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ABSTRAK 

 

Widha Srianto: Pengembangan Aktivitas Bermain Berbasis CGFU-PM 515 Untuk 

Meningkatan Teknik Dasar Karate Pada Anak Usia 8-9 tahun. Disertasi. 

Yogyakarta: Program Doktor Ilmu Keolahragaan, Universitas Negeri 

Yogyakarta. 

 

Anak-anak masih kesulitan dalam mempraktekkan teknik dasar karate, 

sehingga perlu adanya pendekatan yang tepat yaitu aktivitas berbasis CGFU-PM 

515. Tujuan penelitian ini (1) mengembangkan aktivitas bermain barbasis CGFU-

PM 515 untuk meningkatkan teknik dasar karate pada anak usia 8-9 tahun, (2) 

menguji kelayakan aktivitas bermain barbasis CGFU-PM 515 untuk meningkatkan 

teknik dasar karate pada anak usia 8-9 tahun, (3) menguji efektivitas aktivitas 

bermain barbasis CGFU-PM 515 untuk meningkatkan teknik dasar karate pada 

anak usia 8-9 tahun. 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research 

and Development (R&D) dengan menggunakan 10 tahapan penelitian. Terhadap 5 

validator untuk validasi isi permainan, 4 validator untuk memvalidasi instrumen, 

dan 4 validator untuk memvalidasi media yang dikembangkan. Sampel yang 

digunakan dalam uji coba skala kecil terdiri dari 30 anak latih dan 15 pelatih yang 

dilaksanakan di SDN 4 Kota Gede dan SD IT Baitussalam, uji coba skala besar 

terdiri dari 68 anak latih dan 25 pelatih dilaksanakan di SDN Pengkok Patuk, SDN 

Mandungan, SDN 2 Sentolo, dan SD Kanisius Demangan Baru 1, sedangkan uji 

coba efektivitas dilakukan oleh 78 anak latih dilaksanakan di SD Muhammadiyah 

Gendeng, SDN Keputran 1, SDN Pringtali, dan SDN Sentul Godean. 

Kesimpulan penelitian ini adalah (1) Menghasilkan 20 aktivitas bermain 

berbasis CGFU-PM 515 untuk meningkatkan teknik dasar karate pada anak usia 8-

9 tahun, (2) Menghasilkan aktivitas bermain berbasis CGFU-PM 515 untuk 

meningkatkan teknik dasar karate pada anak usia 8-9 tahun yang layak untuk 

digunakan, (3) Menghasilkan aktivitas bermain berbasis CGFU-PM 515 untuk 

meningkatkan teknik dasar karate pada anak usia 8-9 tahun yang efektif untuk 

digunakan. Hasil analisis data dalam penelitian (1) Validasi ahli dilakukan 

menggunakan analisis Aiken V dengan hasil diatas 0,92 atau valid karena V hitung 

lebih besar dengan V tabel dan diperkuat dengan uji ICC untuk mengetahui 

kesepakatan antar rater dengan hasil baik. (2) Uji praktikalitas pada uji coba skala 

kecil berada pada prosentase 94% atau sangat praktis, dan uji coba skala besar pada 

prosentase 99% atau sangat praktis. (3) Uji efektivitas dengan output paired sample 

t-test diketahui hasil analisis kriteria softskill, skill, performance dalam nilai 

signifikansi sebesar 0,000 < 0,05 dapat diambil keputusan bahwa aktivitas bermain 

dengan konsep CGFU-PM 515 mempunyai pengaruh yang positif terhadap 

kemampuan skill, softskill, dan performance.  

 

Kata Kunci: Aktivitas bermain, CGFU-PM 515, Teknik Dasar Karate 
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ABSTRACT 

Widha Srianto: Developing of Play Activity Based on CGFU-PM 515 to Improve 

Basic Karate Techniques in Children Aged 8-9 Years. Dissertation. Yogyakarta: 

Doctoral Program in Sports Science, Universitas Negeri Yogyakarta. 

