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Abstrak
 

_________________________________________________________ 
Penelitian bertujuan guna mengembangkan serta menghasilkan media 

latihan berbasis permainan LATAKAR (Ular Tangga Karate) yang layak, 

menarik, serta identik dengan karakter siswa sekolah dasar. Media ini 
dirancang guna memperkuat keterlibatan dan motivasi belajar siswa untuk 

menguasai teknik dasar karate melalui pendekatan menyenangkan dan 
interaktif. Jenis penelitian adalah Research and Development (R&D) dengan 

model pengembangan ADDIE. Populasi penelitian 80 siswa ekstrakurikuler 
karate di SDN Lidah Kulon 1/464 Surabaya, dengan 50 siswa menjadi 

sampel yang dipilih dengan teknik purposive sampling. Instrumen penelitian 

meliputi lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli media, serta angket 
respons siswa terhadap produk. Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif 

menggunakan teknik persentase kelayakan. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa media permainan LATAKAR memperoleh nilai validasi ahli sebesar 

97,5% (kategori sangat layak) dan skor respons siswa sebesar 96,85% 
(kategori sangat positif), tanpa rekomendasi revisi dari validator. Media ini 

terbukti valid, praktis, dan menarik guna digunakan pada latihan karate di 

sekolah dasar karena mampu memadukan unsur permainan edukatif, 
aktivitas fisik, dan karakter siswa. 

 

Abstract 
_________________________________________________________ 
The study aims to develop and produce a suitable, interesting, and student-friendly 
LATAKAR (Karate Snakes and Ladders) game-based learning medium. This 

medium is designed to strengthen student engagement and motivation to master basic 
karate techniques through a fun and interactive approach. The study is a Research and 

Development (R&D) study using the ADDIE development model. The research 
population consisted of 80 karate extracurricular students at SDN Lidah Kulon 1/464 
Surabaya, with 50 students selected as samples using purposive sampling. The research 

instruments included a material expert validation sheet, a media expert validation 
sheet, and a student response questionnaire regarding the product. The data were 

analyzed descriptively and quantitatively using the feasibility percentage technique. 
The results showed that the LATAKAR game media obtained an expert validation 

score of 97.5% (very feasible category) and a student response score of 96.85% (very 
positive category), with no recommendations for revision from the validators. This 
media proved to be valid, practical, and interesting for use in karate training in 

elementary schools because it was able to combine elements of educational games, 
physical activities, and student character. 
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 Alamat korespondensi:  
Program Studi Pendidikan Jasmani, Kesehatan, dan Rekreasi, Fakultas Ilmu 

Keolahragaan dan Kesehatan, Universitas Negeri Surabaya, Jawa Timur, 

Indonesia 

 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan dasar berperan penting dalam 

membentuk dasar pengetahuan serta karakter 

siswa. Aspek krusial pada pembelajaran pada 

tingkat dasar yaitu bagaimana menciptakan 

kegiatan belajar yang mampu menarik minat 

siswa, memberikan makna dalam proses belajar, 

serta selaras dengan tahapan perkembangan 

anak. Dengan demikian, pengembangan media 

latihan yang kreatif dan menyenangkan menjadi 

aspek penting guna meningkatkan minat serta 

motivasi belajar siswa. (Wahyudi et al., 2023). 

Media latihan yang kreatif mampu 

meningkatkan partisipasi aktif dan motivasi 

siswa karena suasana belajar menjadi tidak 

monoton. Dalam memilih media latihan, 

beberapa faktor perlu diperhatikan seperti 

kejelasan tujuan, tingkat keakraban dengan 

media, serta kesesuaian dengan karakteristik 

siswa (Rahmi et al., 2019). Media visual adalah 

bentuk media yang efektif karena mampu 

menyampaikan pesan pembelajaran secara 

konkret melalui elemen warna, bentuk, garis, 

dan tekstur (Ikrom et al., 2025). 

