BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. KESIMPULAN

Hasil penelitian pengembangan model latihan sepak bola berbasis aplikasi
android ini baik dan layak digunakan. Sebagai sarana untuk mempermudah mempelajari
dan memahami bentuk latihan sepak bola. Dengan aplikasi ini pengguna hanya perlu
mengunduh dan meng-Install ke smartphone pengguna untuk mempelajari dan
memahami latihan sepak bola dengan fitur dan tampilan menarik. Setelah melalui
beberapa tahapan maka aplikasi ’Model Latihan Sepak bola Berbasis Aplikasi Android”
ini dapat diproduksi massal dengan beberapa menu pokok yaitu, Beranda, yang berisi
materi latihan (Ledder Drill, T Drill, Lari Zig-Zag, dan 40 Yards Ladder Drill), Profil
yang berisi foto pengembang aplikasi, Tentang yang berisi info dari aplikasi.

Aplikasi latihan sepak bola berbasis android ini dibuat dengan sasaran seluruh
kalangan sepak bola seperti pelatih, pemain atau penikmat sepak bola umum. Aplikasi
ini mendapat respon yang bagus dari seluruh kalangan sepak bola mulai dari segi
materi, tata bahasa serta tampilan dan penggunaan. Hal ini ditunjukan dengan hasil uji
coba kelompok besar yang menilai dari segi kelayakan isi yaitu mendapatkan hasil
penilaian sebesar 88,8% yang dikategorikan baik/layak, dari segi tata bahasa
mendapatkan hasil sebesar 93,3% yang dikategorikan baik/layak, dan dari segi
tampilan dan penggunaan mendapatkan hasil sebesar 89,4% yang dikategorikan
baik/layak dan dengan total nilai keseluruhan yaitu sebesar 89,7% yang berarti

dikategorikan baik/layak.

B. Implikasi Hasil Penelitian
Hasil pengembangan model latihan sepak bola berbasis aplikasi android ini bisa
sebagai sarana pembelajaran bagi atlit, pemain dan penikmat sepak bola pada

umumnya, untuk lebih mengerti mengenai perihal dalam bentuk latihan sepak bola



karena dibuat dengan cukup mudah dan efektif dan juga mudah diakses dan didapatkan
serta dikemas dengan menarik. Banyaknya tanggapan positif mengenai aplikasi ini
menunjukan bahwa IPTEK berperan penting dalam dunia olahraga khususnya sepak
bola dan diharapkan mampu untuk mengangkatkan kualitas sepak bola Indonesia,
karena akan semakin banyak yang memahami bentuk bentuk latihan sepak bola dan
secara otomatis pelatih juga akan meningkatkan kualitasnya karena masyarakat umum
juga semakin memahami bentuk bentuk latihan sepak bola, atlit juga akan
meningkatkan kualitas dan mentalnya dengan tidak asal asalan dalam berlatih,
masyarakat umum atau yang biasa hanya jadi supporter juga akan mengerti tentang

latihan sepak bola.

C. Saran
Aplikasi latihan berbasis android ini perlu dikembangkan lagi agar menjadi
lebih baik, misalnya dengan :
1. Menambahkan bentuk-bentuk latihan lainnya.
2. Aplikasi ini hanya berkisar pada smartphone android saja, untuk pengembangan
selanjutnya mungkin bisa di kembangkan lagi ke smartphone yang berbasis 10S.
3. Agar aplikasi ini semakin mudah didapatkan dan masyarakat luas semakin tahu
tentang latihan sepak bola sehingga mampu mengangkat kualitas sepak bola

Indonesia.
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