 

Children still have difficulty practicing basic karate techniques, so there is 

a need for the right approach, namely an activity based on CGFU-PM 515. The 

objectives of this research are (1) developing CGFU-PM 515 based activity to 

improve basic karate techniques for children aged 8-9 years, (2) developing CGFU-

PM 515 based activity to improve basic karate techniques for children aged 8-9 

years that are suitable for use, (3) developing CGFU-PM 515 based activity to 

improve basic karate techniques for children aged 8-9 years that are effective for 

use. 

The research method used in this study is Research and Development 

(R&D) with 10 research stages. There are 5 validators for model validation, 4 

validators for instrument validation, and 4 validators for media validation. The 

sample used in the small-scale trial consisted of 30 trainee children, with 15 trials 

conducted at SDN 4 Kota Gede and SD IT Baitussalam. The large-scale trial 

involved 68 trainee children and 25 trainers, conducted at SDN Pengkok Patuk, 

SDN Mandungan, SDN 2 Sentolo, and SD Kanisius Demangan Baru 1. The 

effectiveness trial involved 78 trainee children conducted at SD Muhammadiyah 

Gendeng, SDN Keputran 1, SDN Pringtali, and SDN Sentul Godean.  

The conclusion of the research is (1) produce 20 play activity based on 

CGFU-PM 515 to improve basic karate techniques for children aged 8-9 years, (2) 

producing play activity on CGFU-PM 515 to improve basic karate techniques for 

children aged 8-9 years that are suitable to use, (3) producing play activity on 

CGFU-PM 515 to improve basic karate techniques for children aged 8-9 years that 

are effective to use. Result of data analysis in research (1) Expert validation was 

carried out using Aiken V analysis with results above 0.92 or valid because the 

calculated V is greater than the table V and reinforced with the ICC test to determine 

agreement between raters with good results. (2) The practicality test in small-scale 

trials is at 94% or very practice and large-scale trials is at 99% or very practice. (3) 

Test Efectiveness with paired sample t-test output reveals that the analysis of soft 

skills, skills, and performance criteria has a significance value of 0.000 < 0.05, 

allowing the decision that play activities with the CGFU-PM 515 concept have a 

positive influence on skill, soft skill, and performance abilities.  

 

Keywords: Play Activities, CGFU-PM 515, Basic Karate Techniques 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Teknik dasar karate menjadi bagian penting bagi para karateka hal ini 

dikarenakan jika seorang karateka menguasai teknik dasar yang baik maka akan 

lebih mudah untuk melakukan teknik yang lebih kompleks (Pamungkas 2022). 

Diungkapkan dalam penelitian lainnya bahwa seorang karate untuk menjadi 

atlet kata maupun kumite harus memiliki teknik dasar yang benar, kualitas 

gerakan yang baik yang ditentukan oleh faktor teknik, taktik dan keterampilan 

gerak motorik (Przybylski et al. 2021) (Styriak et al. 2020). Melakukan latihan 

teknik dasar dengan penerapan program latihan yang benar juga dapat 

meningkatkan kemampuan atlet (Andibowo et al. 2021). Penerapan latihan 

dengan teknik yang benar harus dilakukan sejak usia dini agar pada saat dewasa 

nanti atlet memiliki kualitas teknik yang baik (Pujianto 2021), penerapan 

tersebut diarahkan penguasaan teknik dasar suatu cabang olahraga dalam 

rangka untuk mengembangkan keterampilan dasar dan fisik secara umum 

(Sitepu 2018). Untuk mendapatkan teknik yang sesuai tentunya pelatih 

memiliki cara agar anak-anak dapat menguasi teknik dasar dalam olahraga 

karate, berdasarkan beberapa penelitian sebelumnya disebutkan bahwa model 

latihan untuk anak-anak harus tepat karena anak-anak adalah investasi 

kemajuan olahraga dimasa depan, aktivitas untuk anak-anak lebih tepat dengan 

menggunakan aktivitas bermain karena hampir sebagian waktu anak-anak 
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digunakan untuk bermain. Bermain berkontribusi pada pengembangan 

menyeluruh, sifat kompetitif dalam aktivitas bermain mendorong anak untuk 

mewujudkan kemampuan secara maksimal (Marchenko and Satdyiev 2021) 

