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ABSTRAK  

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) Menghasilkan produk berupa website yang 

membantu pendaftaran pertandingan Karate yang teruji dan dapat digunakan oleh 

panitia pertandingan dan pelatih atau official team Karate; (2) Mengetahui 

kelayakan website Sport Event dalam membantu pendaftaran pertandingan Karate 

sehingga dapat digunakan dengan baik di lapangan. 

Penelitian dan pengembangan ini dikembangkan dengan model 

pengembangan ADDIE. Produk dalam penelitian dan pengembangan ini divalidasi 

oleh ahli materi serta ahli teknologi informasi dan website. Subyek uji coba 

dilakukan pada admin pertandingan Karate dan official team dengan uji coba 

kelompok kecil berjumlah 15 orang dan uji coba kelompok besar berjumlah 30 

orang. Teknik pengumpulan data yang dilakukan yaitu observasi, wawancara dan 

angket. Teknik analisis data dalam penelitian ini adalah kualitatif dan deskriptif 

kuantitatif. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Pengembangan media pendaftaran 

pertandingan pada cabang olahraga Karate melalui Website Sport Event 

dikembangkan dengan model pengembangan ADDIE. Hasil akhir produk berupa 

Website Sport Event dengan alamat URL yaitu www.sportevent.id; (2) Website 

Sport Event yang dikembangkan telah layak digunakan. Hal ini didasarkan uji 

validasi produk oleh ahli materi sebesar 100% (Sangat Baik), ahli teknologi 

informasi dan website yaitu aspek fungsional program dengan nilai 1 (Baik) dan 

aspek tampilan website memperoleh persentase penilaian 100% (Sangat Baik). 

Penilaian uji coba produk kelompok kecil diperoleh hasil persentase penilaian 

sebesar 91% (Sangat Baik) dan kelompok uji coba kelompok besar dengan hasil 

persentase penilaian sebesar 86% (Sangat Baik). 

 

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pendaftaran Pertandingan Karate, Website 

Sport Event  

http://www.sportevent.id/
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DEVELOPMENT OF SPORTS REGISTERING MEDIA IN KARATE 

THROUGH THE SPORT EVENT WEBSITE 
 

Melisa Mauli Tanjung 

NIM 19602244057 
 

ABSTRACT 

This research aims to: (1) create a product in the form of a website that helps 

registering Karate competitions that are tested and can be used by match committee 

and coaches or official Karate teams; (2) figure out the feasibility of the Sport Event 

Website in assisting Karate competition registration so that it can be used properly 

in the field. 

This research and development was developed with the ADDIE development 

model. The products in this research and development were validated by material 

experts as well as information technology and website experts. The test subjects 

were conducted on Karate match admins and official teams with small group trials 

of 15 people and large group trials of 30 people. The data collection techniques 

were observation, interviews and questionnaires. The data analysis techniques 

were descriptive qualitative and quantitative analysis. 

The results show that: (1) the development of match registration media in the 

karate through the Sport Event Website developed with the ADDIE development 

model. The final product is a Sport Event Website with a URL address: 

www.sportsevent.id; (2) the Sport Event Website that has been developed is suitable 

for use. This is based on product validation tests by material experts at 100% (Very 

Good), information technology and website experts, functional aspects of the 

program with a value of 1 (Good) and aspects of the website display obtaining a 

rating percentage of 100% (Very Good). The results of the small group trial results 

obtain an assessment percentage at 91% (Very Good) and the large group trial 

results obtain an assessment percentage at 86% (Very Good). 

 

Keywords: Development, Karate Match Registration Media, Sport Event Website 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang Masalah 

Olahraga merupakan hal yang penting dalam kehidupan. Salah satu cara 

seseorang dapat menjaga kebugaran tubuhnya yaitu melalui olahraga. Pada 

hakikat olahraga mencakup olahraga pendidikan, olahraga rekreasi, dan 

olahraga prestasi. Menurut undang-undang Republik Indonesia nomor; 3 tahun 

2005 tentang sistem keolahragaan nasional (SKN) pada Bab VI pasal 20 

disebutkan pada ayat (1) olahraga prestasi dimaksudkan sebagai upaya untuk 

meningkatkan kemampuan dan potensi olahragawan dalam rangka 

meningkatkan harkat dan martabat bangsa, (2) olahraga prestasi di laksanakan 

melalui proses pembinaan dan pengembangan secara terencana, berjenjang dan 

berkelanjutan dengan dukungan ilmu pengetahuan dan teknologi.  

Prestasi dapat tercapai dengan terpenuhinya komponen seperti: atlet 

potensial yang kemudian dibina oleh pelatih melalui sarana dan prasarana yang 

diperhatikan oleh pengurus dan organisasi. Selanjutnya untuk mengevaluasi 

hasil latihan melalui kompetisi dan try out. Seluruh komponen tersebut dapat 

berjalan dengan pendanaan yang proporsional. Salah satu cabang olahraga 

prestasi adalah Karate (Sukendro & Indryana, B., 2018:16). 

Menurut Danardono (2006:6), Karate adalah suatu taktik yang 

memungkinkan seseorang membela diri dengan tangan kosong tanpa senjata. 

Setiap anggota badan dilatih secara sistematis sehingga suatu saat dapat 
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menjadi senjata yang ampuh dan sanggup menaklukan lawan dengan satu 

gerakan yang menentukan. Beladiri karate merupakan keturunan dari ajaran 

yang bersumber agama Buddha yang luhur. Karate di Daerah Istimewa 

Yogyakarta cukup banyak diminati bahkan pertandingan Karate sudah banyak 

terselenggarakan baik level daerah, nasional maupun internasional. Dengan 

adanya banyaknya pertandingan, maka hal ini diharapkan dapat memacu atlet 

untuk berprestasi. 

Pada era perkembangan teknologi informasi ini, teknologi informasi 

dapat sangat besar pengaruhnya dalam kehidupan pada berbagai bidang 

termasuk bidang olahraga dalam rangka menunjang prestasi olahraga (Rizal, 

A. A., Dkk., 2018:127). Berdasarkan studi pendahuluan oleh penulis kepada 4 

orang yaitu 2 orang panitia pertandingan lingkup Daerah Istimewa Yogyakarta 

dan 2 orang official team dari Perguruan ASKI Gunungkidul menunjukkan 

bahwa implementasi teknologi informasi belum diterapkan secara optimal 

terkhususnya pada cabang olahraga Karate. Padahal penyelenggaraan 

pertandingan Karate dengan teknologi informasi dapat membantu kegiatan 

menjadi efektif dan efisien. Salah satu bagian dari tahapan untuk menunjang 

lancarnya pelaksanaan pertandingan adalah pendaftaran atlet yang akan 

bertanding.  

Pendaftaran pertandingan Karate yang berasal dari pelatih atau official 

team Karate masih melakukan perkerjaan berulang. Dimana pelatih atau 

official team Karate mengisi data per atlet dari dokumen yang disediakan 

panitia dan harus direkap secara manual oleh pelatih atau official team Karate. 
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Pada sisi panitia pun masih mengelola data atlet yang akan bertanding pula 

karena data yang masuk masih data per kontingen. Hal ini sejalan dengan hasil 

studi pendahuluan penulis berupa wawancara dengan salah satu panitia 

pertandingan Karate di Daerah Istimewa Yogyakarta yang menyatakan bahwa 

data pendaftaran dari official team yang mewakili kontingen dikirimkan ke 

salah satu panitia bersamaan dengan bukti pembayaran. Kemudian data yang 

didapatkan berupa data per kontingen dan harus direkap kembali oleh panitia 

pertandingan untuk mendapatkan data atlet seluruh kontingen dan data atlet 

sesuai klasifikasi nomor yang dipertandingkan. 

Validasi data pendaftaran pertandingan Karate dengan berkas atlet juga 

dilakukan saat daftar ulang. Daftar ulang diadakan mendekati hari pelaksanaan 

pertandingan sehingga apabila terdapat ketidakcocokan data atlet maupun 

kontingen harus merubah data dari panitia dengan waktu terbatas. Berdasarkan 

hasil wawancara dengan official team dari perguruan ASKI Gunungkidul, hal 

ini menjadikan kelemahan pada pendaftaran pertandingan Karate dikarenakan 

pengecekkan data hanya dilakukan ketika kontingen melakukan daftar ulang 

dan mendekati hari pelaksanaan pertandingan sehingga kontingen sudah 

datang ke tempat pertandingan. Ketidaksesuaian data seperti tanggal lahir yang 

tidak cocok dengan usia pada nomor pertandingan menyebabkan data tidak 

valid sehingga dapat menyebabkan kegagalan pendaftaran pada pertandingan 

padahal atlet tersebut sudah datang ke tempat pertandingan. 

Permasalahan di atas cenderung mengakibatkan pengelolaan data 

pertandingan yang kurang efisien karena melakukan pekerjaan secara berulang. 
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Oleh sebab itu diperlukan upaya untuk membantu pengelolaan pendaftaran 

baik dari sisi panitia maupun sisi pelatih atau official team Karate. Menurut 

hasil wawancara dengan panitia pertandingan dan official team Karate tersebut, 

hal-hal yang dapat membantu proses pendaftaran pertandingan Karate adalah 

pengelolaan data atlet yang mendaftar dapat dilakukan dengan otomatis dan 

validasi data dapat langsung dicek ketika proses pendaftaran dilakukan official 

team sebelum daftar ulang. Oleh karena itu, dibutuhkan suatu sistem guna 

membantu pendaftaran pertandingan Karate. Hal ini beriringan dengan hasil 

wawancara dengan panitia pertandingan dan official team Karate bahwa 

dibutuhkan media pendaftaran pertandingan Karate secara online. 

Berdasarkan permasalahan yang dipaparkan di atas, penulis hendak 

membantu proses pendaftaran pertandingan Karate dengan pemanfaatan 

teknologi informasi berbasis website. Website tersebut menghubungkan 

panitia pertandingan dan official team yang melakukan pendaftaran dan 

validasi data dapat langsung dilakukan pada website serta panitia pertandingan 

dapat terbantu dengan pengelolaan data atlet dan kontingen melalui website 

tersebut. Hal ini diharapkan penulis mampu digunakan oleh panitia 

pertandingan dan official team Karate dalam proses pendaftaran pertandingan 

Karate. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis tertarik untuk melakukan 

penelitian research and development dengan judul ñPengembangan Media 

Pendaftaran Pertandingan pada Cabang Olahraga Karate melalui Website Sport 

Eventò. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat diidentifikasikan 

masalahnya sebagai berikut: 

1. Pendaftaran pertandingan Karate yang kurang efisien karena melakukan 

pekerjaan secara manual. 

2. Pengelolaan data oleh panitia pertandingan kurang efisien, hal ini disebabkan 

dengan merekap ulang dari data official team karena data yang didapatkan 

masih data per kontingen. 

3. Resiko kegagalan proses pendaftaran atlet besar apabila data yang didaftarkan 

official team tidak valid padahal kontingen sudah berada di tempat 

pertandingan karena validasi data pendaftaran pertandingan Karate dengan 

berkas dilakukan ketika daftar ulang dan mendekati hari pertandingan  

4. Belum adanya website pendaftaran pertandingan Karate baik dari sisi panitia 

maupun sisi pelatih atau official team Karate sehingga implementasi teknologi 

informasi belum optimal. 

C. Pembatasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini adalah belum adanya website 

pendaftaran pertandingan Karate baik dari sisi panitia maupun sisi pelatih atau 

official team Karate. Pendaftaran pertandingan karate yang dimaksud meliputi 

pengisian data atlet dan kontingen serta pembayaran dan selanjutnya panitia 

akan mendapatkan data pendaftaran per kontingen maupun data keseluruhan 

kontingen. 
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D. Rumusan Masalah 

Berikut merupakan rumusan masalah berdasarkan batasan masalah di 

atas:  

1. Bagaimana pengembangan pendaftaran pertandingan karate berbasis website? 

2. Bagaimana kelayakan Website Sport Event dalam penggunaan pendaftaran 

pertandingan Karate? 

E. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan dari penelitian ini 

yaitu: 

1. Menghasilkan produk berupa website yang membantu pendaftaran 

pertandingan Karate yang teruji dan dapat digunakan oleh panitia pertandingan 

dan pelatih atau official team Karate. 

2. Mengetahui kelayakan Website Sport Event dalam membantu pendaftaran 

pertandingan Karate sehingga dapat digunakan dengan baik di lapangan. 

F. Manfaat Pengembangan 

Manfaat dari dari penelitian pengembangan media pendaftaran 

pertandingan pada cabang olahraga karate melalui website Sport Event adalah 

sebagai berikut: 

1. Website Sport Event dapat digunakan untuk mempermudah panitia dan pelatih 

atau official team Karate dalam melakukan proses pendaftaran pertandingan 

Karate. 
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2. Pendaftaran pertandingan karate dapat dilakukan secara online dalam 1 

platform. 

G. Asumsi Pengembangan 

Dengan adanya penelitian ini, Penulis berharap website Sport Event 

dapat membantu pendaftaran pertandingan Karate baik dari sisi panitia maupun 

sisi pelatih atau official team Karate. Dimana pendaftaran pertandingan 

dilakukan secara online melalui website. Pendaftaran tersebut meliputi 

pengisian data atlet dan kontingen serta pembayaran dan selanjutnya panitia 

akan mendapatkan data pendaftaran per kontingen maupun data keseluruhan 

kontingen. 

H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Media pendaftaran pertandingan pada cabang olahraga karate melalui 

website Sport Event memiliki spesifikasi sebagai berikut: 

1. Hasil penelitian berupa website Sport Event dengan alamat 

www.sportevent.id. 

2. Website Sport Event sebagai wadah pendaftaran pertandingan Karate baik dari 

sisi panitia maupun sisi pelatih atau official team Karate. 

  

http://www.sportevent.id/
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BAB II  

KAJIAN PUSTAKA  

A. Kajian Teori 

1. Hakikat Pengembangan 

Menurut Sugiyono (2014 : 297), Metode penelitian dan pengembangan 

atau dalam bahasa Inggrisnya Research and Development adalah metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji 

keefektifan produk tersebut. Untuk dapat menghasilkan produk tertentu 

digunakan penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji 

keefektifan produk tersebut supaya dapat berfungsi di masyarakat luas, maka 

diperlukan penelitian untuk menguji keefektifan produk tersebut. Jadi 

penelitian dan pengembangan bersifat longitudinal (bertahap bisa multy years). 

a. Ciri-Ciri Pengembangan & Development 

Vega Kumala (2022: 44) menuliskan 4 (empat) ciri utama penelitian 

research and development menurut Borg dan Gall yang dikutip Sugiyono 

(2011: 297) yaitu: 

1) Studying research findings pertinent to the product to be developed yaitu 

melakukan studi atau penelitian awal untuk mencari temuan- temuan penelitian 

terkait dengan produk yang akan dikembangkan. 