Aktivitas belajar di sekolah tidak semata-

mata terbatas pada aktivitas intrakurikuler, 

namun juga mencakup kegiatan ekstrakurikuler 

yang berfungsi memperluas pengalaman belajar 

siswa. Kegiatan intrakurikuler berkaitan 

langsung dengan kurikulum dan dilaksanakan di 

kelas, sedangkan kegiatan ekstrakurikuler 

memberikan ruang bagi siswa guna 

meningkatkan potensi dan bakatnya melalui 

aktivitas nonformal (Hidayah, 2019). Aktivitas 

ekstrakurikuler juga berperan penting dalam 

membangun karakter, tanggung jawab, dan 

kerja sama antar peserta didik (Wardani et al., 

2024). Menurut Abidin, (2019) kegiatan 

ekstrakurikuler merupakan sarana pendidikan 

karakter yang memungkinkan siswa 

mengembangkan nilai-nilai disiplin, sportivitas, 

dan tanggung jawab sosial. Salah satu bentuk 

kegiatan ekstrakurikuler yang populer dan 

diminati yaitu bela diri karate. 

Karate berkembang pesat di berbagai 

daerah, termasuk di Jawa Timur, namun masih 

didominasi oleh kota-kota besar seperti 

Surabaya, Malang, dan Sidoarjo (Dwikirahma, 

2024). Karate bukan hanya cabang olahraga, 

melainkan juga media pembentukan karakter 

melalui nilai-nilai disiplin, kontrol diri, dan 

keuletan (Azhari et al., 2025). Dalam 

praktiknya, karate terdiri atas tiga aspek teknik 

utama, yaitu kihon (teknik dasar), kata (jurus), 

dan kumite (pertarungan) (Sasmarianto & 

Henmi, 2024). Penguasaan kihon menjadi dasar 

penting bagi setiap karateka untuk dapat 

melangkah ke level teknik berikutnya. Namun, 

karena istilah-istilah dalam karate banyak 

menggunakan bahasa Jepang, siswa pemula 

seringkali kesulitan memahami istilah maupun 

gerakannya (Utami et al., 2024). Sehingga 

mengisyaratkan pendekatan latihan yang lebih 

komunikatif dan dapat dimengerti siswa pada 

jenjang sekolah dasar. 

Kondisi tersebut juga ditemukan di SDN 

Lidah Kulon 1/464 Surabaya, yang 

menyelenggarakan kegiatan ekstrakurikuler 

karate dengan jumlah peserta mencapai 80 siswa 

dari berbagai tingkatan sabuk. Berdasarkan 

wawancara dengan pelatih ekstrakurikuler, 

kegiatan latihan hanya dilakukan satu kali setiap 

minggu selama 90 menit, sehingga waktu latihan 

menjadi terbatas. Selain itu, keterbatasan sarana 

dan ruang latihan menyebabkan proses latihan 

kurang optimal karena pelatih harus melatih 

semua tingkatan secara bersamaan. Akibatnya, 

siswa pemula sulit memahami dan menghafal 

teknik dasar karate secara mendalam. Fasilitas 

yang minim serta kurangnya media latihan 

inovatif juga menghambat efektivitas latihan. 

Kondisi ini sejalan dengan temuan Tamba, 

(2023) bahwa media latihan berperan penting 

dalam memfasilitasi proses pembelajaran 

olahraga agar lebih efektif, efisien, dan menarik 

melalui penyampaian materi secara visual, 

kinestetik, dan interaktif. 

Kehadiran media latihan yang inovatif 

mampu dijadikan solusi meningkatkan 

keterlibatan siswa. Menurut Guaña-Moya et al., 

(2024), media latihan yang baik idealnya 

menghadirkan format pelatihan yang interaktif, 

memotivasi, serta sesuai kebutuhan maupun 

kemampuan siswa. Media latihan berperan lebih 

dari alat bantu pengajaran, namun juga untuk 

sarana membangun pengalaman belajar yang 

bermakna. Hal tersebut didukung pendapat 

Jauza & Albina, (2025) yang menyatakan 

pemanfaatan media yang kreatif serta inovatif 

mampu mengembangkan mutu pelatihan 

dengan mendorong siswa berpartisipasi aktif 

dalam proses latihan. Olehnya, pengembangan 

media latihan berbasis permainan dapat menjadi 

strategi yang efektif guna mendorong siswa 

menguasai materi dasar karate secara lebih 

mudah dan menyenangkan. 