(Gray et al. 2019) (Chuquimarca et al. 2017). Bermain merupakan aktivitas 

yang menyenangkan dan menjadi bagian penting dalam aktivitas olahraga, 

aktivitas ini tidak hanya fokus pada keterampilan gerak dan teknik tetapi 

melibatkan otak untuk berfikir, karena dengan melibatkan kemampuan otak 

memiliki kelebihan yaitu memberikan suatu pemikiran baru tentang bagian otak 

manusia bekerja dan memperhatikan kerja alamiah otak dalam prosesnya 

(Rapih and Sutaryadi 2018). Pentingnya pendekatan bermain juga sesuai 

dengan beberapa penelitain sebelumnya, model latihan crazy ball game dapat 

berpengaruh terhadap minat dan motivasi anak-anak berlatih kumite (Hendri et 

al. 2019) model pembelajaran senam karate kids yang digunakan untuk 

membantu siswa dalam praktik karate di SDI At’Taqwa dengan lebih mudah 

(Ganda Hadi Wijaya et al. 2020) 

Namun kenyataan dilapangan yang ada dilapangan berdasarkan 

observasi yang dilakukan peneliti pada tanggal 14-24 Februari tahun 2022 di 

dojo Fighter Hagen Kota Yogyakarta, dojo Pandowoharjo Sleman, dojo Jawon 

23 Gunung Kidul, dojo Wijimulyo Kulon Progo, dojo Piyungan Bantul. 

Ditemukan beberapa permasalahan yang ada dilapangan sebagai berikut 1) 

anak-anak masih kesulitan mempraktekkan teknik dasar pukulan dan 

tendangan, 2) anak-anak masih sering salah dalam mempraktekkan teknik 

dasar, 3) pelatih dalam melatih kurang melibatkan aspek kognitif, 4) pelatih 
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jarang menggunakan metode bermain dalam latihan, 5) pelatih center. 

Permasalahan tersebut sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan 

bahwa anak-anak yang baru memulai latihan karate (kyu 10) mengaku masih 

kesulitan dalam menghafal dan memahami setiap materi yang diberikan karena 

materinya masih menggunakan metode ceramah dan praktek sehingga dinilai 

kurang variatif dalam pengajarannya  (Anggara 2021). Penelitian lainnya juga 

menyimpulkan bahwa banyak karateka yang mengalami kesulitan dan 

kesalahan pada teknik tendangan mulai sikap awalan, sikap menendang, dan 

pada sikap akhiran (Sasmita et al. 2022).  Setelah dilakukan observasi kemudian 

dilakukan studi pendahuluan dengan penyebaran kuesioner pada tanggal 15 

Maret tahun 2022 kepada 18 pelatih yang mengikuti pelatihan daerah, 

didapatkan hasil bahwa 1) pelatih menginginkan konsep dasar untuk melatih 

anak-anak dengan metode bermain terintegrasi dengan teknik, 2) pelatih di dojo 

kurang inovatif dalam melatih anak-anak, 3) pelatih membutuhkan referensi 

model aktivitas bermain untuk anak-anak, 4) pelatih belum mengerti tentang 

konsep CGFU-PM 515. 