2) Developing the product base on this finding yaitu mengembangkan produk 

berdasarkan temuan penelitian tersebut. 
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3) Field testing it in the setting where it will be used eventually yaitu dilakukannya 

uji lapangan dalam situasi senyatanya dimana produk tersebut nantinya 

digunakan. 

4) Revisiting it to correct the deficiencies found in the field-testing stage yaitu 

melakukan revisi untuk memperbaiki kelemahan- kelemahan yang ditemukan 

dalam tahap-tahap uji lapangan. 

b. Model Penelitian dan Pengembangan 

Menurut Endang Mulyatiningsih (2011:183) model penelitian dan 

pengembangan ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry (1996). Berikut 

merupakan tahap-tahap model penelitian dan pengembangan ADDIE menurut 

Albet Maydiantoro. 

1) Analysis 

Dalam model penelitian pengembangan ADDIE tahap pertama adalah 

menganalisis perlunya pengembangan produk (model, metode, media, bahan 

ajar) baru dan menganalisis kelayakan serta syarat-syarat pengembangan 

produk. Pengembangan suatu produk dapat diawali oleh adanya masalah dalam 

produk yang sudah ada/diterapkan. Masalah dapat muncul dan terjadi karena 

produk yang ada sekarang atau tersedia sudah tidak relevan dengan kebutuhan 

sasaran, lingkungan belajar, teknologi, karakteristik peserta didik dan 

sebagainya. 

2) Design  

Kegiatan desain dalam model penelitian pengembangan ADDIE 

merupakan proses sistematik yang dimulai dari merancang konsep dan konten 
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di dalam produk tersebut. Rancangan ditulis untuk masing-masing konten 

produk. Petunjuk penerapan desain atau pembuatan produk diupayakan ditulis 

secara jelas dan rinci. Pada tahap ini rancangan produk masih bersifat 

konseptual dan akan mendasari proses pengembangan di tahap berikutnya.  

3) Development  

Development dalam model penelitian pengembangan ADDIE berisi 

kegiatan realisasi rancangan produk yang sebelumnya telah dibuat. Pada tahap 

sebelumnya, telah disusun kerangka konseptual penerapan produk baru. 

Kerangka yang masih konseptual tersebut selanjutnya direalisasikan menjadi 

produk yang siap untuk diterapkan. Pada tahap ini juga perlu dibuat instrumen 

untuk mengukur kinerja produk.  

4) Implementation  

Penerapan produk dalam model penelitian pengembangan ADDIE 

dimaksudkan untuk memperoleh umpan balik terhadap produk yang 

dibuat/dikembangkan. Umpan balik awal (awal evaluasi) dapat diperoleh 

dengan menanyakan hal-hal yang berkaitan dengan tujuan pengembangan 

produk. Penerapan dilakukan mengacu kepada rancangan produk yang telah 

dibuat.  

5) Evaluation  

Tahap evaluasi pada penelitian pengembangan model ADDIE dilakukan 

untuk memberi umpan balik kepada pengguna produk, sehingga revisi dibuat 

sesuai dengan hasil evaluasi atau kebutuhan yang belum dapat dipenuhi oleh 
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produk tersebut. Tujuan akhir evaluasi yakni mengukur ketercapaian tujuan 

pengembangan.  

2. Hakikat Website 

a. Pengertian Website 

Website merupakan kumpulan halaman digital yang berisi informasi 

berupa teks, animasi, gambar, suara dan video atau gabungan dari semuanya 

yang terkoneksi oleh internet, sehingga dapat dilihat oleh seluruh siapapun 

yang terkoneksi jaringan internet (Sari, A.O. Abdillah, A. Sunarti, 2019:1). 

Menurut modul pelatihan dan pengembangan website oleh Universitas Negeri 

Padjajaran, Website disimpan di dalam server hosting yang dapat diakses lewat 

jaringan seperti jaringan Internet atau lewat jaringan area lokal lewat alamat 

Internet yang juga dikenal dengan nama Uniform Resource Locator (URL). 

Website yang dapat diakses tersebut secara kolektif disebut World Wide Web 

(WWW). Halaman web merupakan dokumen berisi teks yang ditulis (paling 

sederhana) dalam format Hyper Text Markup Language (HTML). 

Website diakses melalui Hyper Text Transfer Protocol (HTTP) atau 

melalui HTTP Secure (HTTPS) yang merupakan jalur terenkripsi untuk 

memberikan keamanan dan privasi bagi konten website. Peramban (browser) 

adalah alat yang digunakan pengguna untuk mengakses halaman web yang 

disimpan di server hosting. Ketika pengguna mengakses internet melalui 

browser, browser tersebut akan mengirimkan sebuah HTTP request. Request 

tersebut terhubung ke web server melalui Internet Service Provider (jasa 
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penyediaan akses internet). Beberapa ISP yang dikenal di Indonesia di 

antaranya adalah Telkom Speedy, Telkomsel, Indosat, dan lain-lain. 

b. Jenis Website 

Menurut modul pelatihan dan pengembangan website, Universitas 

Negeri Padjajaran, terdapat 2 jenis website yaitu sebagai berikut. 

1) Statis 

Website statis merupakan website yang halamannya harus diedit secara 

manual untuk proses perubahan konten. Biasanya laman web statis 

menggunakan format HTML. Website statis memberikan informasi yang sama 

kepada semua pengunjung web. Sama halnya seperti brosur atau pamflet, 

website statis memberikan informasi yang konsisten dan standar untuk periode 

yang lama.  

2) Dinamis  

Website dinamis adalah website yang secara spesifik dirancang agar 

konten dan laman yang terdapat dalam website tersebut dapat diperbarui atau 

diubah secara berkala, mudah, dan otomatis. Format laman web dinamis ditulis 

dalam bahasa skrip, diantaranya adalah PHP, ASP, dan lainya. Selain itu, 

konten website tidak disimpan langsung di laman webnya, akan tetapi disimpan 

di sebuah server basis data (database). Data tersebut ditampikan dalam laman 

web dinamis dengan menggunakan bahasa skrip. 

c. Tujuan Adanya Website 

Hal yang perlu ditentukan sebelum ke langkah pembangunan website 

adalah tujuan yang jelas untuk apa website itu dibuat. Karena keberagaman 
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fungsi website, maka setiap tujuan pasti ada teknik pembuatan yang berbeda, 

walaupun pada kenyataanya bisa saja pembuatan website memiliki beberapa 

tujuan. 

1) Company Profile 

Ketika sebuah institusi ingin diperkenalkan kepada publik, maka jenis 

website yang paling tepat adalah pembuatan website company profile. Website 

company profile berisi informasi menyeluruh tentang institusi tersebut, mulai 

dari sejarah lembaga, kontak, visi dan misi, identitas, serta struktur institusi. 

Kebanyakan laman dari website ini berjenis laman statis 

2) Portal Berita 

Website yang bertujuan sebagai portal berita biasanya memiliki sirkulasi 

konten yang sangat dinamis. Di laman depan website ini langsung terlihat 

kumpulan berita yang terkategorikan dan menu navigasi, sehingga 

memudahkan pengunjung untuk menentukan konten yang mereka cari. 

3) Commerce  

Website e-commerce bertujuan untuk kepentingan komersial seperti 

menjual produk, baik produk hardware maupun software. Ciri paling jelas web 

tersebut adalah adanya galeri produk yang akan dijual serta proses pembayaran 

yang dapat langsung diproses secara online. 

4) Blog 

Weblog atau biasa disebut blog merupakan website yang berisi tulisan 

(biasanya berbentuk tulisan naratif) yang disusun secara kronologis diurutkan 

dari artikel yang paling baru. Blog biasanya lebih bersifat pribadi yang diisi 
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oleh seseorang. Karena konten utama dari blog adalah tulisan naratif tersebut, 

biasanya laman depan blog langsung berisi konten tersebut, dilengkapi dengan 

sidebar yang berisi arsip tulisan. 

5) Aplikasi berbasis web 

Website yang berupa aplikasi adalah website yang bertujuan khusus 

untuk mengolah data atau kebutuhan spesifik lainnya. Contoh dari aplikasi 

berbasis web adalah layanan email berbasis web, layanan kemahasiswaan, atau 

layanan registrasi. 

3. Hakikat Karate 

a. Pengertian Karate 

Menurut Danardono (2006: 6) secara harfiah Karate-do dapat diartikan 

sebagai berikut; Kara = kosong, cakrawala, Te = tangan atau seluruh bagian 

tubuh yang mempunyai kemampuan, Do = jalan. Dengan demikian Karate-do 

dapat diartikan sebagai suatu taktik yang memungkinkan seseorang membela 

diri dengan tangan kosong tanpa senjata. Setiap anggota badan dilatih secara 

sistematis sehingga suatu saat dapat menjadi senjata yang ampuh dan sanggup 

menaklukan lawan dengan satu gerakan yang menentukan. Beladiri karate 

merupakan keturunan dari ajaran yang bersumber agama Budha yang luhur. 

b. Sejarah Karate 

Menurut Danardono (2006:5), Tahun 1921, Gichin Funakoshi (1886-

1957) yaitu orang dari Suri berhasil memperkenalkan beladiri Tote di 

Jepang.Tote atau Karate telah mengalami perubahan dari segi penampilan 
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maupun isinya. Teknik asli Okinawa menjadi suatu seni perkasa Jepang baru. 

Dari situ kemudian timbul istilah baru, yaitu ñKimeò sebagai pengganti ñIkken 

Hisatsuò atau Kill with One Blow (sekali pukul roboh). 

Pada era 1920-an dan permulaan tahun 1930-an, seni beladiri ini tambah 

disenangi oleh semua lapisan masyarakat di Jepang, antara lain ; pakar hukum, 

seniman, pengusaha dan tak terkecuali para pelajar atau mahasiswa. 

Masatoshi Nakayama, salah seorang murid Gichin Funakoshi, turut 

mempopulerkan beladiri ini. Dalam mengajarkan karate, beliau menggunakan 

metode yang sistematis sehingga dapat lebih diterima oleh nalar. Karate juga 

dapat dipertandingkan seperti olahraga lain dengan tetap tidak mengabaikan 

unsur beladirinya, asal dilakukan dengan benar. 

Di Indonesia, karate masuk bukan dibawa oleh tentara Jepang melainkan 

dibawa oleh mahasiswa-mahasiswa Indonesia yang kembali ke tanah air 

setelah menyelesaikan studinya di Jepang. Tahun 1963 beberapa mahasiswa 

Indonesia antara lain ; Baud AD Adikusumo, Muchtar dan Karyanto 

mendirikan Dojo di Jakarta. Merekalah yang pertama memperkenalkan karate 

(aliran Shoto-kan) di Indonesia. Selanjutnya mereka membentuk wadah yang 

diberi nama PORKI. Beberapa tahun kemudian berdatangan alumni 

Mahasiswa Indonesia dari Jepang seperti : Setyo Haryono (pendiri Gojukai), 

Anton Lesiangi (salah satu pendiri Lemkari), Sabeth Muchsin (salah satu 

pendiri Inkai) dan Choirul Taman turut mengembangkan karate di tanah air. Di 

samping alumni Mahasiswa, orang- orang Jepang yang datang ke Indonesia 

dalam rangka bisnis ikut pula memberi warna bagi perkembangan karate di 
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Indonesia. Mereka antara lain : Matsusaki (Kushinryu-1966), Oyama 

(Kyokushinkai-1967), Ishi (Gojuryu-1969) dan Hayashi (Shitoryu-1971). 

Di Indonesia, karate ternyata memperoleh banyak penggemar. Ini terlihat 

dari munculnya berbagai macam organisasi karate dengan berbagai macam 

aliran yang dianut oleh pendirinya masing-masing. Banyaknya perguruan 

karate dengan berbagai macam aliran menyebabkan terjadi ketidakcocokan di 

antara para tokoh tersebut dan menimbulkan perpecahan di tubuh PORKI. 

Akhirnya setelah adanya kesepakatan, para tokoh tersebut akhirnya bersatu 

kembali dalam upaya mengembangkan karate di tanah air, dan pada tahun 1972 

terbentuklah satu wadah organisasi karate baru yang bernama FORKI (Federasi 

Olahraga Karate-Do Indonesia). 

Berikut merupakan kewajiban dan ketentuan yang berlaku di lingkungan 

Karate. 

1) Pakaian karate (Karate-gi) harus berwarna putih dan tidak dibenarkan 

menggunakan pakaian Karate yang bercorak warna lain. Murid harus selalu 

menjaga dirinya dan segala perlengkapan latihan, antara lain ; Karate-gi, 

pelindung kaki, dan sarung tangan dalam keadan bersih dan tidak bau. 

2) Karate-gi yang dikenakan harus bersih dan tidak berkesan jorok. Karate- gi 

yang robek harus segera dijahit kembali. Perlengkapan latihan dan karate-gi 

yang kusut secara terus menerus memberi kesan tidak bersemangat. 

3) Panjang lengan karate-gi tidak boleh menutupi pergelangan tangan dan harus 

menutupi siku serta tidak diperkenankan untuk dilipat. 

4) Panjang celana karate-gi tidak boleh menutupi pergelangan kaki dan harus 
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menutupi lutut serta tidak diperkenankan untuk dilipat. 

5) Badge perguruan harus dan wajib dipasang di dada sebelah kiri sebagai 

identitas organisasi dan memasang badge FORKI di dada sebelah kanan. 

6) Pada acara-acara khusus seperti PON, PORDA atau kejuaraan antar perguruan 

tinggi dibenarkan menggunakan lambang daerah/departemen/instansi sebagai 

pangganti lambang perguruan di dada sebelah kiri. 

7) Pemakaian sabuk Karate harus sesuai dengan ketentuan yang telah ditetapkan 

dewan guru perguruan tentang tingkat kyu dan warna sabuk. 

8) Panjang ujung sabuk Karate setelah diikatkan di pinggang tidak boleh melebihi 

atau melampaui lutut. 

9) Setiap anggota Karate baik pelatih maupun atlet harus berpakaian Karate 

selama mengikuti latihan karate, apabila anggota Karate tidak menggunakan 

pakaian Karate tidak dibenarkan melatih maupun mengikuti latihan Karate. 

10) Jangan membetulkan karate-gi atau letak sabuk karate/obi selama latihan 

sebelum diizinkan pelatih. Apabila mau membetulkan karate-gi/obi, lakukan 

dengan cepat dan tidak berisik sambil menghadap ke belakang. 

11) Para murid dilarang meninggalkan dojo tanpa izin dari pelatih. Bila ada hal 

yang mendesak dan harus berangkat dengan segera, lakukan dengan sikap 

sopan dan jelaskan keperluannya dengan cepat. 

