput jika pada permukaan rumput
Penggunaan bola permainan .. . Penggunaan bola permainan
2 TEAMS SPORT dengan Terlalu b::::t;‘l(‘l? d(iill(gu::rlimn oleh TEAMS SPORT dengan
ukyran 8 P P ukuran 66
5 orang pemain setiap tim pada o Jalu banyak pemain sehingga Pengurangan jumlah pemain
3 lapangan bolavoli setiap tim menjadi 4 orang

kurang efektif

Permainan kurang menarik di
4 area bolavoli

Permainan terhenti jika terdapat
bola menyusur tanah

Menambah teknik dasar servis
bawah bolavoli

Cara mencetak point

Banyak pemain berada di depan

Membuat area bebas pemain

5 target sasaran di depan target sasaran
Jarak tembakan hadiah Terlalu mudah mencetak point Menambah jarak tembakan

6 pada jarak 3 m hadiah menjadi 5 m
Lamanya jeda istirahat Tidak aja jeda istirahat

7 Terlalu lama menunggu

(Sumber Penelitian 2014)

Teknik analisis yang digunakan adalah
prosentase untuk menganalisis dan penilaian
guru Penjasorkes dalam menilai tingkat
kualitas produk terhadap produk permainan
TEAMS SPORT.

Hasil penelitian terhadap guru Penja-
sorkes terkait dengan keterterimaan produk
permainan TEAMS SPORT untuk pembela-
jaran Penjasorkes SMA, diperoleh deskripsi
dari aspek (1) kesesuaian produk dengan Stan-
dar Kompetensi, Kompetensi dasar, dan kara-
kteristik peserta didik, (2) pengaruh produk
terhadap peningkatan ranah kognitif, (3) pen-
garuh produk terhadap peningkatan ranah af-
ektif, (4) pengaruh produk terhadap pening-
katan ranah psikomotor, (5) pengaruh produk
terhadap peningkatan keaktifan peserta didik,
dan (6) kelayakan produk permainan TEAMS
SPORT.

Hasil penghitungan denyut nadi dari 80
peserta didik sebelum mengikuti pembela-
jaran dan sesudah mengikuti pembelajaran
permainan bola besar didapatkan hasil seb-
agai berikut: (1) denyut nadi minimal sebelum
mengikuti pembelajaran permainan TEAMS
SPORT bola besar sebesar 70, denyut nadi
maksimal sebelum mengikuti pembelajaran
permainan bola besar sebesar 102, serta rata-
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rata denyut nadi sebelum mengikuti pembela-
jaran permainan bola besar sebesar 78,53 dan
(2) denyut nadi minimal sesudah mengikuti
pembelajaran permainan bola besar 98, de-
nyut nadi maksimal sesudah mengikuti pem-
belajaran permainan bola besar sebesar 170,
serta rata-rata denyut nadi sesudah mengikuti
pembelajaran permainan bola besar sebesar
130,97.

Pembahasan

Berdasarkan analisis data tentang pe-
nilaian kualitas produk baik oleh ahli maupun
oleh guru Penjasorkes terkait dengan produk
permainan yang dikembangkan dapat diper-
oleh kesimpulan bahwa produk permainan
TEAMS SPORT dapat digunakan untuk pros-
es pembelajaran permainan bola besar dima-
na muatan materi dalam permainan TEAMS
SPORT sudah mencakup semua materi dalam
permainan bola besar (bola basket, bolavoli,
dan sepakbola).

Berdasarkan penelitian yang telah dilak-
sanakan, hasil yang diperoleh dari penelitian
ini adalah produk permainan TEAMS SPORT
dapat menggabungkan semua materi pembe-
lajaran dalam permainan bola besar.
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Berdasarkan penelitian yang telah dilak-
sanakan, diperoleh hasil bahwa produk per-
mainan TEAMS SPORT dapat mengatasi ket-
erbatasan sarana dan prasarana dalam pembe-
lajaran permainan bola besar. Hal itu dibukti-
kan dengan pembelajaran permainan TEAMS
SPORT dapat dilakukan pada semua kondisi
permukaan lapangan yang dimiliki oleh seko-
lah baik lapangan paving ataupun lapangan
rumput. Pembelajaran permainan TEAMS
SPORT juga dapat dilakukan di semua jenis
lapangan permainan bola besar baik bolabas-
ket, bolavoli, maupun sepakbola.

Bola yang digunakan dalam permainan
TEAMS SPORT adalah bola modifikasi (bola
multifungsi) yang dapat digunakan untuk ke-
tiga cabang permainan bola besar (bola bas-
ket, bolavoli, dan sepakbola) sehingga dengan
pengunaan bola multifungsi ini sangat me-
mungkinkan ketiga materi pembelajaran dapat
tersampaikan dengan baik kepada peserta di-
dik.