Berdasarkan uraian diatas dapat diambil kesimpulan bahwa untuk 

memaksimalkan kemampuan seorang anak dapat dilakukan dengan pendekatan 

bermain, dengan melakukan aktivitas bermain anak-anak akan merasa senang 

sehingga lebih mudah diarahkan untuk melakukan teknik yang benar. Aktivitas 

bermain tersebut dilakukan dengan konsep CGFU-PM 515 yaitu salah satu 

solusi model pelatihan yang kreatif, inovatif, tidak membosankan, dan futuristik 

dengan memanfaatkan perkembangan teknologi informasi  (Siswantoyo 2019). 
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Konsep CGFU-PM 515 belum pernah digunakan di olahraga karate, maka 

dalam penelitian ini peneliti bermaksud untuk mengembangkan model aktivitas 

bermain berbasis CGFU-PM 515 untuk meningkatkan teknik dasar karate pada 

anak usia 8-9 tahun.  

 

B. Identifikasi Masalah 

Dari latar belakang permasalahan dalam penelitian dapat diidentifikasi 

permasalah-permasalahan sebagai berikut: 

1. Anak usia 8-9 tahun masih mengalami kesulitan pada saat mempraktekkan 

teknik dasar karate. 

2. Anak usia 8-9 tahun masih sering melakukan kesalahan pada saat berlatih 

teknik dasar karate. 

3. Pelatih kurang melibatkan aspek kognitif, sehingga anak-anak kurang 

memahami gerakan yang dilakukan. 

4. Pelatih masih menggunakan model pendekatan secara konvensional, 

sehingga latihan terkesan monoton dan membosankan untuk anak-anak. 

5. Pelatih belum mengerti tentang konsep CGFU-PM 515 dalam olahraga 

karate 

6. Minimnya referensi latihan bagi anak-anak yang menyebabkan pelatih 

kurang inovatif. 
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C. Pembatasan Masalah 

Agar permasalahan spesifik, terfokus, dan tidak meluas, perlu ada 

batasan-batasan sehingga ruang lingkup penelitian menjadi jelas. Berdasarkan 

latar belakang, dan identifikasi masalah yang ada dilapangan bahwa anak-anak 

mengalami kesulitan dan sering melakukan kesalahan dalam mempraktekkan 

teknik dasar sehingga perlu suatu model aktivitas yang tepat sesuai dengan 

pertumbuhan dan perkembangan anak, agar penelitian tidak meluas maka dalam 

penelitian ini akan dibatasi tentang ”Pengembangan Aktivitas Bermain 

Berbasis CGFU-PM 515 untuk Meningkatkan Teknik Dasar Karate Pada Anak 

Usia 8-9 Tahun” 

 

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah maka dapat 

dihasilkan rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah aktivitas bermain berbasis CGFU-PM 515 untuk 

meningkatkan teknik dasar karate pada anak usia 8-9 tahun? 

2. Bagaimanakah kelayakan aktivitas bermain berbasis CGFU-PM 515 untuk 

meningkatkan teknik dasar karate pada anak usia 8-9 tahun? 

3. Bagaimanakah efektivitas aktivitas bermain berbasis CGFU-PM 515 untuk 

meningkatkan teknik dasar karate pada anak usia 8-9 tahun? 
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E. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah 

sebagai berikut:  

1. Mengembangkan aktivitas bermain berbasis CGFU-PM 515 untuk 

meningkatkan teknik dasar karate pada anak usia 8-9 tahun. 

2. Menguji kelayakan aktivitas bermain barbasis CGFU-PM 515 untuk 

meningkatkan teknik dasar karate pada anak usia 8-9 tahun. 

3. Menguji efektivitas aktivitas bermain barbasis CGFU-PM 515 untuk 

meningkatkan teknik dasar karate pada anak usia 8-9 tahun. 