12) Para murid dilarang mengenakan perhiasan, jam tangan atau perhiasan lain 

yang tajam selama latihan, kacamata berukuran diperkenankan, tetapi selama 

Kumite, sebaiknya dilepaskan atau menggunakan kontak lensa. Hal ini untuk 

menghindari kemungkinan cedera. 
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13) Secara tradisi, dojo adalah tempat yang dihormati, dianggap suci, oleh karena 

itu para murid seharusnya tidak mengenakan topi atau sejenisnya atau 

menggunakan bahasa kotor di lingkungan sekolah karate dan dojo. Setiap 

anggota Karate juga tidak diperkenankan mengenakan sepatu/sandal 

memasuki areal dojo. Tidak ada makanan, minuman dan rokok yang diizinkan 

di sekitar lingkungan perguruan karate. 

14) Para murid harus selalu ikut membantu menjaga dan membersihkan dojo 

sebagai tempat yang khusus dan disayangi sebelum dan setelah selesai latihan. 

15) Cara memberikan latihan karate diperagakan langsung (praktek) dan bukan 

diberikan dengan cara tertulis. 

16) Materi latihan pada olah raga beladiri karate hanya satu macam yang dibagi 

dalam (3) tiga bagian, yaitu Gerakan Dasar (Kihon), Pertarungan/perkelahian 

(Kumite), Jurus (Kata). Ketiganya merupakan satu kesatuan yang tidak dapat 

dipisahkan. 

4. Hakikat Pertandingan Karate 

Guntur Firmansyah dan Didik Hariyanto dalam buku organisasi dan 

sistem pertandingan olahraga menuliskan bahwa pertandingan adalah kegiatan 

cabang olahraga yang bertujuan untuk menentukan pemenang atau juara 

dengan cara berhadapan langsung. Menurut Federasi Karate Dunia (WKF, 

2023), Pertandingan Karate terdapat 2 kategori yaitu sebagai berikut. 

a. Pertandingan Kumite 

Pertandingan Kumite berbentuk pertandingan perorangan dibagi 

berdasarkan jenis kelamin, kelompok umur, dan kategori berat dan/atau 
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pertandingan beregu dibagi berdasarkan jenis kelamin tanpa kategori berat. 

Berikut merupakan kelompok usia dan berat badan pada pertandingan Kumite. 

Senior Putra - 60 kg Senior Putri - 50 kg 

Senior Putra - 67 kg Senior Putri - 55 kg 

Senior Putra - 75 kg Senior Putri - 61 kg 

Senior Putra - 84 kg Senior Putri - 68 kg 

Senior Putra + 84 kg Senior Putri + 68 kg 

 

U21 Putra 

 

- 60 kg 

 

U21 Putri 

 

- 50 kg 

U21 Putra - 67 kg U21 Putri - 55 kg 

U21 Putra - 75 kg U21 Putri - 61 kg 

U21 Putra - 84 kg U21 Putri - 68 kg 

U21 Putra + 84 kg U21 Putri + 68 kg 

 

Junior Putra 

 

- 55 kg 

 

Junior Putri 

 

- 48 kg 

Junior Putra - 61 kg Junior Putri - 53 kg 

Junior Putra - 68 kg Junior Putri - 59 kg 

Junior Putra - 76 kg Junior Putri - 66 kg 

Junior Putra + 76 kg Junior Putri + 66 kg 

 

Kadet Putra 

 

- 52 kg 

 

Kadet Putri 

 

- 47 kg 

Kadet Putra - 57 kg Kadet Putri - 54 kg 

Kadet Putra - 63 kg Kadet Putri - 61 kg 

Kadet Putra - 70 kg Kadet Putri + 61 kg 

Kadet Putra + 70 kg   
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Pemula Putra 

 

- 52 kg 

 

Pemula Putri 

 

- 42 kg 

Pemula Putra - 57 kg Pemula Putri - 47 kg 

Pemula Putra - 63 kg Pemula Putri - 52 kg 

Pemula Putra - 70 kg Pemula Putri + 52 kg 

Pemula Putra +70 kg   

Lama waktu pertandingan Kumite pada senior dan U21 dengan waktu 

efektif 3 menit. Sedangkan Junior dan Kadet dengan waktu efektif 2 menit. 

Kemudian 14 tahun ke bawah dengan waktu efektif 1,5 menit. Untuk kejuaraan 

tanpa batasan peserta, lama waktu pertandingan babak penyisihan dapat 

dikurangi dari 3 menit menjadi 2 menit dan dari 2 menit menjadi 1,5 menit 

asalkan diumumkan sebelum kejuaraan dimulai dalam pertemuan untuk pelatih 

dan ofisial (Technical Meeting). 

Waktu pertarungan dimulai ketika Wasit memberi isyarat untuk memulai 

dan berhenti setiap kali pertandingan Wasit meneriakkan "YAME" atau pada 

sinyal saat waktu pertarungan berakhir. Pencatat waktu akan memberikan 

isyarat, yang menunjukkan ñ15 detik terakhirò dengan satu bunyi singkat dari 

bel, dan ñwaktu habisò dengan dua bunyi singkat dari bel. Sinyal "waktu habis" 

menandai akhir pertarungan. Peserta berhak atas waktu istirahat di antara 

pertarungan, sama dengan lama waktu standar pertandingan. Pengecualian 

adalah dalam hal pergantian warna perlengkapan, dimana waktu ini 

diperpanjang menjadi lima menit. 

Area sasaran yang dinilai adalah bagian tubuh di atas panggul, hingga 

dan termasuk tulang selangka (CHUDAN) tapi tidak termasuk bahu, dan area 
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di atas tulang selangka (JODAN). Teknik yang menghasilkan nilai harus dapat 

berpotensi efektif jika tidak dikontrol, dan juga harus memenuhi kriteria : 

1) Bentuk yang baik (dilakukan secara benar). 

2) Sikap sportif (dilakukan tanpa maksud untuk menimbulkan cedera). 

3) Semangat yang teguh (ditampilkan dengan kecepatan dan kekuatan). 

4) Kewaspadaan terhadap lawan selama dan setelah pelaksanaan tehnik (tidak 

berpaling atau jatuh setelah menyelesaikan tehnik kecuali jatuhnya disebabkan 

oleh pelanggaran lawan). 

5) Waktu yang tepat (dilakukan pada saat yang tepat). 

6) Jarak yang benar (dilakukan pada jarak dimana tehnik akan efektif). 

Skala berikut digunakan untuk pemberian nilai : 

1) YUKO (bernilai 1) diberikan untuk Tsuki (pukulan lurus) atau Uchi (lecutan) 

ke semua area sasaran yang diizinkan. 

2) WAZA-ARI (bernilai 2) diberikan untuk tendangan ke area CHUDAN. 

3) IPPON (bernilai 3) diberikan untuk tendangan ke area JODAN atau tehnik 

apapun yang mengenai lawan saat bagian tubuhnya selain kaki bersentuhan 

dengan matras. 

b. Pertandingan Kata 

Pertandingan Kata terdiri atas kategori beregu dan perorangan. 

Pertandingan beregu terdiri dari pertandingan antara tim yang terdiri dari 3 atau 

4 peserta dimana hanya 3 orang saja yang tampil dalam suatu putaran. Setiap 

tim terdiri atas laki-laki saja atau perempuan saja. Pertandingan Kata 

Perorangan terdiri dari penampilan perorangan dalam kelompok / kategori 
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putra dan putri yang terpisah sesuai usia. Berikut merupakan daftar kategori 

dari pertandingan Kata. 

1) Kata Beregu Senior Putra 

2) Kata Beregu Senior Putri 

3) Kata Perorangan Senior Putra 

4) Kata Perorangan Senior Putri 

5) Kata Beregu Kadet & Junior Putra 

6) Kata Beregu Kadet & Junior Putri 

7) Kata Perorangan Junior Putra 

8) Kata Perorangan Junior Putri 

9) Kata Perorangan Kadet Putra 

10) Kata Perorangan Kadet Putri 

Tabel di bawah menunjukkan sistem penyisihan grup dengan 8 peserta. 

Peserta seperti yang disebutkan dalam tabel di bawah mengacu pada 

perorangan dan beregu. Jumlah peserta akan menentukan jumlah grup pada 

babak penyisihan. Peserta harus menampilkan Kata yang berbeda pada tiap 

babak. Tabel berikut meringkas jumlah pool dan grup berdasarkan jumlah 

peserta: 
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Tabel 1. Jumlah Pool dan Grup pada Pertandingan Kata 

Jumlah 

Peserta 

Jumlah     

Grup 

Jumlah Kata 

yang 

Ditampilkan  

Untuk    Menang 

Jumlah Peserta  

pada Babak Selanjutnya 

2 1 1 

0 

( tanpa babak 

lanjutan ) 

3 1 1 
0 

( tanpa babak 
lanjutan ) 

4 2 2 

Perebutan 
Medali 

( hanya untuk 
emas ) 

5 - 10 2 2 
Perebutan 

Medali 

11 - 24 2 3 8 Peserta 

25 - 48 4 4 16 Peserta 

49 - 96 8 4 32 Peserta 

97 - 192 16 5 64 Peserta 

193 ke 
atas 

32 6 128 Peserta 

Berikut merupakan daftar Kata resmi dari Federasi Karate Dunia. 
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Tabel 2. Daftar Kata Resmi pada WKF 

1 Anan 35 Jiin 69 Passai 

2 Anan Dai 36 Jion 70 Pinan Shodan 

3 Ananko 37 Jitte 71 Pinan Nidan 

4 Aoyagi 38 Juroku 72 Pinan Sandan 

5 Bassai 39 Kanchin 73 Pinan Yondan 

6 Bassai Dai 40 Kanku Dai 74 Pinan Godan 

7 Bassai Sho 41 Kanku Sho 75 Rohai 

8 
Chatanyara 

Kusanku 
42 Kanshu 76 Saifa 

9 
Chatanyara No 

Kushanku 
43 

Kishimono No 

Kushanku 
77 Sanchin 

10 Chinte 44 Kousoukun 78 Sansai 

11 Chinto 45 Kousoukun Dai 79 Sanseiru 

12 Enpi 46 Kousoukun Sho 80 Sanseru 

13 Fukyugata Ichi 47 Kururunfa 81 Seichin 

14 Fukyugata Ni 48 Kusanku 82 
Seienchin 

(Seiyunchin) 

15 Gankaku 49 Kyan No Chinto 83 Seipai 

16 Garyu 50 Kyan No Wanshu 84 Seiryu 

17 Gekisai (Geksai) 1 51 Matsukaze 85 Seishan 

18 Gekisai (Geksai) 2 52 Matsumura Bassai 86 Seisan (Sesan) 

19 Gojushiho 53 Matsumura Rohai 87 
Shiho 

Kousoukun 

20 Gojushiho Dai 54 Meikyo 88 Shinpa 

21 Gojushiho Sho 55 Myojo 89 Shinsei 

22 Hakusho 56 Naifanchin Shodan 90 Shisochin 

23 Hangetsu 57 Naifanchin Nidan 91 Sochin 

24 Haufa (Haffa) 58 Naifanchin Sandan 92 Suparinpei 

25 Heian Shodan 59 Naihanchi 93 Tekki Shodan 

26 Heian Nidan 60 Nijushiho 94 Tekki Nidan 

27 Heian Sandan 61 Nipaipo 95 Tekki Sandan 

28 Heian Yondan 62 Niseishi 96 Tensho 

29 Heian Godan 63 Ohan 97 Tomari Bassai 

30 Heiku 64 Ohan Dai 98 Unshu 

31 Ishimine Bassai 65 
Oyadomari No 

Passai 
99 Unsu 

32 
Itosu Rohai 

Shodan 
66 Pachu 100 Useishi 

33 Itosu Rohai Nidan 67 Paiku 101 Wankan 

34 
Itosu Rohai 

Sandan 
68 Papuren 102 Wanshu 
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Kriteria penilaian pada pertandingan Kata adalah sebagai berikut. 

Tabel 3. Kriteria Penilaian pada Pertandingan Kata 

Penampilan Kata 

Penampilan Bunkai 

(diterapkan pada babak 

perebutan medali dalam 

nomor beregu) 

a. Kuda - kuda 

b. Tehnik - tehnik 

c. Transisi gerakan 

d. Ketepatan waktu / 

keserempakan 

e. Pernafasan yang benar 

f. Fokus (Kime) 

g. Kesesuaian : konsisten dalam 

penampilan kihon sesuai aliran 

(Ryu-ha) dari Kata yang 

dimainkan 

h. Kekuatan 

i. Kecepatan 

j. Keseimbangan 

a. Kuda - kuda 

b. Tehnik - tehnik 

c. Transisi gerakan 

d. Ketepatan waktu 

e. Pengendalian / Kontrol gerakan 

f. Fokus (Kime) 

g. Kesesuaian (pada Kata yang 

dimainkan) dengan 

menggunakan gerakan yang 

sebenarnya seperti yang 

ditampilkan dalam Kata 

h. Kekuatan 

i. Kecepatan 

j. Keseimbangan 

Berdasarkan peraturan WKF 2023 pada pasal 5 tentang penilaian, 

Penampilan dievaluasi dari penghormatan saat memulai Kata sampai 

penghormatan saat mengakhiri Kata dengan pengecualian dalam babak 

perebutan medali nomor beregu, dimana penampilan dievaluasi bersamaan saat 

pencatatan waktu dimulai dari penghormatan saat memulai Kata dan berakhir 

ketika tim tersebut melakukan penghormatan setelah menyelesaikan Bunkai. 

Penampilan diberi nilai menggunakan skala dari 5,0 hingga 10,0; dalam 

pemberian nilai digunakan kelipatan dari 0,1 setelah koma (contoh : 7,0 Ƅ 7,1 
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Ƅ 7,2 Ƅ 7,3 Ƅ 7,4 Ƅ7,5 Ƅdst.). Dimana 5,0 mewakili nilai yang terendah yang 

bisa diberikan dan 10,0 mewakili nilai yang sempurna. Diskualifikasi 

ditunjukkan dengan nilai 0,0 . Kemudian sistem akan membuang nilai tertinggi 

dan nilai terendah. 

Gambar 1. Sistem Penilaian Pertandingan Kata 

 

Untuk tujuan penyeragaman penerapan skala yang digunakan dalam 

penilaian, pedoman berikut diberlakukan: 

# 0 Ą Sempurna Ą Kesempurnaan dalam penampilan 

# 9 - 9,9 Ą Istimewa Ą Pertandingan kelas dunia 

# 8 - 8,9 Ą Sangat bagus Ą Pertandingan internasional tingkat 

tinggi 

# 7 - 7,9 Ą Bagus Ą Tingkat yang diharapkan untuk 

pertandingan internasional 

# 6 - 6,9 Ą Dapat 

Diterima 

Ą Ditampilkan tanpa perbedaan dengan 

standar aslinya 

# 5 - 5,9 Ą Buruk Ą Ditampilkan tidak sesuai dengan 

standar aslinya 

# 0 Ą Diskualifikasi  

5. Hakikat Pendaftaran Pertandingan Karate 

Pada pertandingan terdapat tahapan memasukkan data atlet melalui 

pendaftaran. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia pendaftaran adalah 

proses, cara, perbuatan mendaftar (mendaftarkan); pencatatan nama, alamat, 
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dan sebagainya dalam daftar. Dikutip dari Buku Penataran dan Pelatihan 

Administrasi Pertandingan Karate 2022 oleh Bidang Pertandingan FORKI DIY, 

seiring pertandingan Karate yang semakin berkembang maka dibutuhkan tim 

kerja yang menunjang kelancaran dan kesuksesan kegiatan tersebut. Tim yang 

memiliki peranan yang penting di sebuah pertandingan disebut dengan 

ñAdministrasi Pertandingan/APò.  

