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ABSTRAK 

Ade Suprayogi, 2022: Desain Aplikasi Model Latihan Sepakbola Usia 14-17 
Tahun Berbasis Android Berdasarkan Buku Kurikulum 
Pembinaan Sepak Bola Indonesia 

Hasil observasi dan wawancara secara langsung di SSB BBC Batuang Taba 
menemukan bahwa sebagian kecil siswa tidak mengetahui buku Kurikulum 
Pembinaan Sepakbola Indonesia, dan sebagian besar siswa yang mengetahui buku 
tersebut dan malas membacanya karena siswa saat ini lebih suka dengan media 
berbasis elektronik yang dinilai lebih praktis dan menarik. Berdasarkan 
permasalahan tersebut desain aplikasi model latihan sepakbola usia 14-17 tahun 
berbasis android berdasarkan buku kurikulum menjadi solusi atas permasalahan 
tersebut. Tujuan penelitian ini yaitu untuk menghasilkan desain aplikasi model 
latihan sepakbola usia 14-17 tahun berbasis android berdasarkan buku Kurikulum 
Pembinaan Sepakbola Indonesia yang valid dan praktis. 

Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) 
dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari dari lima tahapan yaitu 
Analyze (analisis), Design (desain), Development (pengembangan), Implementation 
(implementasi), dan Evaluation (evaluasi) namun dibatasi sampai tahap 
Development (Pengembangan). Subjek penelitian ini yaitu ahli materi, ahli media, 
Pelatih dan siswa SSB BBC Batuang Taba. Instrumen yang digunakan pada 
penelitian ini berupa angket validitas dan angket praktikalitas. 

Hasil uji validitas memperoleh rata-rata nilai momen kappa (k) sebesar 0,89 
dengan kategori kevalidan sangat tinggi. Hasil uji praktikalitas pada pelatih 
memperoleh rata-rata nilai moment kappa (k) sebesar 0,95 dengan kategori 
kepraktisan sangat tinggi dan hasil uji praktikalitas pada siswa memperoleh rata-
rata nilai moment kappa (k) sebesar 0,92 dengan kategori kepraktisan sangat tinggi. 
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BAB I  
PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Menurut Emral (2018: 1), Permainan sepakbola salah satu cabang 

olahraga yanga sangat popular sampai saat ini di dunia manapun. Menurut 

Samsudin (2018), Sepak bola merupakan olahraga paling populer di dunia dan 

permainan mendunia hampir semua negara di Eropa, Amerika selatan, Asia, 

dan Afrika. 

Sepakbola adalah olahraga yang menggunakan kaki untuk memainkan 

bola dengan tangkas, sigap, cepat, dan baik dalam mengontrol bola, melakukan 

operan, dan tembakan ke gawang dengan tujuan untuk mencetak gol atau skor 

sebanyak-banyaknya sesuai aturan yang ditetapkan dalam waktu 2x45 menit. 

Sepakbola adalah permainan antara dua tim yang berlawanan dan setiap tim 

beranggotakan sebelas pemain, dalam proses memainkannya memerlukan 

kekuatan, keuletan, kecepatan, ketangkasan, daya tahan, keberanian, dan 

kerjasama menggunakan teknik yang baik dan benar, untuk menguasai hal-hal 

tersebut perlu dilakukan latihan yang dilakukan secara konsisten dan 

berkesinambungan dan biasanya latihan tersebut dilaksanakan oleh di sekolah 

sepakbola.  

Sekolah Sepakbola merupakan wadah pembinaan sepak bola usia dini 

yang paling tepat, saat ini sekolah-sekolah sepakbola kebanjiran siswa 

(Susanto, 2016). Hal ini merupakan kemajuan yang sangat baik bagi kemajuan 

sepak bola Indonesia yang mana dengan banyaknya siswa maka sekolah-

sekolah sepakbola yang ada di Indonesia akan berkembang pesat, baik itu dari 



2 

segi jumlah maupun kualitasnya sehingga dapat memasok pemain-pemain 

yang nantinya akan bersinar diklub-klub yang membutuhkannya. Tujuan 

utama Sekolah Sepakbola sebenarnya untuk menampung dan memberikan 

kesempatan bagi siswanya dalam mengembangkan bakatnya (Susanto, 2016). 

Di sekolah-sekolah sepak bola inilah nantinya akan ada pembinaan dan 

pemberian ilmu dasar tentang bermain sepakbola yang benar termasuk di 

dalamnya membentuk sikap, kepribadian, dan perilaku yang baik dalam 

bermain sepakbola. 