Berdasarkan hasil penghitungan minat
dan ketertarikan peserta didik pada produk
permainan TEAMS SPORT dari 80 peser-
ta didik dilihat dari aspek afektif didapatkan
sebagian besar peserta didik berminat dan
tertarik mengikuti pembelajaran bola besar
melalui pembelajaran permainan TEAMS
SPORT. Berdasarkan hasil penghitungan mi-
nat dan ketertarikan peserta didik pada produk
permainan TEAMS SPORT dari 80 peserta
didik dilihat dari aspek afektif didapatkan
hasil sebagai berikut: (1) dari 80 peserta di-
dik yang memiliki tingkat kurang berminat/
tertarik mengikuti pembelajaran bola besar
dengan permainan TEAMS SPORT sebanyak
16 peserta didik atau sebesar 20 % (2) peserta
didik yang minat/tertarik mengikuti pembela-
jaran bola besar melalui permainan TEAMS
SPORT sebanyak 64 peserta didik atau sebe-
sar 80 %.

Penggunaan produk permainan TEAMS
SPORT, telah memberikan dampak atau
pengaruh terhadap peningkatan denyut nadi
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peserta didik sebesar 59,96 %. Disamping itu,
hasil penghitungan denyut nadi peserta didik
sesudah pembelajaran mampu mengalami
kenaikan sebesar 72,76 % dari denyut nadi
maksimal. Hasil ini juga menunjukkan kese-
suaian dengan intensitas latihan yang disaran-
kan yaitu 60 - 80 % dari denyut nadi maksi-
mal.

Peningkatan denyut nadi dapat diguna-
kan sebagai indikator adanya peningkatan
intensitas fisik peserta didik. Intensitas fisik
dapat meningkat karena respon denyut nadi
akibat adanya aktivitas fisik peserta didik saat
bermain permainan TEAMS SPORT. Deny-
ut nadi respon ini dapat menjadi tolak ukur
adanya peningkatan denyut nadi peserta di-
dik dalam mencapai intensitas latihan yang
disarankan. Peningkatan rata-rata denyut nadi
berupa respon sebesar 72,76 % terhadap ak-
tivitas yang dilakukan, merupakan salah satu
indikator bahwa permainan TEAMS SPORT
dapat meningkatkan intensitas fisik peserta
didik dalam proses pembelajaran permainan
bola besar.

Hasil studi pendahuluan penelitian
yang dilakukan peneliti di beberapa Sekolah
Menengah Atas (SMA) diperoleh hasil bahwa
alokasi waktu pembelajaran permainan bola
besar melebihi alokasi waktu yang telah diten-
tukan yaitu selama 2 x 2 x 40 (dua kali perte-
muan). Berdasarakan latar belakang tersebut,
pengembangan pembelajaran permainan bola
besar melalui permainan TEAMS SPORT di
laksanakan sebagai salah satu media sekaligus
sebagai solusi untuk mengatasi keterbatasan
alokasi waktu untuk pembelajaran permainan
bola besar.

Berdasarkan hasil penelitian, produk per-
mainan TEAMS SPORT dapat menciptakan
efektivitas waktu pembelajaran permainan
bola besar. Hal itu dibuktikan dengan ma-
suknya semua materi pembelajaran bola besar
(bolabasket, bolavoli, dan sepakbola) pada
produk permainan TEAMS SPORT. Pembe-
lajaran permainan bola besar melalui pem-
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belajaran permainan TEAMS SPORT hanya
memerlukan alokasi waktu 2 kali pertemuan.
Dalam alokasi waktu tersebut, semua materi
permainan bola besar sudah dapat tersampai-
kan seluruhnya kepada peserta didik. Pembe-
lajaran permainan TEAMS SPORT berorien-
tasi pada peningkatan keterampilan koordi-
nasi gerak peserta didik dengan harapan dapat
mencapai tujuan pembelajaran secara lebih
optimal.

SIMPULAN DAN SARAN
Simpulan

Kesimpulan penelitian ini adalah : 1)
telah ditemukan produk permainan TEAMS
SPORT yang menggabungkan ketiga materi
pembelajaran permainan bola besar peserta
didik SMA, 2) penggunaan produk permainan
TEAMS SPORT dapat mengatasi keterbatasan
sarana dan prasarana pembelajaran permainan
bola besar, 3) penggunaan produk permainan
TEAMS SPORT dapat meningkatkan mi-
nat peserta didik dalam proses pembelajaran
permainan bola besar, dan 4) permainan telah
memberikan pengaruh terhadap peningkatan
denyut nadi peserta didik.

Saran

Saran penelitian ini adalah : 1) bagi
guru penjasorkes di Sekolah Menengah Atas
(SMA) dapat menggunakan produk permain-
an ini di sekolah, sebagai alternatif dalam me-
nyampaikan materi pembelajaran permainan
bola besar, 2) pemanfaatan produk permainan
TEAMS SPORT hendaknya tetap mengacu
pada pengenalan berbagai macam keterampi-
lan koordinasi gerak baik koordinasi mata
tangan maupun koordinasi mata kaki, 3) Bagi
peserta didik, kebingungan dan kesalahan
dalam bermain permainan TEAMS SPORT
khususnya bagi para pemula diharapkan ti-
dak mengurangi motivasi dalam bermain, 4)
peneliti mengharapkan berbagai masukan bagi
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para pengguna, untuk penyempurnaan produk
lebih lanjut apabila masih diperlukan perbai-
kan, dan 5) peneliti mengharapkan adanya
penelitian lanjutan dari penelitian pengem-
bangan ini.
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