Salah satu media yang berpotensi besar 

untuk digunakan pelatihan adalah permainan 

yang bersifat edukatif. Penelitian terdahulu 

menemukan permainan ular tangga dapat 
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menjadi sarana guna mengembangkan motivasi 

serta hasil belajar siswa di bidang akademik 

seperti IPS, bahasa, dan matematika (Anggraeni 

et al., 2023; Asiah et al., 2021; Kholidah & 

Fitriah, 2024). Melalui integrasi unsur 

permainan dan materi pelatihan, siswa mampu 

berlatih dengan bermain, berinteraksi, dan 

berkompetisi dengan sehat. Fadila et al., (2021) 

mengungkapkan permainan ular tangga yang 

dimodifikasi mampu mengembangkan 

kemampuan berpikir, meningkatkan 

konsentrasi, dan memperkuat kerja sama 

kelompok. Namun penerapannya sebagai media 

latihan olahraga, khususnya pada latihan teknik 

dasar karate, belum pernah dilakukan. 

Penelitian sebelumnya masih berfokus pada 

aspek kognitif pembelajaran, belum menyentuh 

ranah psikomotor dan karakter melalui aktivitas 

fisik. Oleh karena itu, diperlukan inovasi media 

latihan berbasis permainan yang tidak hanya 

menyenangkan tetapi juga relevan dengan 

karakteristik latihan bela diri. Celah ini menjadi 

dasar pengembangan media permainan 

LATAKAR (Ular Tangga Karate) sebagai 

alternatif latihan interaktif untuk siswa sekolah 

dasar. 

Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini 

mengembangkan media latihan berbasis 

permainan yang dinamakan LATAKAR (Ular 

Tangga Karate). LATAKAR merupakan 

adaptasi dari permainan ular tangga 

konvensional yang dikombinasikan dengan 

materi dasar karate seperti istilah kihon dan 

gerakan fundamental. Dalam permainan ini, 

siswa tidak hanya bergerak sesuai dadu dan 

pion, tetapi juga menjawab pertanyaan atau 

mempraktikkan teknik karate ketika mendarat 

pada kotak tertentu. Konsep ini sesuai dengan 

teori Dale tentang Cone of Experience, yang 

menegaskan proses belajar akan menjadi lebih 

efektif apabila siswa berpartisipasi secara 

langsung pada aktivitas fisik serta pengalaman 

konkret (Davis & Summers, 2015). Dengan 

demikian, media permainan LATAKAR 

diharapkan mampu menjadi alternatif pelatihan 

yang interaktif serta, menyenangkan pada siswa 

sekolah dasar. 

 

METODE 

Metode dan Desain 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 
Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). Model 

dipilih sebab bersifat terstruktur serta fleksibel 

untuk mengembangkan produk pelatihan yang 

valid dan aplikatif di lapangan. Model ADDIE 

memungkinkan peneliti untuk menganalisis 

kebutuhan, merancang, mengembangkan, 

mengimplementasikan, serta mengevaluasi 

media latihan secara bertahap  (Abied D, 2025). 

Menurut Fadila et al., (2021), pendekatan 

R&D tepat diterapkan ketika penelitian berfokus 

pada pengembangan produk baru atau 

penyempurnaan produk yang sudah ada, 

sehingga hasilnya dapat digunakan secara lebih 

efektif dalam proses pelatihan. Oleh sebab itu, 

metode ini dianggap tepat untuk menghasilkan 

media latihan inovatif berupa permainan 

LATAKAR (Ular Tangga Karate) yang mampu 

menambah keaktifan serta pengetahuan siswa 

terhadap teknik dasar karate. 

 

Partisipan 

Penelitian dilaksanakan di SDN Lidah 

Kulon 1/464 Surabaya dengan partisipan 

berupa siswa yang aktif berkegiatan 

ekstrakurikuler karate. Populasinya yaitu 

keseluruhan siswa yang aktif menghadiri 

ekstrakurikuler karate yang berjumlah 80 orang, 

sementara sampel penelitian dipilih 

menggunakan teknik purposive sampling. Teknik 

ini dipilih agar sampel searah dengan tujuan, 

yaitu siswa yang sudah mengikuti latihan karate 

secara aktif minimal satu bulan dan sedang 

mempelajari teknik dasar (kihon), penelitian ini 

melibatkan 50 siswa sebagai sampel uji coba 

guna melihat kelayakan media permainan 

LATAKAR pada pelatihan dasar karate. 

 

Instrumen  

Instrumen penelitian ini terdiri atas tiga 

jenis, yaitu: (1) lembar validasi ahli materi, (2) 

lembar validasi ahli media, dan (3) angket 

respons siswa. 