Tim Administrasi pertandingan harus mengikuti perkembangan 

peraturan pertandingan terbaru. Selain Administrasi Pertandingan, 

pertandingan Karate juga memerlukan kerja sama dengan panitia pelaksana 

dan perwasitan yang solid dan baik. Dengan demikian maka mampu 

menghasilkan atlet- atlet Karate yang berprestasi, baik di tingkat daerah, 

nasional, maupun internasional. 

Berikut merupakan fungsi dan tugas administrasi pertandingan pada 

cabang olahraga Karate. 

a. Menginput data seluruh peserta yang mendaftar. 

Adapun Formulir pendaftaran pertandingan Karate berupa: 

1) Form kontingen yang berisi; data atlet dan kategori nomor serta kelas yang 

diikuti. 

2) Form jumlah kategori nomor dan kelas yang diikuti dikalikan dengan uang 

pendaftaran. 

3) Kuitansi pembayaran pendaftaran tiap kontingen. 
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b. Mengolah dan merekap peserta pertandingan sesuai kategori nomor dan kelas 

yang diikuti. 

c. Mengundi/drawing bagan sesuai kategori nomor dan kelasnya. 

d. Membantu kelancaran pelaksanaan pertandingan (pemanggilan, penyiapan 

atlet, merekap dan mengumumkan hasil pertandingan sesuai kategori nomor 

dan kelasnya). 

e. Membuat laporan hasil pertandingan. 

B. Kajian Penelitian yang Relevan 

Penelitian yang relevan sebagai acuan dari penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Penelitian oleh Kharisma Mahardika Putra (2019) yang berjudul 

ñPengembangan website profile Perguruan Karate Inkai DIYò, pengembangan 

website profile juga dilengkapi dengan buku panduan penggunaan. Tahap 

pengembangan dimulai dari: (1) studi pendahuluan, (2) desain draf awal, (3) 

validasi draf awal dan revisi, (4) uji coba produk; uji coba skala kecil/revisi dan 

uji coba skala besar/revisi, dan (5) produk akhir.Website profile perguruan 

karate inkai DIY yang dikembangkan layak digunakan sebagai pusat informasi 

data terpadu, hal tersebut didasarkan pada penilaian ahli, yaitu penilaian ahli 

terhadap produk persentase sebesar 100,00% masuk dalam kategori layak dan 

penilaian terhadap buku panduan penggunaan alat persentase sebesar 100,00% 

masuk dalam kategori layak. Pada uji coba skala kecil, persentase sebesar 

83,33% masuk dalam kategori layak, selanjutnya uji coba skala besar 

persentase sebesar 84,65% masuk dalam kategori layak.  
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2. Penelitian oleh Husnul Hinayah (2022) yang berjudul ñPengembangan Scoring 

Board Kata Karate Berbasis Android dengan Penilaian Teknik dan Atletikò, 

perkembangan scoring board berbasis android didalam menilai pertandingan 

kata diperlukan beberapa tahapan: 1) tahap analisis, 2) tahap perancangan, 3) 

tahap pengembangan, 4) tahap implementasi, dan 5) tahap evaluasi. Dengan 

hasil penilaian dari materi setelah 3 kali revisi dengan persentase 94,64% 

dengan kategori ñSangat Layakò dan hasil penilaian dari ahli media setelah 3 

kali revisi dengan persentase 95,15% dengan kategori ñSangat Layakò. Hasil 

penilaian responden pada uji coba kelompok kecil dengan persentase 91,81% 

dengan kategori ñSangat Layakò dan hasil penilaian responden pada uji coba 

kelompok besar dengan persentase 91,88% dengan kategori ñSangat Layakò. 

C. Kerangka Berpikir  

Karate cukup banyak diminati di Indonesia bahkan pertandingan Karate 

sudah banyak diselenggarakan. Salah satu bagian dari tahapan untuk 

menunjang lancarnya pelaksanaan pertandingan adalah pendaftaran atlet yang 

akan bertanding. Namun implementasi teknologi informasi belum diterapkan 

secara optimal. Pada tahap pendaftaran pertandingan Karate di Daerah 

Istimewa Yogyakarta, data yang berasal dari pelatih tergolong masih manual.. 

Hal ini cenderung mengakibatkan pengelolaan data pertandingan yang kurang 

efektif karena melakukan pekerjaan secara berulang. Oleh sebab itu, diperlukan 

upaya untuk membantu pengelolaan pendaftaran baik dari sisi panitia maupun 

sisi pelatih yaitu dengan adanya pengembangan media pendaftaran berbasis 

website. Website Sport Event merupakan pengembangan media pendaftaran 
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pertandingan pada cabang olahraga Karate. Website Sport Event diharapkan 

membantu pendafttaran secara online. 

 

 

 

 

 

 

 

D. Pertanyaan Penelitian 

Pertanyaan pada penilitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana pengembangan media pendaftaran pertandingan cabang olahraga 

Karate melalui Website Sport Event? 

2. Bagaimana kelayakan Website Sport Event sebagai platform pendaftaran 

pertandingan Karate? 

  

 

Tindakan 

Penelitian 

Tujuan 

Penelitian 

1. Pendaftaran pertandingan Karate kurang 

efektif karena melakukan pekerjaan 

secara manual dan berulang. 

2. Implementasi teknologi informasi belum 

diterapkan secara optimal pada 

pendaftaran pertandingan Karate. 

Mengembangkan media pendaftaran 

pertandingan Karate melalui website Sport 

Event 

Permasalahan 

Menghasilkan produk berupa website yang 

membantu pendaftaran pertandingan Karate 

yang teruji dan dapat digunakan oleh panitia 

pertandingan dan pelatih. 

Gambar 2. Kerangka Berpikir 
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BAB III  

MODEL PENELITIAN  

A. Model Pengembangan 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan atau Research 

and Development (R&D). Menurut Sugiyono (2014:297), untuk dapat 

menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat analisis 

kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat 

berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian unuk menguji 

keefektifan produk tersebut. Oleh sebab itu, diperlukan penelitian dalam 

pengembangan produk. 

Penelitian ini menghasilkan produk berupa Website Sport Event dengan 

alamat www.sportevent.id sebagai media pendaftaran pertandingan Karate 

secara online. Website Sport Event memudahkan pekerjaan pengolahan data 

oleh sisi panitia dan mengisi data oleh sisi pelatih atau official team Karate 

yang sudah divalidasi oleh ahli materi serta ahli teknologi informasi dan 

website. 

B. Prosedur Pengembangan 

Penelitian dan pengembangan ini menggunakan model pengembangan 

ADDIE. Menurut Endang Mulyatiningsih (2011:183), model ADDIE 

dikembangkan oleh Dick and Carry (1996). Berikut merupakan tahapan dari 

penelitian ini. 

 

http://www.sportevent.id/
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1. Analysis 

Pada tahap ini, Peneliti melakukan analisis melalui observasi, 

wawancara serta penelusuran internet. Dengan analisis tersebut diharapkan 

dapat mengetahui karakteristik kebutuhan sehingga produk yang akan 

dikembangkan akan sesuai. 

2. Design 

Setelah memperoleh data analisis, tahap selanjutnya yaitu tahap desain. 

Tahap ini memiliki tujuan untuk merancang produk. Rancangan produk 

terdiri dari bentuk dasar dari produk. Kemudian ini dikembangkan untuk 

menjadi kerangka dan digunakan sebagai panduan dalam pembuatan produk. 

3. Development 

Pada tahap development, rancangan produk pengembangan media 

pendaftaran pertandingan cabang olahraga Karate melalui Website Sport 

Event yang telah dibuat pada tahap sebelumnya kemudian direalisasikan pada 

tahap ini.  

Selanjutnya diperlukan pengujian website melalui alpha testing. Pada 

pengujian alpha dilakukan dengan ahli materi serta ahli teknologi informasi 

dan website yang menguji fungsional program dan tampilan website. 

Pengujian ini digunakan untuk mengukur kinerja produk sebelum diakses 

oleh pengguna. Berikut merupakan pengujian alpha dari ahli yang dimaksud. 

a. Ahli Materi 

Validasi ahli materi bertujuan mengevaluasi produk berkaitan dengan 

kesesuaian materi pendaftaran pertandingan Karate. 
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b. Ahli Teknologi Informasi dan Website 

Penilaian produk dari ahli teknologi informasi dan website dibagi 

menjadi 2 bagian dalam instrumen. Berikut merupakan 2 bagian tersebut. 

1) Fungsional Program Website 

Pengujian fungsional program website dilakukan dengan black-box 

testing. Dalam hal ini, pengujian digunakan untuk mengetahui ketercapaian 

fungsi dengan hasil yang diharapkan pada program sehingga dapat diperoleh 

validasi melalui mengoreksi kekurangan website dan memberikan 

rekomendasi untuk perbaikan. 

2) Tampilan Website 

Ahli teknologi informasi dan website selanjutnya menilai terhadap 

tampilan website. Hal ini bertujuan untuk mendapatkan informasi guna 

evaluasi dan memberikan saran dalam pengembangan produk mengenai 

desain produk berkaitan dengan tampilan berupa tata letak seta tulisan dalam 

produk. 

4. Implementation 

Pada tahap implementasi dilakukan beta testing dengan uji coba  

produk oleh pengguna melalui tim administrasi pertandingan Karate dan 

pelatih atau official team Karate. Penerapan produk bertujuan untuk 

mendapatkan umpan balik terhadap produk yang dibuat. Umpan balik pada 

produk ini akan diperoleh melalui survei yang dilakukan.  

 

 



 

 

  34 

 

 

5. Evaluation 

Penilaian pengembangan diperoleh dari pengumpulan informasi tiap 

tahap guna perbaikan dan penilaian sumatif dengan bertujuan ketercapaian 

tujuan pengembangan. 

C. Subyek Penelitian 

Subyek uji coba pada penelitian ini terbagi menjadi 2, yaitu: 

1. Subyek Validasi Produk 

Subyek validasi produk pada penelitian ini terdapat 2 ahli yaitu: 

a. Ahli Materi 

Ahli materi pada penelitian ini yaitu Danardono, M.Or. sebagai dosen 

pengampu mata kuliah kecabangan kepelatihan Karate. Ahli materi berperan 

dalam penentuan materi yang terkait pada pendaftaran pertandingan Karate 

dan memberikan arahan dalam pengembangan produk sehingga produk 

sesuai dengan materi yang dibutuhkan. 

b. Ahli Teknologi Informasi dan Website 

Ahli teknologi informasi dan website pada penelitian ini yaitu Ir. 

Satriyo Agung Dewanto, S.T., S.Pd.T., M.Pd selaku dosen pada Departemen 

Pendidikan Teknik Elektronika dan Informatika Fakultas Teknik UNY. Ahli 

teknologi informasi dan website memberikan masukan dan arahan mengenai 

fungsional pemrograman dan tampilan dalam produk. 
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2. Subyek Uji Coba 

Teknik penentuan subyek uji coba pada penelitian ini adalah purposive 

sampling. Menurut Endang Mulyatiningsih (2011:12), purposive sampling 

digunakan apabila sasaran sampel yang diteliti telah memiliki karakteristik 

tertentu sehingga tidak mungkin diambil sampel lain yang tidak memenuhi 

karakteristik yang telah ditetapkan. Karakteristik sampel yang diambil sudah 

ditetapkan oleh peneliti sehingga teknik sampling ini dinamakan sampel 

bertujuan.  

Kriteria inklusi pada penelitian ini diantaranya: 

a. Terdaftar dalam FORKI dan sudah pada tingkatan paling rendah DAN I 

karate. 

b. Memahami pertandingan Karate. 

Adapun kriteria eksklusi pada penelitian ini adalah subyek tidak atau 

belum memahami administrasi pendaftaran pertandingan Karate. 

 Berdasarkan kriteria yang di atas, subyek uji coba kelompok 

dilakukan pada admin pertandingan Karate dan pelatih atau official team 

Karate. Subyek uji coba pada admin pertandingan Karate dan pelatih Karate 

atau official team Karate dengan jumlah 45 orang, dimana subyek memenuhi 

kriteria yang ditentukan dan dapat menjadi sampel penelitian. Sampel dibagi 

menjadi 2 kelompok uji coba yaitu kelompok uji coba kelompok kecil 

berjumlah 15 orang dan kelompok uji coba skala besar berjumlah 30 orang 

sehingga total sampel keseluruhan pada uji coba adalah 45 orang. 
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D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data  

Menurut Endang Mulyatiningsih (2011:12), untuk memperoleh data 

atau informasi dalam penelitian perlu dilakukan kegiatan pengumpulan data. 

Dalam proses pengumpulan data diperlukan sebuah alat atau instrumen 

pengumpul data. Pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini 

menggunakan dua teknik yaitu instrumen studi pendahuluan dan instrumen 

pengembangan produk dan uji coba lapangan. 

1. Instrumen Studi Pendahuluan.  

Metode dalam pengumpulan data pada instrumen studi pendahuluan 

yaitu: 

a. Observasi 

Menurut Sukmadinata (Hardani, dkk, 2020 : 124) menyatakan bahwa 

observasi (observation) atau pengamatan merupakan suatu teknik atau cara 

mengumpulkan data dengan jalan mengadakan pengamatan terhadap 

kegiatan yang sedang berlangsung. 

b. Wawancara 

Wawancara ialah tanya jawab lisan antara dua orang atau lebih secara 

langsung atau percakapan dengan maksud tertentu (Hardani, dkk, 2020 : 137). 

Wawancara dilakukan untuk memperoleh informasi dalam pendaftaran 

pertandingan Karate. 

2. Instrumen Pengembangan Produk dan Uji Coba Lapangan. 

Metode dalam pengumpulan data pada instrumen pengembangan 

produk dan uji coba lapangan yaitu menggunakan metode angket. Menurut 
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Endang Mulyatiningsih (2012 : 28), kuesioner atau angket merupakan alat 

pengumpulan data yang memuat sejumlah pertanyaan atau pernyataan yang 

harus dijawab oleh subjek penelitian. Penilaian menggunakan angket ini 

dilakukan ketika validasi produk oleh ahli materi serta ahli teknologi 

informasi dan website, kemudian uji coba produk pada panitia pertandingan 

Karate dan pelatih atau official team Karate. Angket yang digunakan dalam 

penelitian ini menggunakan skala Likert dan skala Guttman.  