 

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang dihasilkan dari penelitian pengembangan ini adalah berupa 

aktivitas bermain berbasis CGFU PM-515 untuk meningkatkan teknik dasar 

karate pada anak usia 8-9 tahun, teknik yang dimaksud adalah teknik tendangan 

dan pukulan, yang terdiri dari pukulan oi tsuki, pukulan gyaku tsuki, tendangan 

mawashigeri, dan tendangan maegeri untuk anak usia 8-9 tahun. Usia 8-9 tahun 

dalam cabang olahraga karate merupakan kelompok usia dini, yaitu kelompok 

paling bawah dalam suatu pengelompokan kelas/level dalam cabang olahraga 

karate. Aktivitas yang dikembangkan dengan mempertimbangkan critical point 

atau prinsip gerak dalam teknik sehingga teknik-teknik yang susah dapat 

dilakukan dengan mudah dan benar. Produk akhir yang dikembangkan berupa: 

1. Buku tentang model aktivitas bermain berbasis CGFU-PM 515. 

2. Video pelaksanaan aktivitas bermain yang dipublikasikan melalui youtube. 
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3. Instrument penilaian berbasis CGFU-PM 515 yang terdiri dari aspek soft skill, 

skill, dan performance. 

 

G. Manfaat Pengembangan 

Penelitiaan dan pengembangan ini bermanfaat secara teoritis dan secara 

praktis sebagai berikut: 

1. Secara teoritis  

a. Hasil penelitiaan akan bermanfaat dan berkontribusi pada keilmuan 

olahraga khususnya dibidang pelatihan teknik dan taktik olahraga 

karate. 

b. Sebagai referensi bagi pelatih dalam memberikan aktivitas bermain 

yang menyenangkan berbasis CGFU-PM 515. 

2. Secara Praktis 

a. Bermanfaat bagi pelatih dalam penerapan aktivitas bermain berbasis 

CGFU-Pm 515 yang aktif, kreatif, inovatif, dan menyenangkan. 

b. Bermanfaat bagi anak-anak latih untuk mempermudah melakukan 

teknik dasar dengan aktivitas bermain berbasis CGFU-PM 515 

c. Bermanfaat bagi masyarakat untuk menerapkan konsep CGFU-PM 515 

dalam latihan atau pembelajaran beladiri karate. 
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H. Asumsi Pengembangan 

Aktivitas bermain berbasis CGFU-PM 515 untuk meningkatkan teknik 

pada anak usia 8-9 tahun adalah bentuk aktivitas bermain disesuaikan dengan 

prinsip gerak/critical point pada teknik yang dilatih dengan tahapan-tahapan 

yang ada pada CGFU-PM 515. Terdapat 20 macam aktivitas yang terdiri dari 

5 aktivitas bermain berbasis CGFU-PM 515 untuk menigkatkan teknik dasar 

oi tsuki, 5 aktivitas bermain berbasis CGFU-PM 515 untuk meningkatkan 

teknik dasar gyaku tsuki, 5 aktivitas bermain berbasis CGFU-PM 515 untuk 

meningkatkan teknik dasar maegeri, dan 5 aktivitas bermain berbasis CGFU-

PM 515 untuk meningkatkan teknik dasar mawashigeri. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori 

1. Teori Konstruktivisme 

Teori konstruktivisme dikembangkan oleh Piaget dengan nama 

individual cognitive constructivist theory dan Vygotsky dalam teorinya 

yang disebut social cultural constructivist theory (Yaumi 2013). Teori 

konstruktivisme merupakan teori yang sudah tidak asing lagi bagi dunia 

pendidikan, konstruktivisme adalah suatu upaya membangun tata 

susunan hidup yang berbudaya modern. Konstruktivisme merupakan 

sebuah teori yang sifatnya membangun, membangun dari segi 

kemampuan, segi pemahaman, dan proses pembelajaran, sebab dengan 

memiliki sifat membangun maka dapat diharapkan keaktifan dari pada 

anak latih akan meningkat kecerdasannya. 