Lembar validasi ahli materi bertujuan 

menilai kesesuaian isi materi karate dengan 

media yang dikembangkan. Aspek yang dinilai 

meliputi kesesuaian isi terhadap kompetensi 

dasar, kejelasan bahasa, dan kesesuaian 

penyajian teknik dasar karate. Lembar validasi 

ahli media dipakai guna menilai bagian 

tampilan visual, kelayakan desain, kesulitan 

pemakaian, serta daya tarik media. Sementara 

itu, angket respons siswa digunakan untuk 

mengetahui tanggapan mereka terhadap media 

LATAKAR berdasarkan kriteria tampilan, 

kemudahan penggunaan, motivasi belajar, dan 

manfaat dalam latihan. 

Seluruh instrumen diadaptasi dari Puspita, 

(2023) dan telah divalidasi oleh tiga dosen ahli, 

yaitu dua dosen pengembangan media dan 1 

dosen karate. 
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Prosedur 

Prosedur penelitian mengikuti tahapan 

model ADDIE, yaitu: 

1. Analysis (Analisis): Peneliti menjalankan 

observasi dan wawancara dengan pelatih 

ekstrakurikuler karate untuk 

mengidentifikasi kebutuhan, hambatan, dan 

keterbatasan media latihan yang ada. Hasil 

analisis menunjukkan bahwa siswa 

mengalami kesulitan memahami istilah dan 

teknik dasar karate karena kurangnya media 

latihan inovatif. 

2. Design (Perancangan): Berdasarkan hasil 

analisis, peneliti merancang prototipe 

permainan LATAKAR dengan 

menggabungkan unsur permainan edukatif 

dan materi dasar karate. Komponen media 

yang dirancang meliputi papan permainan, 

kartu instruksi, dadu, dan panduan cara 

bermain. 

3. Development (Pengembangan): Peneliti 

merealisasikan desain menjadi produk nyata 

dan memvalidasi media kepada ahli materi 

dan media. 

4. Implementation (Implementasi): Produk diuji 

coba pada 50 siswa dalam kegiatan 

ekstrakurikuler karate. Selama uji coba, 

peneliti mengamati keterlibatan siswa, 

kemudahan penggunaan, dan antusiasme 

belajar. 

5. Evaluation (Evaluasi): Evaluasi dilakukan 

melalui analisis hasil validasi serta respons 

siswa setelah penggunaan media. 

Prosedur ini sejalan dengan pendapat An-

Nisa et al., (2025) bahwa model ADDIE efektif 

untuk menghasilkan produk pelatihan yang 

dapat diuji secara empiris baik dari segi validitas 

maupun kepraktisan. 

 

Analisis Data 

Analisis dilakukan dengan kuantitatif 

deskriptif. Data hasil validasi ahli dianalisis 

menggunakan rumus persentase kelayakan. 

 

𝑃 =
∑𝑥

𝛴𝑥ⅈ
× 100% 

 

Keterangan: 

P = Persentase kelayakan 

∑𝑥  = Jumlah total skor jawaban (nilai 

nyata) 

𝛴𝑥ⅈ  = Jumlah nilai tertinggi (nilai harapan) 

100% = Bilangan Konstan 

 

Kriteria penilaian mengacu pada Puspita, 

(2023), yaitu 76–100% = valid, 51–75% = cukup 

valid, 26–50% = kurang valid, dan 0–25% = 

tidak valid.  

Sedangkan data hasil angket respons 

siswa dianalisis menggunakan rumus. 

 

𝑃 =
𝛴𝑁𝑅𝑆

𝛴𝑁𝑅𝑆ⅈ
× 100% 

 

Keterangan: 

P  = Persentase nilai respons subjek 

∑𝑁𝑅𝑆  = Jumlah nilai respon siswa (nilai 

nyata) 

∑𝑁𝑅𝑆ⅈ = Jumlah nilai respon tertinggi (nilai 

harapan) 

100% = Bilangan Konstan 

 

Adapun kategorinya sebagai berikut: 

sangat positif (88,25–100%), positif (62,5–

81,25%), kurang positif (43,75–62,5%), dan 

tidak positif (25–43,75%). 