Instrumen penilaian oleh ahli materi dan instrumen penilaian untuk uji 

coba produk menggunakan skala Likert., kemudian instrumen mengenai 

website oleh ahli teknologi informasi dan web pada bagian fungsional 

program Website menggunakan skala Guttman dan bagian tampilan Website 

dengan skala Likert. Sugiyono (2015 : 93) menyatakan bahwa skala Likert 

digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau 

sekelompok orang tentang fenomena sosial. Jawaban pada setiap instrumen 

yang menggunakan skala Likert mempunyai gradasi dari sangat positif 

hingga sangat negatif. Menurut Endang Mulyatiningsih  (Vega Kumala, 

2022 : 51), berikut merupakan empat pilihan dalam kuesioner. 

1 : Sangat Kurang 

2 : Cukup 

3 : Baik 

4 : Sangat Baik 

Sedangkan instrumen penilaian fungsional pemrograman pada website 

oleh ahli teknologi informasi dan web menggunakan skala Guttman.  
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Menurut Sugiyono (Rahmat Deddy Rianto Dako, 2021 : 68), penggunaan 

skala Guttman dimaksudkan untuk memperoleh jawaban yang jelas dan pasti, 

yaitu ñYA atau PASSò dan ñTIDAK atau FAILò dan kemudian hasilnya 

dihitung dengan formulasi matriks feature completeness. 

Angket disusun sebanyak 3 jenis yang disesuaikan dengan responden 

dalam penelitian diantaranya sebagai berikut. 

a. Angket Validasi Ahli Materi 

Lembar validasi untuk ahli materi berjumlah 19 item. Aspek penilaian 

untuk ahli materi divalidasi oleh Indah Prasetyawati Tri Purnama Sari, S.Or., 

M.Or. Angket validasi ahli materi dapat dilihat pada lampiran. 

b. Angket Validasi Ahli Teknologi Informasi dan Website  

Penilaian produk dari ahli teknologi informasi dan website dibagi 

menjadi 2 bagian dalam instrumen. Aspek penilaian tersebut divalidasi oleh 

Ir. Satriyo Agung Dewanto, S.T., S.Pd.T., M.Pd. Berikut merupakan 2 bagian 

dalam instrumen tersebut. 

1) Fungsional Program Website 

Lembar validasi untuk ahli teknologi informasi dan website pada 

penilaian bagian fungsional program website dengan total keseluruhan 70 

item. Penilaian ini dibagi menjadi 4 yaitu fungsi umum, fungsi admin, fungsi 

panitia, dan fungsi official team. Aspek penilaian tersebut dapat dilihat pada 

lampiran. 
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2) Tampilan Website 

Lembar validasi untuk ahli teknologi informasi dan website pada 

penilaian bagian tampilan website berjumlah 10 item. Aspek penilaian 

tersebut dapat dilihat pada lampiran. 

c.  Angket Pengguna Uji Coba 

Lembar pengguna uji coba meliputi tampilan website dan kegunaan 

website aspek penilaian ini berjumlah 20 item. Aspek penilaian untuk 

pengguna uji coba divalidasi oleh Indah Prasetyawati Tri Purnama Sari, S.Or., 

M.Or. dan Ir. Satriyo Agung Dewanto, S.T., S.Pd.T., M.Pd. Angket uji coba 

dapat dilihat pada lampiran. 

E. Teknik Analisis Data  

Wujud data dalam penelitian ini adalah kualitatif dan kuantitatif. 

Menurut Hardani, dkk, (2020 : 246), Data kualitatif menunjukkan kualitas 

dengan bentuk angka non parametric. Sedangkan data kuantitatif 

menunjukkan kuantitas dengan bentuk angka absolute (parametric) sehingga 

dapat ditentukan magnitudenya (besarannya). Menurut Arikunto (Husnul 

Hinayah, 2022 : 40), data kuantitatif sebagai angka yang muncul karena 

perhitungan sebelumnya bisa ditangani dengan menjumlahkan dan 

selanjutnya membandingkannya dengan jumlah normal. Hasil estimasi 

digunakan untuk menentukan kelas kualifikasi media. Data kuantitatif dari 

penelitian ini adalah hasil dari angket.  
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Hasil dari angket dalam penelitian yang menggunakan skala Likert 

kemudian dipresentasikan kelayakannya melalui rumus sebagai berikut.  

0ÒÅÓÅÎÔÁÓÅ ÔÉÎÇËÁÔ ÐÅÎÉÌÁÉÁÎ 
В ÓËÏÒ ÙÁÎÇ ÄÉÐÅÒÏÌÅÈ

В ÓËÏÒ ÍÁËÓÉÍÁÌ
 ρππϷ 

Berdasarkan hasil persentase dari rumus di atas, selanjutnya kelayakan 

produk digolongkan ke dalam kategori kelayakan menurut Suharsimi 

Arikunto (Vega Kumala, 2022 : 55) sebagai berikut. 

Tabel 4. Kategori Kelayakan  

No Persentase Kelayakan 

1 76% - 100% Sangat Baik 

2 56% - 75% Baik 

3 40% - 55% Cukup 

4 < 40% Kurang 

Sedangkan analisis data hasil dengan skala Guttman diolah dengan 

perhitungan matriks feature completeness. Matriks feature completeness 

adalah matriks untuk mengukur tingkat keberhasilan dari fungsi yang ada 

untuk diterapkan. Pada matriks feature completeness, skor yang menghampiri 

1 akan memberikan indikasi berapa banyak fungsi yang berhasil diterapkan. 

Perangkat lunak dikategorikan baik pada karakteristik feature completeness 

jika nilai X hampir sama dengan 1. Berikut merupakan rumus matriks Feature 

Completeness. 

8  
Ὅ

0
  

P = Jumlah fungsi yang dirancang 

I = Jumlah fungsi yang berhasil diimplementasikan  
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BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN  

A. Hasil Pengembangan Produk Awal  

Berikut merupakan tahapan dari penelitian dan pengembangan media 

pendaftaran pertandingan cabang olahraga Karate Berbasis Website Sport 

Event. 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Metode untuk menganalisis perlunya pengembangan produk pada 

penelitian ini dilakukan studi pendahuluan yaitu observasi dan wawancara. 

Observasi dilakukan dengan melakukan pengamatan pada administrasi 

pertandingan Karate dan official team yang melakukan pendaftaran pada 

pertandingan Karate. Berikut merupakan hasil dari observasi tersebut.  

Tabel 5. Hasil Observasi 

No Hasil Observasi 

1 

Rekap formulir dan pembayaran pendaftaran per kontingen 

masih dilakukan secara manual sehingga pengelolaan data 

kurang efektif. 

2 
Belum menggunakan platform untuk pendaftaran pertandingan 

Karate. 

Selanjutnya merupakan metode wawancara. Wawancara dilakukan 

kepada Ibu Eni Ariyanti dan Lafina Azhar Rizqy selaku bagian administrasi 

pertandingan Karate dan panitia pertandingan Karate Derah Istimewa 

Yogyakarta, Bapak Wijayanto Gondo Kusumo dan Bapak Janu Tri Wahyudi, 

M. Pd. selaku pelatih atau official team pada perguruan ASKI Gunungkidul. 

Berikut merupakan kesimpulan hasil dari wawancara tersebut. 
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Tabel 6. Hasil Wawancara 

No Hasil Wawancara 

1 

Pendaftaran pertandingan Karate dilakukan dengan mengisi form 

atlet dan rekapan nomor pertandingan yang diikuti sejumlah atlet 

pada kontingen tersebut kemudian konfirmasi pembayaran. 

2 

Kendala pendaftaran pertandingan Karate saat ini adalah saat 

pengisian data atlet sewaktu pendaftaran belum dilakukan 

validasi data secara langsung. Validasi dilakukan saat daftar 

ulang mendekati hari pelaksanaan pertandingan Karate. Selain 

itu, pengelolaan rekap data seluruh kontingen dan klasifikasi per 

nomor pertandingan belum dilakukan secara otomatis. 

3 

Hal-hal yang dapat membantu proses pendaftaran pertandingan 

Karate yaitu dibutuhkan media guna pendaftaran pertandingan 

Karate dapat langsung untuk validasi data dan otomatis dalam 

mendapatkan rekap data seluruh kontingen dan data atlet sesuai 

klasifikasi pada nomor pertandingan. 

4 
Belum ada platform sebagai media pendaftaran pertandingan 

Karate secara online. 

5 

Apabila terdapat pengembangan platform sebagai media 

pendaftaran pertandingan Karate secara online maka itu bagus 

karena panitia dan pelatih dapat melakukan pendaftaran dengan 

kapasitas yang lebih besar. Website sangat berpeluang untuk 

kedepannya. 

Kesimpulan dari tahap analisis yaitu diperlukannya media pendaftaran 

pertandingan Karate secara online sehingga memudahkan proses pendaftaran 

baik sisi panitia pertandingan maupun sisi official team yang akan 

mendaftarkan atletnya dalam suatu pertandingan. Oleh sebab itu, maka 

dikembangkan media pendaftaran pertandingan pada cabang olahraga Karate 

melalui Website Sport Event guna membantu proses pendaftaran tersebut. 
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2. Tahap Desain (Design) 

Tahap berikutnya merupakan desain dari produk. Produk ini berupa 

aplikasi berbasis website. Website memiliki nama Sport Event dengan 

pengguna yaitu panitia penyelenggara pertandingan dan official team.  

Pihak panitia pertandingan yang bekerja sama dengan Sport Event 

dapat mengajukan pertandingan di website terlebih dahulu dengan mengisi 

data kejuaraan seperti nama kejuaraan, tanggal, tempat, biaya pendaftaran 

kontingen, deskripsi, proposal serta foto. Setelah pertandingan diterima 

admin Sport Event dan berstatus aktif di website maka panitia dapat mengisi 

informasi pertandingan seperti nomor-nomor yang dipertandingkan beserta 

biaya per nomor. 

Selanjutnya official team dari kontingen dapat mengakses informasi 

pertandingan tersebut dan mendaftarkan kontingennya. Dalam proses 

pendaftaran atlet, setiap kontingen diwakili melalui 1 akun official team 

sehingga atlet-atlet yang akan bertanding dan berada pada 1 kontingen yang 

sama tidak perlu mendaftar secara individu. Panitia dapat memantau dan 

merubah progress pendaftaran pertandingan di setiap kontingen yang 

mendaftar dengan mencermati kesesuaian data yang diunggah. Official team 

perlu mengecek progress tersebut secara berkala hingga pendaftaran 

dinyatakan sudah selesai. 

Berikut merupakan 4 progress dalam pendaftaran pertandingan melalui 

website. 
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a. Pendaftaran Kontingen 

Informasi yang akan muncul pada tahap pendaftaran kontingen seperti 

nama kejuaraan, tanggal pelaksanaan, tempat kejuaraan, biaya pendaftaraan 

kontingen, kolom pengisian untuk nama kontingen yang mendaftar dan 

mengunggah bukti pembayaran kontingen tersebut. 

b. Pengisian data atlet 

Tahap pengisian data atlet pada kontingen bersangkutan dilakukan 

dengan mengisi dan mengunggah data sebagai berikut. 

Tabel 7. Data atlet 

No Data 

1 Nomor pertandingan 

2 Nama atlet 

3 Tempat lahir 

4 Tanggal lahir 

5 Jenis kelamin 

6 Alamat 

7 Nomor handphone 

8 Berat badan 

9 File akte kelahiran 

10 File ijazah 

11 File surat Kesehatan 

12 File foto 

13 Surat rekomendasi 

Data yang sudah diunggah official team dapat diberikan catatan oleh 

panitia jika terdapat kekeliruan dan official dapat merubah data sesuai catatan 

dari panitia. Setelah data dari official team sudah benar maka official team 
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dapat menggunggahnya ulang. Rekapan data atlet pada kontingen tersebut 

dapat diunduh oleh panitia dan official team pada kontingen bersangkutan 

dalam bentuk format file excel. Tahap ini juga memberikan informasi rincian 

pembayaran pendaftaran atlet yang mendaftar dan total yang harus 

dibayarkan oleh official team. 

c. Pembayaran atlet 

Tahap pembayaran atlet dilakukan dengan mengunggah bukti 

pembayaran sejumlah nominal pada rekapan biaya pendaftaran atlet di 

kontingen tersebut. 

d. Siap tanding! 

Tahap ini merupakan tahap akhir dari pendaftaran, hal ini menunjukkan 

official team telah mendapat konfirmasi dari panitia bahwa sudah 

menyelesaikan pendaftaran pertandingan dan siap untuk melaksanakan 

pertandingan.  

Berikut merupakan alur pendaftaran pertandingan bagi panitia. 

a. Membuka Situs 

b. Registrasi akun dan login 

c. Menambahkan kejuaraan 

d. Menunggu konfirmasi kejuaraan dari admin web 

e. Menambahkan nomor kejuaraan 

f. Memantau progress tiap kontingen yang mendaftar dengan mencermati 

kesesuaian data yang dibutuhkan dalam pendaftaran. 
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Berikut merupakan alur pendaftaran pertandingan bagi official team. 

a. Membuka Situs 

b. Registrasi akun dan login 

c. Memilih kejuaraan yang tersedua 

d. Daftarkan kontingen dan bayar biaya pendaftarannya (Progress pendaftaran 

kontingen) 

e. Isi form atlet kontingen hingga submit data atlet (Progress pengisian data 

atlet) 

f. Bayar biaya pendaftaran atlet kontingen (Progress Pembayaran atlet) 

g. Kontingen siap tanding mengikuti kejuaraan (Progress Siap Tanding!) 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan pada penelitian ini terdiri dari realisasi rancangan 

produk yang sebelumnya telah dibuat dan validasi produk. Realisasi produk 

bekerja sama dengan developer website dan juga penulis menggunakan 

bantuan aplikasi desain yaitu Corel draw 2021. Website Sport Event memiliki 

alamat URL yaitu www.sportevent.id. Dimana website tersebut sebagai 

platform pendaftaran pertandingan Karate secara online. Berikut merupakan 

halaman awal dari website yang telah dikembangkan. 

http://www.sportevent.id/
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Gambar 3. Halaman Awal Website Sport Event 

 

Website Sport Event memiliki buku panduan untuk memudahkan 

panitia pertandingan dan official team melakukan pendaftaran pertandingan 

Karate. Buku Panduan berupa e-book dan dapat diakses pada menu navigasi 

ñTentangò. Berikut merupakan cover dari e-book yang dimaksud. 

Gambar 4. Cover E-book 

Panduan Website Sport 

Event 

 

Selanjutnya pengembangan media pendaftaran pertandingan Karate 

berbasis Website divalidasi oleh 2 ahli yaitu ahli materi serta ahli teknologi 

dan web. Validasi materi dilakukan 2 kali serta validasi teknologi dan web 
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dilakukan sebanyak 2 kali. Berikut merupakan tinjauan dari ahli materi serta 

ahli teknologi dan web terhadap produk yang dikembangkan. 

a. Data Validasi Produk Materi 

Ahli materi pada penelitian ini yaitu Danardono, M.Or. sebagai dosen 

pengampu mata kuliah kecabangan kepelatihan Karate. Validasi materi 

dilakukan 2 kali dengan hasil validasi sebagai berikut. 