Menurut Shymansky dalam (Suparlan 2019) konstruktivisme 

adalah aktivitas yang aktif, dimana peserta didik membina sendiri 

pengetahuannya, mencari arti dari apa yang dipelajari, dan merupakan 

proses menyelesaikan konsep dan ide-ide baru dengan kerangka 

berfikir yang telah dimilikinya. Berdasarkan pengertian tersebut dapat 

dipahami bahwa konstruktivisme adalah cara mengaktifkan anak latih 

dengan memberikan ruang yang seluas-luasnya untuk memahami apa 
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yang telah pelajari dengan menerapkan konsep-konsep yang di 

ketahuinya kemudian mempaktikkannya.  

Konstruktivisme menyoroti interaksi orang-orang dan situasi-

situasi dalam penguasaan, penyempurnaan keterampilan dan 

pengetahuan. Konstruktivisme memiliki asumsi yang sama dengan 

teori kognitif sosial yang mengarahkan bahwa orang, perilaku, dan 

lingkungan berinteraksi secara timbal balik. Adapun asumsi-asumsi 

dari konstruktivisme yang pertama adalah manusia merupakan peserta 

latih aktif yang mengembangkan pengetahuan bagi diri sendiri, dimana 

anak latih diberikan keluasan untuk mengembangkan ilmu yang sudah 

didapatkan tersebut, baik dengan melakukan latihan, melakukan 

eksperimen maupun berdiskusi, dengan hal seperti itu maka ilmu-

ilmunya tersebut akan berkembang dan bertambah. Kedua, pelatih 

sebaiknya tidak menyampaikan materi dengan cara tradisional kepada 

anak anak latih. Pelatih harus dapat membangun iklim agar anak latih 

dapat terlibat secara aktif dengan materi yang diberikan melalui 

pengolahan materi-materi dan interaksi sosial. Pelatih dituntut untuk 

lebih aktif, menarik dalam memberikan materi dengan media yang 

sesuai dengan perkembangan zaman, melaui pendekatan-pendekatan 

IPTEK.  

Konstruktivisme membangun pengetahuan anak latih untuk 

menjadi kreatif, dan dirancang sesuai dengan kebutuhannya (Suhendi 
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et al., 2021). Karakteristik konstruktivisme sebagai berikut (Suryono & 

Hariyanto, 2014): 

a. Anak latih tidak dipandang sebagai sesuatu yang pasif melainkan 

memiliki tujuan. 

b. Latihan harus mengoptimalkan proses keterlibatan anak latih. 

c. Pengetahuan/ilmu bukan sesuatu yang datang dari luar, melainkan 

dikonstruksi secara personal. 

d. Pembelajaran bukanlah transmisi pengetahuan, melainkan 

melibatkan pengaturan situasi lingkungan belajar/berlatih. 

e. Materi bukanlah sekadar hal yang dipelajari, melainkan seperangkat 

pembelajaran, materi dan sumber. 

 

2. Konsep Perilaku 

Perilaku adalah segenap manifestasi hayati individu dalam 

berinteraksi dengan lingkungan, mulai dari perilaku yang paling 

tampak sampai yang tidak tampak, dari yang dirasakan sampai yang 

tidak dirasakan. Perilaku merupakan hasil daripada segala macam 

pengalaman serta interaksi manusia dengan lingkunganya yang 

terwujud dalam bentuk pengetahuan, sikap dan tindakan. Perubahan 

perilaku yang relatif lama dan dapat diamati merupakan hasil dari 

sebuah proses berlatih/belajar, kualitas hasil perkembangan perilaku 

manusia itu banyak terpengaruh pada prosesnya, selanjutnya tinggi 

rendahnya kualitas perkembangan perilaku manusia yang pada 

umumnya merupakan hasil belajar/berlatih yang akan menentukan 
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masa depan peradaban manusia itu sendiri (Arifin 2017). Sedangkan 