 

HASIL  

Penelitian ini bertujuan guna 

mengembangkan media latihan berbasis 

permainan LATAKAR (Ular Tangga Karate) 

bagi siswa sekolah dasar yang mengikuti 

kegiatan ekstrakurikuler karate. Berikut hasil 

penelitian pada setiap tahapan. 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Tahap awal ini dilakukan melalui 

observasi serta wawancara dengan pelatih 

ekstrakurikuler karate di SDN Lidah Kulon 

1/464 Surabaya. Hasil analisis menunjukkan 

bahwa pelatih menghadapi kendala dalam 

penyampaian materi karena keterbatasan waktu 

latihan (1 kali per minggu, durasi 90 menit), 

banyaknya peserta (80 siswa dengan tingkatan 

sabuk berbeda), serta minimnya media latihan 

inovatif yang mendukung proses pelatihan. 

Selain itu, siswa pemula mengalami kesulitan 

memahami istilah karate yang menggunakan 

bahasa Jepang dan gerakan dasar yang rumit. 

Kondisi ini menyebabkan siswa kurang fokus 

dan motivasi selama latihan. Berdasarkan hasil 

tersebut, peneliti mengidentifikasi perlunya 

media latihan yang membuat siswa aktif, serta 

identik dengan karakter siswa sekolah dasar. 

 

2. Tahap Desain (Design) 

Tahap ini dilakuakn dengan merancang 

prototipe permainan LATAKAR (Ular Tangga 

Karate) dengan menggabungkan unsur 

permainan edukatif dan pelatihan teknik dasar 

karate (kihon). Desain dikembangkan untuk 

menciptakan media latihan yang membuat 

siswa aktif, serta identik dengan karakter siswa, 

dengan tetap berlandaskan prinsip pedagogis 

seperti kesesuaian tujuan pelatihan, keamanan 

penggunaan, dan daya tarik visual. 
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Desain awal papan permainan 

LATAKAR terdiri dari 36 kotak bernomor 

dengan pola ular dan tangga. Kotak tertentu 

berfungsi sebagai “zona tantangan” yang berisi 

aktivitas atau pertanyaan karate dasar. 

 

 

Gambar 1. Produk Ular Tangga LATAKAR. 

 

Selanjutnya, peneliti merancang kartu 

instruksi sebagai media penguat pelatihan teknik 

dasar karate. Kartu ini membantu siswa 

mengenali istilah Jepang sekaligus 

mempraktikkan teknik dasar melalui permainan 

yang menyenangkan. 

 

Gambar 2. Kartu instruksi permainan 

LATAKAR. 

 

Untuk membantu pelatih dan siswa 

memahami cara bermain, dibuat pula poster 

panduan bermain LATAKAR yang berisi 

langkah-langkah permainan, aturan dasar, dan 

panduan evaluasi. Poster ini dipasang di area 

latihan agar mudah dibaca dan diikuti oleh 

seluruh peserta. 

 

 

Gambar 3. Poster panduan bermain 

LATAKAR 

 

Keseluruhan desain media LATAKAR 

ini disusun berdasarkan hasil analisis kebutuhan 

dan konsultasi dengan pelatih ekstrakurikuler 

karate untuk memastikan kesesuaiannya dengan 

kondisi latihan nyata di sekolah dasar. Dengan 

desain yang sederhana, aman, dan interaktif, 

media LATAKAR diharapkan mampu 

membantu siswa memahami konsep serta 

gerakan dasar karate melalui pengalaman 

bermain yang menyenangkan, kontekstual, dan 

edukatif. 

 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Hasil pengembangan menghasilkan satu 

set media pelatihan LATAKAR, terdiri dari 

papan permainan, kartu pertanyaan, dadu, serta 

panduan bermain. Produk awal kemudian 

divalidasi tiga ahli, yakni satu ahli materi karate 

dan dua ahli media. 

a. Hasil validasi ahli materi menunjukkan skor 

97,5%, sehingga dikategorikan sangat valid 

dan tidak memerlukan revisi. 

b. Hasil validasi ahli media juga mendapatkan 

skor 97,5%, termasuk dalam kategori sangat 

layak dan juga tidak memerlukan revisi. 

Dari hasil tersebut dapat disimpulkan 

media permainan LATAKAR sudah layak 

secara isi serta desain instruksional yang baik 

untuk dilanjutkan di tahap uji coba. 