1) Validasi Produk Tahap Pertama oleh Ahli Materi 

Berikut merupakan hasil validasi tahap pertama dari ahli materi. 

Tabel 8. Data Hasil Validasi Produk Tahap Pertama oleh Ahli Materi 

No Aspek yang dinilai Skor 
Skor 

Maks % 
Kategori 

Kelayakan 

1 Kualitas Materi 68 76 89% 
Sangat 

Baik 

Berdasarkan tabel hasil validasi produk tahap pertama oleh ahli materi 

di atas menunjukkan, produk memperoleh skor 68 dari skor maksimal 76 

mendapat persentase penilaian 89% dengan kategori kelayakan sangat baik. 

Terdapat revisi pada validasi tahap pertama kemudian produk diperbaiki 

sesuai arahan ahli materi dan dilanjutkan dengan validasi produk tahap kedua 

oleh ahli materi. Berdasarkan tabel di atas, jika ditampilkan dalam bentuk 

diagram maka dapat dilihat pada gambar sebagai berikut. 
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Gambar 5. Diagram Hasil Validasi Produk Tahap Pertama oleh Ahli 

Materi 

 

2) Validasi Produk Tahap Kedua oleh Ahli Materi 

Berikut merupakan hasil validasi produk tahap kedua dari ahli materi. 

Tabel 9. Data Hasil Validasi Produk Tahap Kedua oleh Ahli Materi 

No Aspek yang dinilai Skor 
Skor 

Maks % 
Kategori 

Kelayakan 

1 Kualitas Materi 76 76 100% 
Sangat 

Baik 

Berdasarkan hasil validasi kedua oleh ahli materi, produk memperoleh 

skor 76 dari skor maksimal 76 mendapat persentase penilaian 100% dengan 

kategori kelayakan sangat baik. Ahli materi memaparkan bahwa produk 

sudah sesuai dengan kebutuhan dalam penyelenggaraan event pertandingan 

dan dapat dilanjutkan dengan pengambilan data penelitian. Setelah dilakukan 

kajian oleh ahli materi, produk penelitian berupa pengembangan media 

pendaftaran pertandingan cabang olahraga Karate melalui Website Sport 

Event dinyatakan layak uji coba tanpa revisi. Berdasarkan tabel di atas, jika 
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ditampilkan dalam bentuk diagram maka dapat dilihat pada gambar sebagai 

berikut. 

Gambar 6. Diagram Hasil Validasi Produk Tahap Kedua oleh Ahli 

Materi 

 

b. Data Validasi Produk Ahli Teknologi Informasi dan Website 

Ahli teknologi informasi dan website pada penelitian ini yaitu Ir. 

Satriyo Agung Dewanto, S.T., S.Pd.T., M.Pd selaku dosen pada Departemen 

Pendidikan Teknik Elektronika dan Informatika Fakultas Teknik UNY. 

validasi teknologi dan website dilakukan sebanyak 2 kali.  

1) Validasi Produk Tahap Pertama dari Ahli Teknologi Informasi dan Website 

Berikut merupakan hasil validasi produk tahap pertama dari ahli 

teknologi dan website. 

a) Fungsional Program Website 

Penilaian produk pada bagian fungsional program website 

mendapatkan hasil di bawah ini. 
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Tabel 10. Data Hasil Validasi Produk Tahap Pertama Bagian Fungsional 

Program Website oleh Ahli Teknologi Informasi dan Website 

No Aspek Fungsi yang dinilai 
Fungsi yang 

Tercapai 

Fungsi yang 

Dirancang 

1 Fungsi Umum 4 4 

2 Fungsi Admin 30 30 

3 Fungsi Panitia 25 25 

4 Fungsi Official Team 11 11 

Total 70 70 

Berdasarkan hasil pengujian di atas, maka dapat diketahui nilai aspek 

fungsional program Website dengan rumus sebagai berikut. 

8  
Ὅ

0
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Perangkat lunak tersebut mendapatkan nilai 1 dari 1 sehingga 

fungsional program website yang dikembangkan dikategorikan baik. 

b) Tampilan Website 

Berikut merupakan hasil penilaian produk pada bagian tampilan 

website. 

Tabel 11. Data Hasil Validasi Produk Tahap Pertama Bagian Tampilan 

Website oleh Ahli Teknologi Informasi dan Website 

No Aspek yang dinilai Skor 
Skor 

Maks % 
Kategori 

Kelayakan 

1 Tampilan Website 39 40 97,5% 
Sangat 

Baik 
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Berdasarkan tabel di atas, jika ditampilkan dalam bentuk diagram maka 

dapat dilihat pada gambar sebagai berikut. 

Gambar 7. Diagram Hasil Validasi Produk Tahap Pertama Bagian 

Tampilan Website oleh Ahli Teknologi Informasi dan Website 

 

Berdasarkan tabel dan gambar hasil validasi produk tahap pertama oleh 

ahli teknologi informasi dan website pada aspek tampilan website 

menunjukkan produk memperoleh skor 39 dari skor maksimal 40 mendapat 

persentase penilaian 97,5% dengan kategori kelayakan sangat baik. Terdapat 

revisi pada validasi tahap pertama kemudian produk diperbaiki sesuai arahan 

ahli teknologi informasi dan website. Selanjutnya produk dinilai kembali  

dengan validasi produk tahap kedua oleh ahli teknologi informasi dan website. 
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2) Validasi Produk Tahap Kedua dari Ahli Teknologi Informasi dan Website 

Berikut merupakan hasil validasi produk tahap kedua dari ahli teknologi 

informasi dan website. 

a) Fungsional Program Website 

Penilaian produk pada bagian fungsional program website 

mendapatkan hasil di bawah ini. 

Tabel 12. Data Hasil Validasi Produk Tahap Kedua Bagian Fungsional 

Program Website oleh Ahli Teknologi Informasi dan Website 

No Aspek Fungsi yang dinilai 
Fungsi yang 

Tercapai 

Fungsi yang 

Dirancang 

1 Fungsi Umum 4 4 

2 Fungsi Admin 30 30 

3 Fungsi Panitia 25 25 

4 Fungsi Official Team 11 11 

Total 70 70 

Berdasarkan hasil pengujian di atas, maka dapat diketahui nilai aspek 

fungsional program Website dengan rumus sebagai berikut. 

8  
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Perangkat lunak tersebut mendapatkan nilai 1 dari 1 sehingga 

fungsional program website yang dikembangkan dikategorikan baik. 
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b) Tampilan Website 

Berikut merupakan hasil penilaian produk pada bagian tampilan 

website. 

Tabel 13. Data Hasil Validasi Produk Tahap Kedua Bagian Tampilan 

Website oleh Ahli Teknologi Informasi dan Website 

No Aspek yang dinilai Skor 
Skor 

Maks % 
Kategori 

Kelayakan 

1 Tampilan Website 40 40 100% 
Sangat 

Baik 

Berdasarkan tabel di atas, maka tampilan diagram yaitu sebagai berikut. 

Gambar 8. Diagram Hasil Validasi Produk Tahap Kedua Bagian 

Tampilan Website oleh Ahli Teknologi Informasi dan Website 

 

Berdasarkan tabel dan gambar di atas, hasil validasi produk tahap kedua 

oleh ahli ahli teknologi informasi dan website pada aspek tampilan website 

menunjukkan produk memperoleh skor 40 dari skor maksimal 40 mendapat 
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persentase penilaian 100% dengan kategori kelayakan sangat baik. Setelah 

dilakukan kajian oleh ahli teknologi informasi dan website, produk penelitian 

berupa pengembangan media pendaftaran pertandingan cabang olahraga 

Karate melalui Website Sport Event dinyatakan layak uji coba tanpa revisi. 

B. Hasil Uji Coba Produk 

Pada tahap uji coba produk, produk ditinjau oleh responden dengan 

mengakses Website Sport Event melalui alamat URL www.sportevent.id 

dengan petunjuk penggunaan berupa e-book. Kemudian responden 

memberikan tanggapan dengan mengisi angket yang disediakan oleh peneliti. 

Uji coba produk dilaksanakan pada 2 kelompok, yaitu: 

1. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

Subyek penelitian pada uji coba kelompok kecil berjumlah 15 orang 

terdiri dari administrasi pertandingan Karate dan official team. Berikut 

merupakan hasil pengisian angket uji coba yang dilakukan kelompok kecil. 

Tabel 14. Data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

No Aspek yang dinilai Skor 
Skor 

Maks % 
Kategori 

Kelayakan 

1 Tampilan Website 212 240 88% 
Sangat 

Baik 

2 Kegunaan Website 883 960 92% 
Sangat 

Baik 

Skor Total 1095 1200 91% 
Sangat 

Baik 

Berdasarkan data di atas, maka diagram hasil uji coba kelompok kecil 

sebagai berikut. 

http://www.sportevent.id/
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Gambar 9. Diagram Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

 

Berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil, produk mendapatkan 

penilaian keseluruhan dengan persentase 91% masuk dalam kategori 

kelayakan sangat baik. Hasil penilaian tiap aspek produk Website Sport Event 

pada uji coba kelompok kecil sebagai berikut: 

a. Aspek Tampilan Website mendapatkan persentase penilaian sebesar 88% 

dengan kategori kelayakan yaitu sangat baik. 

b. Aspek Kegunaan Website mendapatkan persentase penilaian sebesar 92% 

dengan kategori kelayakan yaitu sangat baik. 

Berikut komentar dan saran pada uji coba kelompok kecil. 
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Tabel 15. Komentar dan Saran pada Uji Coba Kelompok Kecil 

No Komentar dan Saran 

1 Semoga dapat digunakan dalam kejuaraan daerah khususnya DIY. 

2 
Good job. Cuma perlu ditingkatkan mengenai tampilan agar lebih 

menarik terutama di tampilan awal/dashboard. 

3 Saran saya desain grafisnya lebih dimaksimalkan agar terlihat menarik. 

4 Sangat mudah untuk dimengerti dan sudah layak. 

5 Semoga dengan adanya website dapat membantu kejuaraan Karate. 

6 

Saran saya format tampilan pada nomor pertandingan di suatu event 

dibuat secara kelompok sehingga pengguna website akan lebih mudah 

saat mencari kelas yang ingin diikuti dan lebih teliti dalam memilih 

maupun mengecek kembali rekapitulasi pendaftaran.  

7 Sudah bagus. 

Berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil didapatkan penilaian dengan 

kategori kelayakan yaitu sangat baik. Kemudian saran dan masukan dari uji 

coba kelompok kecil terhadap produk maka direvisi sesuai hasil validasi. 

2. Hasil Uji Coba Kelompok Besar 

Subyek penelitian pada uji coba kelompok besar berjumlah 30 orang 

terdiri dari administrasi pertandingan Karate dan official team. Berikut 

merupakan hasil pengisian angket uji coba yang dilakukan kelompok besar. 

Tabel 16. Data Hasil Uji Coba Kelompok Besar 

No Aspek yang dinilai  Skor 
Skor 

Maks % 
Kategori 

Kelayakan 

1 Tampilan Website 404 480 84% 
Sangat 

Baik 

2 Kegunaan Website 1654 1920 86% 
Sangat 

Baik 

Skor Total 2058 2400 86% 
Sangat 

Baik 
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Berdasarkan data di atas, maka diagram hasil uji coba kelompok kecil 

sebagai berikut. 

Gambar 10. Diagram Hasil Uji Coba Kelompok Besar 

 

Berdasarkan hasil uji coba kelompok besar, produk mendapatkan 

penilaian keseluruhan dengan persentase 86% masuk dalam kategori 

kelayakan sangat baik. Hasil penilaian tiap aspek produk Website Sport Event 

pada uji coba kelompok besar sebagai berikut: 

a. Aspek Tampilan Website mendapatkan persentase penilaian sebesar 84% 

dengan kategori kelayakan yaitu sangat baik. 

b. Aspek Kegunaan Website mendapatkan persentase penilaian sebesar 86% 

dengan kategori kelayakan yaitu sangat baik. 

Berikut komentar dan saran pada uji coba kelompok besar. 
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Tabel 17. Komentar dan Saran pada Uji Coba Kelompok Besar 

No Komentar dan Saran 

1 
Bagus karena memudahkan dalam sebuah event kejuaraan karate baik 

untuk panitia maupun official team. 

2 Wonderful. 

3 Sudah baik dan cukup efisien untuk pendaftaran online pada event. 

4 Sudah baik dan semoga kedepannya semakin meningkat kualitasnya. 

5 Sudah bagus. 

6 Keren. 

7 Sangat menarik dan bagus. 

8 Bagus, lanjutkan. 

9 
Kembangkan dan tingkatkan menjadi sistem yangg mudah dipahami 

orang awam. 

Berdasarkan hasil uji coba kelompok besar didapatkan penilaian 

dengan kategori kelayakan yaitu sangat baik. Kemudian saran dan masukan 

dari uji coba kelompok kecil terhadap produk maka direvisi sesuai hasil 

validasi. 

C. Revisi Produk 

Revisi produk terhadap pengembangan media pendaftaran 

pertandingan cabang olahraga Karate melalui Website Sport Event dilakukan 

berdasar komentar dan saran dari ahli dan subyek uji coba produk. Berikut ini 

revisi produk dilakukan berdasarkan komentar dan saran yang didapatkan 

penulis ketika melakukan validasi produk Website Sport Event oleh ahli.  
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1. Revisi oleh Ahli Materi 

Berikut merupakan data komentar dan saran oleh ahli materi 

Tabel 18. Komentar dan Saran oleh Ahli Materi terhadap Produk pada 

Validasi Tahap Pertama 

No Komentar dan Saran 

1 
Pastikan otomatis masuk list, siap untuk undian per nomor 

pertandingan. 

2 Memudahkan data sistem pengundian dan peniaian per nomor. 

 

Berdasarkan komentar dan saran oleh ahli materi terhadap produk pada 

validasi tahap pertama tersebut, pengembangan media pendaftaran 

pertandingan Karate melalui Website Sport Event dilakukan revisi terlebih 

dahulu. Berikut merupakan revisi produk yang dimaksud. 

a. Penambahan tombol ñRekap Dataò pada detail kejuaraan yang hanya dapat 

diakses oleh pengguna admin website dan panitia pertandingan. 

Gambar 11. Tampilan Detail Kejuaraan Sebelum Revisi 

 

Tampilan sebelum revisi tersebut menunjukkan belum adanya rekap 

data keseluruhan pada kejuaraan. Data yang dapat diunduh hanya data per 

kontingen yang telah mendaftar pada kejuaraan tersebut. 
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Gambar 12. Tampilan Detail Kejuaraan Sesudah Revisi 

 

Tampilan di atas merupakan tampilan detail kejuaraan sesudah revisi. 