Kunci dari perkembangan pemain secara maksimal adalah sebuah 

program latihan yang terstruktur dan terprogram dengan baik. Dengan 

mengacu atau berpedoman pada kurikulum maka akan ada garis yang 

menghubungkan latihan pemain tingakat pemula sampai tingkat mahir dan hal 

itu harus dipahami oleh-oleh setiap orang yang terlibat dalam SSB. Jika tidak 

ada kurikulum maka proses pembinaan pemain akan terputus-putus dan sulit 

untuk mengevaluasi pemain. Di Indonesia, Asosiasi Sepakbola Indonesia yaitu 

PSSI (Persatuan Sepakbola Seluruh Indonesia) menerbitkan buku Kurikulum 

Pembinaan Sepakbola Indonesia yang bisa menjadi pedoman seluruh sekolah 

sepakbola yang ada di Indonesia agar jalannya latihan yang akan di terapkan 

pada sekolah-sekolah sepakbola tersebut terstuktur dan terprogram dengan 

baik. 

Berdasarkan observasi dan wawancara secara langsung yang dilakukan 

kepada pelatih dan siswa di salah satu SSB dikota padang yaitu BBC Batuang 

Taba peneliti menemukan bahwa Sebagian kecil siswa tidak mengetahui apa 
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itu buku Kurikulum Pembinaan Sepakbola Indonesia, dan sebagian besar siswa 

yang mengetahui buku tersebut tetapi malas membacanya karena siswa saat ini 

cenderung lebih suka dengan media berbasis elektronik karena dinilai lebih 

praktis dan menarik, padahal isi dari buku tersebut sangatlah berperan bagi 

perkembangan pembinaan sepakbola di indonesia saat ini. 

Berdasarkan beberapa masalah tersebut, peneliti menawarkan solusi 

berupa desain aplikasi model latihan sepakbola usia 14-17 tahun berbasis 

android berdasarkan buku Kurikulum Pembinaan Sepakbola Indonesia. Alasan 

peneliti memilih untuk mendesain aplikasi tersebut adalah adalah sebagai 

solusi dari masalah yang terjadi dilapangan seperti yang telah dijelaskan diatas 

yaitu melalui aplikasi tersebut diharapkan siswa dapat tertarik dalam 

mempelajari model latihan sepakbola yang ada pada buku Kurikulum 

Pembinaan Sepakbola Indonesia. 

B. Identifikasi Masalah 

Dari latar belakang masalah yang telah dijelaskan diatas dapat di 

identifikasi beberapa permasalahan, yaitu: 

1. Sebagian kecil siswa tidak mengetahui apa itu buku Kurikulum Pembinaan 

Sepakbola Indonesia 

2. Sebagian besar siswa yang mengetahui buku Kurikulum Pembinaan 

Sepakbola Indonesia tetapi malas membacanya karena kurang tertarik. 
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C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan dikarenakan 

terbatasnya waktu peneliti, penelitian ini difokuskan untuk mendesain aplikasi 

model latihan sepakbola usia 14-17 tahun berbasis android berdasarkan buku 

Kurikulum Pembinaan Sepakbola Indonesia yang valid dan praktis. 

D. Rumusan Masalah 

Mengacu pada indentifikasi masalah dan pembatasan masalah di atas, 

dapat di simpulkan permasalahan penelitian ini yaitu bagaimanakah mendesain 

aplikasi model latihan sepakbola usia 14-17 tahun berbasis android 

berdasarkan buku Kurikulum Pembinaan Sepakbola Indonesia yang valid dan 

praktis yang valid dan praktis? 

E. Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan rumusan masalah yang di kemukakan di atas, maka 

tujuan penelitian ini yaitu untuk menghasilkan desain aplikasi model latihan 

sepakbola usia 14-17 tahun berbasis android berdasarkan buku Kurikulum 

Pembinaan Sepakbola Indonesia yang valid dan praktis. 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan berguna bagi: 

1. Sekolah Sepakbola, dapat dijadikan sebagai bahan ajar. 

2. Pelatih, dapat dijadikan alternatif ketika latihan tatap muka tidak bisa 

dilaksanakan karena pandemi covid-19 ataupun dalam halangan lainnya. 

3. Siswa, mendapatkan pengalaman baru melalui penggunaan aplikasi model 

latihan sepakbola ini. 
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4. Penulis, sebagai pengalaman dalam mendesain aplikasi model latihan 

sedemikian rupa agar dapat digunakan sebagai bahan ajar bagi siswa 

Sekolah Sepakbola, dan sebagai salah satu syarat wisuda bagi penulis. 

5. Mahasiswa, sebagai bahan bacaan di Perpustakaan Fakultas Ilmu 

Keolahragaan Universitas Negeri Padang. 

 