 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Uji coba dilakukan pada 50 siswa peserta 

ekstrakurikuler karate. Uji coba difokuskan guna 

mendapatkan respons siswa. Berdasarkan 

angket respons siswa, didapati nilai total 1937 

dari skor maksimum 2000, atau setara dengan 
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96,85%, yang masuk pada kategori Sangat 

Positif (Puspita, 2023). Hal ini menunjukkan 

siswa merasa media permainan LATAKAR 

mudah dimengerti, menarik, serta mampu 

meningkatkan semangat dan keterlibatan 

mereka selama latihan. Siswa juga menganggap 

media ini membantu mereka memahami istilah-

istilah Jepang dan gerakan dasar karate secara 

lebih menyenangkan. 

 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap terakhri ini mempunyai tujuan 

guna meninjau kelayakan media permainan 

LATAKAR (Ular Tangga Karate) sebagai hasil 

pengembangan sebelum diimplementasikan 

secara luas. Evaluasi dijalankan dengan proses 

validasi ahli serta uji coba, sesuai model 

pengembangan ADDIE. Evaluasi difokuskan 

pada aspek validitas isi, kepraktisan 

penggunaan, dan daya tarik media untuk latihan 

ekstrakurikuler karate di sekolah dasar. 

Validasi ahli melibatkan tiga pakar, yaitu 

satu ahli materi karate serta dua ahli media. Ahli 

materi menilai kesesuaian isi materi karate 

dengan tujuan pelatihan, kejelasan bahasa, dan 

ketepatan penyajian teknik dasar. Ahli media 

menilai aspek desain visual, proporsi ukuran, 

kejelasan tampilan, kemudahan penggunaan, 

serta daya tarik estetika. 

Hasil validasi menemukan media 

permainan LATAKAR mendapat skor 

kelayakan 97,5%, sehingga dikategorikan 

Sangat Layak. Ketiga validator menyatakan 

media ini telah layak dari seluruh aspek 

penilaian dan tidak memerlukan perbaikan atau 

revisi tambahan. Dengan demikian, media 

permainan LATAKAR dinyatakan valid secara 

isi dan desain serta siap untuk 

diimplementasikan dalam kegiatan latihan 

karate siswa sekolah dasar. 

Selain itu, dilakukan uji coba lapangan 

terbatas kepada 50 siswa peserta ekstrakurikuler 

karate guna mengetahui tanggapan siswa yang 

menggunakan media. Hasilnya respons siswa 

menunjukkan nilai 96,85%, yang masuk pada 

kategori Sangat Positif. Siswa merasa bahwa 

permainan LATAKAR menarik, dapat 

dimainkan secara mudah, membantu 

memahami istilah Jepang, serta menumbuhkan 

semangat belajar dan kerja sama tim selama 

latihan. 

Hasil evaluasi ini dapat disimpulkan 

bahwa LATAKAR valid, praktis, serta menarik. 

Dengan demikian, media LATAKAR dapat 

digunakan untuk media latihan teknik dasar 

karate karena telah terbukti valid secara isi, 

mudah digunakan, serta disukai oleh siswa 

sebagai media pelatihan yang menyenangkan 

dan edukatif. 

 

PEMBAHASAN 

Hasil penelitian menemukan bahwa 

media permainan LATAKAR (Ular Tangga 

Karate) memperoleh penilaian sangat tinggi dari 

para ahli dan siswa, dengan nilai validasi 97,5% 

(sangat layak) dan respons siswa 96,85% (sangat 

positif). Para ahli, sepakat media ini sudah layak 

secara aspek kelayakan isi, kejelasan tampilan, 

serta kesesuaian desain tanpa memerlukan 

revisi. Temuan ini menunjukkan bahwa 

LATAKAR telah memenuhi kriteria produk 

pengembangan yang valid serta praktis guna 

dipakai pada kegiatan pelatihan ekstrakurikuler 

karate. 

Validitas tinggi yang diperoleh sejalan 

dengan pendapat Ifke et al., (2020) yang 

mengungkapkan media pelatihan yang layak 

dapat menyampaikan pesan secara efektif 

maupun efisien serta membuat siswa aktif 

terlibat dalam prosesnya. Media LATAKAR 

memenuhi prinsip tersebut karena dirancang 

untuk mengaktifkan siswa melalui aktivitas 

bermain yang memadukan unsur kognitif, 

afektif, dan psikomotor. Menurut Dale dalam 

teori Cone of Experience, pengalaman belajar yang 

konkret dan melibatkan aktivitas langsung akan 

memberikan pemahaman yang lebih mendalam 

(Davis & Summers, 2015). Dalam hal ini, 

permainan LATAKAR membuat siswa belajar 

teknik dasar karate melalui gerak dan interaksi, 

bukan sekadar observasi atau penjelasan verbal. 