Terdapat tombol ñRekap Dataò pada detail kejuaraan. Hal ini memungkinkan 

panitia melihat data atlet seluruh kontingen yang telah mendaftar. 

b. Adanya tabel rekap nomor pertandingan dengan jumlah partisipan. Partisipan 

dapat terus berubah menyesuaikan proses pendaftaran yang sedang 

berlangsung. Berikut merupakan tampilan dari rekap data pada website Sport 

Event. 

Gambar 13. Rekap Data Partisipan Atlet Tiap Nomor 

 

Tampilan di atas menunjukkan jumlah partisipan tiap nomor 

pertandingan beserta total keseluruhan partsipan yang mendaftar. Tiap nomor 
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pertandingan dapat menampilkan data atlet yang mendaftar dan terdapat 

akses untuk unduh data atlet yang langsung diklasifikasikan berdasarkan 

nomor pertandingannya. 

Gambar 14. Rekap Data Partisipan pada Nomor Kejuaraan 

yang Terunduh 

 

Gambar di atas merupakan rekap data partisipan atlet tiap nomor telah 

diunduh. Data yang terunduh berupa file excel. 

c. Adanya unduh data atlet seluruh kontingen yang mendaftar pada kejuaraan.  

Gambar 15. Rekap Data Atlet Seluruh Kontingen 
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Gambar di atas merupakan tampilan dari data yang sudah terunduh. 

Data yang terunduh tersebut berupa file excel. 

2. Revisi oleh Ahli Teknologi Informasi dan Website 

Berikut merupakan data komentar dan saran oleh ahli teknologi 

informasi dan website. 

Tabel 19. Komentar dan Saran oleh Ahli Teknologi Informasi dan 

Website terhadap Produk pada Validasi Tahap Pertama 

No Komentar dan Saran 

1 
Sebaiknya ditambahan foto profil pada akun pengguna Website 

Sport Event agar lebih menarik. 

2 

Pada menu navigasi ñTentangò ditambahkan informasi kontak 

ataupun narahubung untuk memudahkan panitia pertandingan 

maupun official team menghubungi admin website apabila 

membutuhkan informasi lebih lanjut. 

3 
Ukuran tombol status kejuaraan lebih diperbesar sehingga lebih 

mudah terbaca karena informasi tersebut bersifat penting.  

 

Berdasarkan komentar dan saran oleh ahli teknologi informasi dan 

website terhadap produk pada validasi tahap pertama, pengembangan media 

pendaftaran pertandingan Karate melalui Website Sport Event dilakukan 

revisi dengan perubahan sebagai berikut. 

a. Penambahan foto profil pada akun pengguna Website Sport Event. 

Berikut merupakan perbandingan tampilan website sebelum dan 

sesudah revisi. 
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Gambar 16. Tampilan Edit Profil Pengguna Sebelum Revisi 

 

Gambar di atas menunjukkan belum adanya akses pengguna untuk 

menambahkan foto profil. 

Gambar 17. Tampilan Edit Profil Pengguna Sesudah Revisi 

 

Revisi tersebut memungkinkan pengguna untuk mengubah foto profil 

seperti gambar di atas.  
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Gambar 18. Tampilan Akun Pengguna Ketika Ditambahkan 

Foto Profil 

 

Gambar di atas merupakan tampilan dari pengguna yang sudah 

mengunggah foto profil. Tampilan tersebut menunjukkan foto profil sudah 

diperbarui dan terdapat preview pada pojok kanan atas pada tampilan 

website. Kemudian apabila pengguna memilih profil maka foto profil 

pengguna akan muncul lebih besar dari sebelumnya seperti yang 

ditampilkan pada gambar di atas. 

b. Penambahan informasi narahubung. 

Hasil revisi dengan penambahan informasi narahubung dan grup pada 

menu navigasi ñTentangò memungkinkan pengguna berkomunikasi pada 

admin Website Sport Event apabila terdapat pertanyaan lebih lanjut mengenai 

website. Informasi narahubung berupa kontak yang dapat dihubungi. 

Kemudian grup tersebut berisikan tautan yang menuju ke Telegram. Berikut 

adalah hasil revisi yang dimaksud. 
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Gambar 19. Tampilan Menu Navigasi "Tentang" Sesudah Revisi 

 

c. Ukuran tombol status kejuaraan diperbesar 

Berikut merupakan perbandingan tampilan website sebelum dan 

sesudah revisi. 

Gambar 20. Tampilan Ukuran Tombol Status Kejuaraan 

Sebelum Revisi 

 

Hasil revisi menunjukkan tombol status kejuaraan lebih besar 

dibandingkan sebelumnya. Berikut tampilan website dari revisi tersebut. 
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Gambar 21. Tampilan Ukuran Tombol Status Kejuaraan 

Sesudah Revisi 

 

D. Pembahasan 

Tujuan penelitian pengembangan media pendaftaran pertandingan pada 

cabang olahraga Karate melalui Website Sport Event yaitu menghasilkan 

produk berupa website yang membantu pendaftaran pertandingan yang teruji 

dan dapat digunakan oleh panitia pertandingan dan pelatih atau official team 

Karate. Hal ini sejalan dengan Prosiding Seminar Nasional Ilmu 

Keolahragaan UNIPMA dengan judul ilmu pengetahuan dan teknologi dalam 

olahraga yaitu teknologi informasi dapat sangat besar pengaruhnya dalam 

kehidupan pada berbagai bidang termasuk bidang olahraga dalam rangka 

menunjang prestasi olahraga (Rizal, A. A., Dkk., 2018:127) dan materi yang 

disampaikan oleh Wawan Wardiana pada seminar dan pameran teknologi 

informasi 2002, Fakultas Teknik Universitas Komputer Indonesia (UNIKOM) 

bahwa perkembangan teknologi informasi dapat meningkatkan kinerja dan 

memungkinkan berbagai kegiatan dapat dilaksanakan dengan cepat, tepat dan 

akurat, sehingga akhirnya akan meningkatkan produktivitas. Oleh sebab itu 
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diperlukan media pengembangan pendaftaran pertandingan Karate melalui 

Website Sport Event agar menunjang produktivitas sehingga pada akhirnya 

dapat menunjang prestasi olahraga khususnya Karate. 

Penelitian dan pengembangan ini menggunakan model pengembangan 

ADDIE yaitu tahap analisis (Analysis), tahap desain (Design), tahap 

pengembangan (Development), tahap implementasi (Implementation) dan 

tahap evaluasi (Evaluation). Hasil akhir produk berupa Website Sport Event 

dengan alamat URL yaitu www.sportevent.id. Dimana website tersebut 

sebagai platform pendaftaran pertandingan Karate secara online. 

Realisasi produk bekerja sama dengan developer website dan juga 

penulis menggunakan bantuan aplikasi desain yaitu Corel Draw 2021. 

Selanjutnya produk divalidasi oleh 2 ahli yaitu ahli materi serta ahli teknologi 

informasi dan website dengan 2 kali validasi produk. Berdasarkan hasil 

validasi produk oleh ahli materi, Website Sport Event memperoleh persentase 

penilaian sebesar 100% dengan kategori kelayakan yaitu sangat baik. 

Sedangkan hasil validasi produk oleh ahli teknologi informasi dan website, 

produk memperoleh mendapatkan nilai 1 dari 1 sehingga pada aspek 

fungsional program website yang dikembangkan dikategorikan baik. Ahli 

teknologi informasi dan website juga menilai pada aspek tampilan website 

dan produk memperoleh persentase penilaian 100% dengan kategori 

kelayakan sangat baik. 

Selanjutnya dilakukan uji coba produk dengan subyek uji coba 

kelompok dilakukan pada admin pertandingan Karate dan pelatih atau official 

http://www.sportevent.id/
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team Karate. Uji coba produk dilaksanakan pada 2 kelompok yaitu kelompok 

uji coba kelompok kecil berjumlah 15 orang dengan hasil persentase penilaian 

sebesar 91% masuk dalam kategori kelayakan sangat baik dan kelompok uji 

coba skala besar berjumlah 30 orang dengan hasil persentase penilaian 

sebesar 86% masuk dalam kategori kelayakan sangat baik. 

Berdasarkan perbandingan proses pendaftaran pertandingan Karate 

oleh official team dengan cara konvensional dan dengan Website Sport Event 

dari tabel di bawah ini menunjukkan bahwa proses pendaftaran pertandingan 

Karate melalui Website Sport Event lebih efisien dibandingkan dengan cara 

konvensional baik dari official team maupun panitia pertandingan. Hal ini 

dikarenakan cara yang dilalui pada Website Sport Event lebih ringkas, waktu 

yang diperlukan lebih singkat dan meminimalisir pekerjaan sumber daya 

manusia. Oleh karena itu, Website Sport Event memudahkan official team 

dan panitia pertandingan dalam proses pendaftaran pertandingan Karate. 

Berikut merupakan perbandingan proses pendaftaran pertandingan 

Karate oleh official team dengan cara konvensional dan dengan Website Sport 

Event. 
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Tabel 20. Perbandingan Proses Pendaftaran Cara Konvensional dan melalui 

Website Sport Event oleh Official Team 

No. Konvensional Website Sport Event 

1 Mengisi form atlet 

Official team melakukan pengisian 

data atlet pada dokumen yang 

sudah disediakan panitia.  

Pendaftaran kontingen 

Terdapat kolom pengisian untuk 

nama kontingen yang mendaftar 

dan mengunggah bukti 

pembayaran kontingen. 

2 Mengisi form pembayaran 

Official team merekap pembayaran 

kontingen secara manual 

berdasarkan atlet yang akan 

bertanding sesuai yang telah 

diisikan pada dokumen 

sebelumnya. Tahap ini beresiko 

kesalahan perhitungan rekap biaya 

karena dilakukan secara manual. 

Pengisian data 

Tahap pengisian data atlet pada 

kontingen bersangkutan dilakukan 

dengan mengisi dan mengunggah 

data. Data yang sudah diunggah 

official team dapat diberikan 

catatan oleh panitia jika terdapat 

kekeliruan dan official team dapat 

merubah data sesuai catatan dari 

panitia. Tahap ini juga 

memberikan informasi rincian 

pembayaran pendaftaran atlet yang 

mendaftar dan total yang harus 

dibayarkan oleh official team. 

3 Pembayaran 

Official team melakukan 

pembayaran sejumlah rekapan 

pembayaran yang dibuat 

sebelumnya. 

Pembayaran atlet 

Tahap pembayaran atlet dilakukan 

dengan mengunggah bukti 

pembayaran sejumlah nominal 

pada rekapan biaya pendaftaran 

atlet di kontingen tersebut dan 

panitia dapat langsung 

mengkonfirmasi kesesuaian pada 

tahap ini. 

4 Konfirmasi  pada Panitia 

Official team mengkonfirmasi 

pendaftaran dengan 

mengumpulkan data kontingen dan 

bukti pembayaran kepada panitia 

pertandingan. 

Siap tanding 

Tahap ini merupakan tahap akhir 

dari pendaftaran, hal ini 

menunjukkan official team telah 

mendapat konfirmasi dari panitia 

bahwa sudah menyelesaikan 

pendaftaran pertandingan . 

5 

Validasi data saat daftar ulang 

Official team melakukan validasi 

data saat daftar ulang.   

6 

Siap tanding 

Seluruh proses pendaftaran sudah 

dilewati official team dan 

kontingen siap bertanding.   
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Di bawah ini merupakan perbandingan proses pendaftaran 

pertandingan Karate oleh panitia pertandingan dengan cara konvensional dan 

dengan Website Sport Event. 

Tabel 21. Perbandingan Proses Pendaftaran Cara Konvensional dan melalui 

Website Sport Event oleh Panitia Pertandingan 

No. Konvensional Website Sport Event 

1 Panitia mengumpulkan data 

pendaftaran per kontingen. 

Panitia mengkonfirmasi 

kesesuaian data yang diisikan 

dengan berkas yang diunggah 

sehingga validasi data dapat 

dilakukan saat pendaftaran pada 

progres pengisian data. 

2 Cek kesesuaian pembayaran 

pendaftaran kontingen dan 

sejumlah atlet yang bertanding. 

Cek kesesuaian pembayaran 

pendaftaran kontingen dan 

sejumlah atlet yang bertanding. 

3 Panitia merekap data menjadi 

seluruh kontingen. Panitia harus 

memastikan data yang diterima 

merupakan data yang terbaru 

apabila sebelumnya terdapat 

revisi data dari official team. Hal 

ini dilakukan secara manual. 

Data otomatis terekap seluruh 

kontingen yang mendaftar pada 

pertandingan dan klasifikasi 

berdasarkan nomor yang terdapat 

pada kejuaraan. Data ini otomatis 

diperbarui oleh sistem apabila 

terdapat perubahan. Data ini 

dapat diunduh dengan format 

excel. 

4 Panitia merekap data untuk 

klasifikasi atlet per nomor 

pertandingan. 

 

5 Validasi data saat daftar ulang 

dengan mengecek kesesuaian 

berkas atlet dengan data yang 

dikumpulkan official team 

sebelumnya.  

 

6 Panitia merubah data 

keseluruhan kontingen dan 

nomor pertandingan apabila 

terdapat ketidaksesuaian saat 

validasi data saat daftar ulang. 

Hal ini menyebabkan panitia 

harus melakukan pekerjaan 

berulang. 
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E. Analisis Kelebihan dan Kekurangan Media 

Berikut merupakan kelebihan dan kekurangan media pendaftaran 

pertandingan pada cabang olahraga Karate melalui Website Sport Event. 

1. Kelebihan 

Adapun kelebihan pada Website Sport Event adalah sebagai berikut. 

a. Mempermudah panitia dan pelatih atau official team Karate dalam melakukan 

proses pendaftaran pertandingan Karate. 

b. Proses pendaftaran pertandingan Karate secara online tidak terbatas tempat 

dan waktu. 

c. Adanya fitur catatan dari panitia memudahkan dalam melengkapi proses 

pendaftaran. 

d. Status progress keikutsertaan kontingen memudahkan mengetahui sejauh 

mana dalam tahapan pendaftaran. 

e. Validasi data pendaftaran dapat dilakukan langsung pada website. 

f. Website Sport Event membantu panitia dalam merekap data atlet yang 

mendaftar dan klasifikasi berdasar nomor-nomor pertandingan. 

g. Pendaftaran pertandingan karate dapat dilakukan secara online dalam 1 

platform. 

2. Kekurangan 

Adapun kekurangan pada Website Sport Event adalah sebagai berikut. 

a. Proses pembayaran belum otomatis terverifikasi oleh sistem melainkan masih 

dicek secara satu per satu. 
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b. Website Sport Event belum mencakup pengelolaan pertandingan Karate 

secara menyeluruh namun sebatas pendaftaran. 

F. Keterbatasan Penelitian 

Beberapa hal yang menjadi keterbatasan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut. 

1. Uji coba hanya dilakukan pada jumlah subjek yang terbatas. Uji coba akan 

lebih maksimal jika dengan jumlah subjek yang lebih banyak. 

2. Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini belum mencakup keseluruhan 

tahap pertandingan disebabkan oleh keterbatasan waktu dan biaya penelitian.  
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN  

A. Simpulan tentang Produk 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pendaftaran 

pertandingan pada cabang olahraga Karate melalui Website Sport Event ini 

dapat disimpulkan bahwa: 

1. Pengembangan media pendaftaran pertandingan pada cabang olahraga Karate 

melalui Website Sport Event dikembangkan dengan model pengembangan 

ADDIE yang terdiri dari tahap analisis (Analysis), tahap desain (Design), 

tahap pengembangan (Development), tahap implementasi (Implementation) 

dan tahap evaluasi (Evaluation). Hasil akhir produk berupa Website Sport 

Event dengan alamat URL yaitu www.sportevent.id. 

2. Website Sport Event yang dikembangkan telah layak digunakan. Hal ini 

didasarkan uji validasi produk oleh ahli materi sebesar 100% dengan kategori 

kelayakan yaitu sangat baik. kemudian hasil validasi produk oleh ahli 

teknologi informasi dan website, produk memperoleh mendapatkan nilai 1 

dari 1 sehingga pada aspek fungsional program website yang dikembangkan 

dikategorikan baik. Ahli teknologi informasi dan website juga menilai pada 

aspek tampilan website dan produk memperoleh persentase penilaian 100% 

dengan kategori kelayakan sangat baik. Penilaian uji coba produk kelompok 

kecil diperoleh hasil persentase penilaian sebesar 91% masuk dalam kategori 

kelayakan sangat baik dan kelompok uji coba skala besar dengan hasil 

http://www.sportevent.id/
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persentase penilaian sebesar 86% masuk dalam kategori kelayakan sangat 

baik. 

B. Implikasi  

Penelitian dan pengembangan ini memiliki implikasi sebagai berikut. 

1. Website menghubungkan panitia pertandingan dan official team dalam proses 

pendaftaran pertandingan Karate dalam 1 media. 

2. Official team dapat mengunduh data pendaftaran pada kontingen yang 

bersangkutan. 

3. Website memberikan rekapitulasi biaya yang perlu dibayarkan Official team 

pada kontingen yang bersangkutan secara otomatis sehingga meminimalisir 

kesalahan pembayaran pada pendaftaran. 

4. Panitia pertandingan dapat memperoleh rekap data pendaftaran yaitu data 

kontingen keseluruhan maupun data atlet yang sudah diklasifikasikan 

berdasarkan nomor-nomor pertandingan secara otomatis. 

5. Website Sport Event memudahkan dalam penyebaran informasi pertandingan 

Karate. 

C. Saran Pemanfaatan Produk 

Berikut merupakan saran dari pemanfaatan produk pada penelitian dan 

pengembangan ini. 

1. Bagi panitia pertandingan Karate dan official team dapat memanfaatkan 

Website Sport Event sebagai media pendaftaran pertandingan Karate secara 

online. 
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2. Bagi panitia pertandingan Karate dan official team dapat memanfaatkan 

Website Sport Event untuk menyebarkan informasi pertandingan Karate. 

3. Bagi peneliti dan pengembang berikutnya dapat mengembangkan produk 

lebih lanjut dengan perancangan, pengembangan dan pengujian lebih dalam 

sehingga dapat mencakup keseluruhan tahap pertandingan dan dikembangkan 

ke cabang olahraga yang lain. 
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LAMPIRAN  

Lampiran 1. Surat Permohonan Bimbingan Skripsi 
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Lampiran 2. Lembar Konsultasi 
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Wawancara dengan Official Team 

Sensei Wijayanto Gondo Kusumo 

Pertanyaan: 

1. Bagaimana alur pendaftaran pertandingan Karate secara teknis? 

2. Apa kendala pendaftaran pertandingan Karate saat ini? 

3. Apa hal-hal yang diharapkan dapat membantu proses pendaftaran 

pertandingan Karate? 

4. Adakah platform sebagai media pendaftaran pertandingan Karate secara 

online? 

5. Bagaimana pendapat Anda dengan adanya sebuah platform sebagai media 

pendaftaran pertandingan Karate secara online? 

Jawaban: 

1. Pada proposal kejuaraan terdapat formulir pendaftaran atlet dan rekap 

pembayaran. Kemudian di-print dan diisi. Pada form pendaftaran 

ditempeli foto atlet dan menyertakan persyaratan seperti akte kelahiran, 

ijazah Karate, surat sehat dan surat rekomendasi. Pembayaran pada 

pendaftaran dilakukan melalui transfer kemudian mengirimkan bukti 

pembayaran. Data-data diisi dan dipersiapkan sebelum berangkat daftar 

ulang. Sewaktu daftar ulang, data per orang dan rekap per nomor 

pertandingan diserahkan kemudian kalau sudah sesuai akan dibuatkan 

kuitansi. Jika sudah, nanti bergeser ke bagian id card. 

 n Lampiran 3. Hasil Wawancara 
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2. Pendaftaran dengan alur tersebut memiliki kendala yaitu pengecekkan 

data hanya dilakukan ketika kontingen melakukan daftar ulang dan 

mendekati hari H sehingga sudah datang ke tempat pertandingan. 

Ketidaksesuaian data seperti tanggal lahir yang tidak cocok dengan usia 

pada nomor pertandingan menyebabkan data tidak valid sehingga 

menyebabkan kegagalan pendaftaran pada pertandingan. 

3. Hal yang diharapkan dapat membantu proses pendaftaran Karate adalah 

validasi data pendaftaran dilakukan jauh-jauh hari sebelum kontingen 

datang ke tempat pertandingan. Oleh sebab itu, lebih bagus ketika 

sebelumnya validasi data dengan mengirimkan berkas scan asli untuk cek 

kecocokan data. Hal ini juga meminimalisir pencurian umur untuk 

mengikuti nomor pertandingan.  

4. Pendaftaran pertandingan Karate OOSN sudah ada menggunakan laman 

website. Namun untuk proses pendaftaran SD dan SMP memiliki alur 

yang rumit tidak semudah SMK. Sedangkan pendaftaran pertandingan 

Karate terbuka masih menggunakan cara manual seperti yang dijelaskan 

tadi. Jadi belum ada platform media pendaftaran pertandingan Karate 

secara online. 

5. Bagus, itu akan menjadi simpel kalau dapat membuat pendaftaran menjadi 

1 link. Hal ini dapat membantu tugas panitia mulai dari informasi 

pertandingan seperti proposal, tanggal, dan lain-lain. 
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Wawancara dengan Official Team 

Senpai Janu Triwahyudi, M. Pd. 

Pertanyaan: 

1. Bagaimana alur pendaftaran pertandingan Karate secara teknis? 

2. Apa kendala pendaftaran pertandingan Karate saat ini? 

3. Apa hal-hal yang diharapkan dapat membantu proses pendaftaran 

pertandingan Karate? 

4. Adakah platform sebagai media pendaftaran pertandingan Karate secara 

online? 

5. Bagaimana pendapat Anda dengan adanya sebuah platform sebagai media 

pendaftaran pertandingan Karate secara online? 

Jawaban: 

1. Pendaftaran pertandingan Karate dilakukan dengan mengisi form atlet dan 

rekapan nomor pertandingan yang diikuti sejumlah atlet pada kontingen 

tersebut kemudian konfirmasi pembayaran. 

2. Kendala pendaftaran pertandingan Karate saat ini adalah saat pengisian 

data atlet sewaktu pendaftaran belum dilakukan validasi data secara 

langsung. 

3. Adanya validator data pada pendaftaran dapat membantu proses 

pendaftaran pertandingan Karate. Validasi data dapat membantu sehingga 

memastikan tidak ada data yang tercecer saat input data ke tiap nomor-

nomor pertandingan. Adanya validator data juga mengurangi keraguan 
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data saat pertandingan sehingga bagan dapat sudah jadi sebelum hari 

pertandingan. 

4. Media pendaftaran pertandingan Karate secara online dapat dibantu 

dengan aplikasi WhatsApp. Namun, WhatsApp memiliki kekurangan 

yaitu berkapasitas kecil apalagi kalau partisipan kejuaraan itu banyak. 

WhatsApp hanya bisa digunakan sebagai sumber informasi saja. 

Sedangkan platform khusus untuk pendaftaran pertandingan Karate secara 

online belum ada. 

5. Bagus sehingga panitia dan pelatih dapat melakukan pendaftaran disitu 

dengan kapasitas yang lebih besar. Website sangat berpeluang dan ketika 

pengisian data sebaiknya sekalian validasi data. 
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Wawancara dengan Panitia Pertandingan 

Senpai Eni Ariyanti 

Pertanyaan: 

1. Bagaimana alur pendaftaran pertandingan Karate secara teknis? 

2. Apa kendala pendaftaran pertandingan Karate saat ini? 

3. Apa hal-hal yang diharapkan dapat membantu proses pendaftaran 

pertandingan Karate? 

4. Adakah platform sebagai media pendaftaran pertandingan Karate secara 

online? 

5. Bagaimana pendapat Anda dengan adanya sebuah platform sebagai media 

pendaftaran pertandingan Karate secara online? 

Jawaban: 

1. Pendaftaran pertandingan Karate secara teknis dilakukan dengan mengisi 

form atlet yang bertanding dan form rekap pembayaran atlet, kemudian 

mengirimkan bukti pembayaran tersebut. 

2. Saat ini, pendaftaran pertandingan Karate sudah dikembangkan dengan 

menggunakan excel. Pada sheet 1 terdapat nomor-nomor yang 

dipertandingkan beserta kode-kodenya. Kemudian sheet 2 terdapat form 

pengisian atlet. Guna mempermudah pengisian nomor, official team hanya 

perlu mengetikkan kode dan otomatis akan terisi nomor pertandingannya. 

Hal ini dibantu menggunakan rumus excel untuk otomatisasi. Setelah data 

excel selesai, selanjutnya pembayaran dan konfirmasi ke panitia yang 
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pertandingan tersebut melalui WhatsApp atau email. Namun pengolahan 

data excel tersebut masih berupa data per kontingen sehingga panitia harus 

merekap untuk menjadikan 1 file utuh. Selain itu validasi data dengan 

berkas dilakukan saat daftar ulang mendekati pertandingan.  

3. Terkait rekap data full kontingen dapat membantu proses pendaftaran 

Karate. 

4. Kalau di panitia pertandingan Jogja belum ada platform sebagai media 

pendaftaran pertandingan Karate secara online. 

5. Platform sebagai media pendaftaran pertandingan Karate secara online itu 

bagus untuk kedepannya  
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Wawancara dengan Panitia Pertandingan 

Senpai Lafina Azhar Rizqy 

Pertanyaan: 

1. Bagaimana alur pendaftaran pertandingan Karate secara teknis? 

2. Apa kendala pendaftaran pertandingan Karate saat ini? 

3. Apa hal-hal yang diharapkan dapat membantu proses pendaftaran 

pertandingan Karate? 

4. Adakah platform sebagai media pendaftaran pertandingan Karate secara 

online? 

5. Bagaimana pendapat Anda dengan adanya sebuah platform sebagai media 

pendaftaran pertandingan Karate secara online? 

Jawaban: 

1. Pendaftaran pertandingan Karate dilakukan dengan mencermati informasi 

melalui proposal kemudian pelatih mengisi form pendaftaran atlet dan 

rekap kontingen berupa hardfile. Kemudian data diserahkan ke panitia 

pertandingan dan melakukan input data kembali melalui Excel. Data 

seluruh kontingen yang sudah di-input kemudian diklasifikasikan sesuai 

nomor pertandingan. Terkait pembayaran dilakukan secara manual dan 

diurusi berbeda orang lagi. 

2. Kendala sewaktu input data yaitu terdapat kesalahan seperti nama atlet 

tidak sesuai, tanggal lahir salah, dan lain-lain. Kesalahan tersebut dapat 

terjadi mulai dari kesalahan pelatih mengisi data ataupun data sudah benar 
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namun panitia salah memasukkan nomor sehingga nama atlet yang 

bersangkutan tidak muncul di nomor pertandingan yang seharusnya diikuti 

atlet. Sedangkan validasi data baru dilakukan sewaktu technical meeting 

dan sudah mendekati pertandingan. Kemudian jika ada kesalahan data, 

revisi harus dilakukan segera karena sudah mendekati pertandingan. 

Apalagi jika terdapat data kontingen susulan walaupun sudah melebihi 

batas waktu pendaftaraan. Data yang sudah seharusnya sudah selesai harus 

direvisi kembali. 

3. Hal yang dapat membantu proses pendaftaran seperti pembagian nomor 

pertandingan dari data atlet yang masuk sudah bisa dilakukan secara 

otomatis.  

4. Sejauh ini Saya belum menemukan sebuah platform pendaftaran 

pertandingan Karate. 

5. Menurut Saya, itu akan memudahkan proses penyampaian informasi 

pertandingan karena bisa melihat daftar-daftar kejuaraan yang tertera. 

Proses pendaftaran juga lebih mudah karena dapat langsung melakukan 

pendaftaran disitu tidak perlu rumit untuk mengirim pesan WhatsApp atau 

menghubungi panitianya terlebih dahulu. Oleh sebab itu, dengan adanya 

platform sebagai media pendaftaran pertandingan Karate secara online 

akan memudahkan proses pendaftaran. 
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Lampiran 4. Surat Permohonan Validasi Instrumen 
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Lampiran 5. Surat Pernyataan Validasi Instrumen Penilaian Ahli 

Materi 
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Lampiran 6. Surat Pernyataan Validasi Instrumen Penilaian Ahli 

Teknologi Informasi dan Website 
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Lampiran 7. Surat Pernyataan Validasi Instrumen Uji Coba 
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Lampiran 8. Surat Permohonan Validasi Produk sebagai Ahli Materi 
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Lampiran 9. Surat Permohonan Validasi Produk sebagai Ahli 

Teknologi Informasi dan Website 
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Lampiran 10. Validasi Produk oleh Ahli Materi Tahap Pertama 
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Lampiran 11. Surat Keterangan Validasi Produk oleh Ahli Materi 

Tahap Pertama 
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Lampiran 12. Validasi Produk oleh Ahli Materi Tahap Kedua 
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Lampiran 13. Surat Keterangan Validasi Produk oleh Ahli Materi 

Tahap Kedua 
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Lampiran 14. Validasi Produk oleh Ahli Teknologi Informasi dan 

Web Tahap Pertama 
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Lampiran 15. Surat Keterangan Validasi Produk oleh Ahli Teknologi 

Informasi dan Website Tahap Pertama 
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Lampiran 16. Validasi Produk oleh Ahli Teknologi Informasi dan 

Web Tahap Kedua 
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Lampiran 17. Surat Keterangan Validasi Produk oleh Ahli Teknologi 

Informasi dan Web Tahap Kedua 
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Lampiran 18. Angket Uji Coba 
















