BAB VI

PENUTUP

6.1 Kesmpulan
Setelah keseluruhan aplikasi pembelgjaran renang untuk pemula berbasis
multimedia dirancang bangun dengan menggunakan Adobe Flash CS6 dan
melakukan pengujian serta analisis hasilnya, maka dapat diambil beberapa
kesimpulan sebagai berikut :

1. Aplikas dapat dimainkan secara berulang oleh pengguna. Jika materi
yang ada pada aplikasi pembelgjaran ini tidak atau kurang dipahami
maka aplikasi dapat diputar kembali.

2. Aplikas memberi pengetahuan dan wawasan tentang teknik dasar
renang. Aplikasi ini bisa menjadi bahan referensi yang menarik karena
terdapat animasi serta keterangan yang menjelaskan setiap gerakan
kaki, tangan dan tubuh.

3. Mampu mempraktekkan teknik dasar renang di kolam renang. Ketika
pengguna mempelgjari dan menguasai materi yang ada pada aplikasi ini
maka pengguna dapat mempraktekkan teknik dasar renang dengan baik.

4. Aplikas ini dilengkapi dengan suara dan musik. Ketika pengguna
mempelgjari materi yang ada, pengguna tidak perlu membaca teks
penjelasan karena terdapat suara yang menjelaskan keterangan yang
sama untuk gerakan kaki, tangan serta tubuh. Juga terdapat iringan

musik air mengalir untuk membantu mempelgjari aplikasi ini.
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6.2 Saran
Pembuatan aplikasi pembelajaran ini masih sederhana dan sangat mungkin
untuk dikembangkan lagi menjadi lebih baik karena apa yang telah dibuat
masih sangat jauh dari sempurna dan memiliki banyak kelemahan. Sehingga
diberikan saran — saran sebagai berikut :
1. Sebaiknya aplikasi ini dipelgari bersama dengan orang yang mampu
berenang
2. Untuk anak-anak harus didampingi orangtua atau pelatih.
3. Aplikasi ini dapat dikembangkan dengan menambahkan beberapa
macam gaya renang.
4. Untuk mendapatkan masukan dari user, aplikasi ini bisa dibuat web

dengan menanbahkan fasilitas usul saran.
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