Respons siswa yang sangat positif 

terhadap media LATAKAR searah dengan 

pendapat oleh Nainggolan et al., (2024) motivasi 

meningkat ketika kegiatan belajar menghasilkan 

pengalaman menyenangkan, menantang, serta 

memiliki makna. Siswa merasa antusias karena 

permainan ini menggabungkan unsur kompetisi, 

kerja sama, dan aktivitas fisik, sehingga suasana 

latihan menjadi lebih menarik. Hasil tersebut 

diperkuat hasil penelitian Prasetyo et al., (2025) 

yang menyimpulkan media permainan edukatif 

berbasis aktivitas jasmani mampu menambah 

motivasi serta keaktifan siswa pada proses 

pelatihan. 

Selain meningkatkan motivasi, media 

LATAKAR juga berperan dalam memperkuat 

interaksi sosial dan kerja sama antarsiswa. Saat 

bermain, siswa harus berdiskusi, menunggu 

giliran, serta mendukung teman satu tim. 

Aktivitas ini selaras dengan pandangan 

(Sugianto, 2023)  yang menyatakan bahwa 

pelatihan berbasis permainan dapat 

menumbuhkan motivasi intrinsik, memperkuat 

hubungan sosial, dan mengembangkan 
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keterampilan motorik. Secara psikologis, hal ini 

mendukung pendapat Schweder & Raufelder, 

(2022) bahwa pelatihan yang menyenangkan 

membentuk emosi positif pada anak sehingga 

mereka lebih mudah menerima materi dan 

berpartisipasi aktif. 

Dari sudut pandang pendidikan jasmani, 

hasil penelitian ini juga mendukung temuan 

Wicahyani et al., (2025) yang menjelaskan 

bahwa permainan memiliki pengaruh signifikan 

dalam memperbaiki hasil belajar kognitif, 

afektif, dan psikomotor siswa. Walaupun 

penelitian ini tidak menguji efektivitas secara 

statistik, namun data kualitatif dan respons 

siswa menunjukkan bahwa LATAKAR mampu 

memfasilitasi pengalaman belajar yang 

menyentuh ketiga ranah tersebut. Dengan kata 

lain, media ini tidak hanya memperkenalkan 

teknik dasar karate, namun mengembangkan 

juga sportivitas, tanggung jawab, serta 

kolaborasi. 

Dari sisi teori belajar, hasil penelitian ini 

konsisten dengan pendekatan konstruktivistik 

Vygotsky yang menegaskan bahwa pengetahuan 

tidak sekadar ditransfer, tetapi dibangun secara 

aktif melalui pengalaman langsung dan interaksi 

sosial antara peserta didik dengan 

lingkungannya (Nurjamilah et al., 2025). 

Permainan LATAKAR mendorong kolaborasi 

antar siswa, menciptakan scaffolding alami di 

mana siswa yang lebih mahir membantu teman 

yang masih belajar. Proses ini menunjukkan 

bahwa pelatihan berbasis permainan mampu 

mengembangkan lingkungan belajar yang 

membuat siswa aktif serta bermakna (meaningful 

learning). 

Penelitian ini juga menunjukkan media 

permainan LATAKAR valid secara isi, menarik 

secara visual, dan diterima secara positif oleh 

siswa. Keberhasilan ini menegaskan bahwa 

inovasi media pelatihan berbasis permainan 

relevan diterapkan pada proses pelatihan 

olahraga di sekolah dasar. Media seperti 

LATAKAR dapat menjadi model bagi 

pengembangan media serupa di cabang olahraga 

lain karena terbukti praktis, menyenangkan, dan 

selaras dengan kebutuhan belajar anak usia 

sekolah dasar. 

 

KESIMPULAN 

Penelitian ini mampu menghasilkan 

media latihan berbasis permainan LATAKAR 

(Ular Tangga Karate) yang terbukti valid serta 

praktis dipakai dalam program latihan teknik 

dasar karate di sekolah dasar. Hasil validasi ahli 

materi serta media masing-masing memperoleh 

nilai 97,5%, (sangat layak), sedangkan respons 

siswa mendapatkan 96,85% (sangat positif). 
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