BAB V

KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN

A. Kesimpulan

Kesimpulan berdasarkan hasil penelitian dan pengamatan peneliti,
maka dapat diambil kesimpulan berdasarkan hasil penelitian penerapan
permainan air maka menghasilkan data tes awal dengan jumlah kategori baik
sekali 0%, baik 13,3%, dan cukup 86,6%. Siklus 1 dengan jumlah kategori baik
sekali 0%, baik 46,6% dan cukup 53,3%. Siklus Il dengan kategori baik sekali
6,6%, baik 93,3% dan cukup 0%. Maka dapat disimpulkan bahwa penerapan
permainan air dapat meningkatkan keterampilan gaya kupu-kupu pada atlet

Indonesia Star Aquatic.

B. Implikasi

Berdasarkan temuan dan kesimpulan dari hasil penelitian dapat

ditemukan beberapa implikasi sebagai berikut :

1. Penerapan permainan air merupakan alternatif dalam memecahkan
beberapa masalah yang terjadi pada atlet renang Indonesia Star
Aquatic.

2. Dalam setiap penerapan permainan harusn menciptakan suasana
gembira agar hubungan interaktif dan penyapaian permainan dapat

terwujud sehingga suasana bermain menjadi aktif dan menarik.
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3. Dengan penerapan permainan air dalam meningkatkan keterampilan ini
para atlet lebih tertantang dengan permainan baru, atlet tertantang
setiap bermain, lebih terinovasi dan harus lebih serius, karena pelatih,
peneliti dan atlet sudah menyempakati aturan-aturan yang dibuat
bersama sebelum bermain.

C. Saran

Berdasarkan kesimpulan dan implikasi dari peneliti, maka peneliti

mengajukan saran :
1. Bagi Pelatih

Dapat menerapkan permainan air sebagai salah satu alternatif pilihan

penerapan bermain dalam meningkatkan kelincahan.
2. Bagi peneliti lain

Dapat lebih memperdalam dan memperluas kajian pada peningkatan
keterampilan gaya kupu-kupu umumnya pada cabang olahraga air yang lain
dan khususnya cabang olahraga renang, tentunya dengan penerapan

permainan air.