menurut (Timotius 2018) perilaku adalah tindakan, aktivitas, respons, 

reaksi, gerakan serta proses yang dilakukan oleh organisme. Perilaku 

manusia unik dan beda dengan hewan, walaupun demikian banyak 

penelitian yang dilakukan dengan menggunakan hewan percobaan yang 

dalam banyak hal menunjukan adanya kesamaan atau keserupaan 

dengan manusia, terutama yang keterkaitan antara perilaku dengan 

pengalaman dan faktor genetika dan fisiologi. Teori Skiner 

merumuskan bahwa perilaku merupakan respon atau reaksi seseorang 

terhadap stimulus (rangsangan dari luar). Pengertian ini dikenal dengan 

teori Stimulus, Organisme, Respon (SOR). Respon dibedakan menjadi 

dua yaitu: 

a. Respon respondent atau reflektif 

Merupakan respon yang dihasilkan oleh rangsangan-

rangsangan tertentu. Biasanya respon yang dihasilkan bersifat relatif 

tetap disebut juga eliciting stimuli. Perilaku emosional yang 

menetap misalnya anak  latih akan senang apabila mendapat 

apresiasi dari pelatihnya, dan sedih apabila gagal melakukan 

tugasnya.  

b. Operant Respon 

Respon operant atau instrumental respon yang timbul dan 

berkembang diikuti oleh stimulus atau rangsangan lain berupa 
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penguatan. Perangsang perilakunya disebut reinforcing stimuli yang 

berfungsi memperkuat respon.  

Teori SOR telah menarik perhatian yang cukup besar selama 

beberapa dekade terakhir di berbagai bidang studi karena sifatnya 

yang intuitif dan eksploratif dalam menyelidiki perilaku manusia. 

SOR menjelaskan bagaimana lingkungan menyediakan rangsangan 

yang mempengaruhi perasaan, hubungan antara stimulus dan respon 

(Kurniawan et al. 2021) (Li 2019) (Jeong et al. 2020). Karena 

penerapannya yang luas, para peneliti telah memodifikasi 

pendekatan SOR dalam konteks penelitian mereka sendiri dan 

memasukkan beragam faktor seperti unsur kognitif dan afektif ke 

dalam kerangka tersebut.  

 
 

3. Bermain 

Bermain merupakan faktor yang paling berpengaruh dalam 

masa perkembangan, bermain mempengaruhi enam aspek 

perkembangan anak, yakni aspek kesadaran diri (personal awareness), 

emosional, sosial, komunikasi, kognisi, dan keterampilan motorik. 

Anak-anak memiliki karakteristik yang berbeda pada setiap individu, 

namun secara umum Hasibuan  dalam (Purwatiningsih et al. 2019) 

berpendapat bahwa terdapat beberapa karakteristik anak yaitu: setiap 

anak adalah unik, anak memahami dunia dari perspektif yang berbeda 

dari orang dewasa, anak-anak bersifat egosentris, anak-anak 
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membutuhkan cinta, eksplorasi, aktivitas dan ekspresi. Anak dapat 

berpikir kreatif melalui benda-benda yang ada disekitarnya, anak 

belajar melalui bermain baik dengan teman sebayanya maupun dengan 

benda-benda yang ada disekitarnya. Anak cenderung egosentris tetapi 

masih merupakan bagian dari makhluk sosial yang membutuhkan 

teman lain untuk bermain. Anak-anak masih memiliki rentang daya 

konsentrasi yang pendek sehingga dalam mengajar/melatih anak tidak 

bisa terlalu lama, karena anak akan cepat bosan.  

Bermain menjadi pilihan utama yang dipilih oleh anak-anak 

karena bermain merupakan aktivitas yang menyenangkan. Menurut 

(Johan et al. 2021) bermain merupakan aktivitas vital bagi anak-anak 

karena dalam penelitian disebutkan bahwa bermain memberikan 

hubungan positif bagi anak-anak, bermain merupakan jembatan bagi 

perkembangan semua aspek, baik aspek fisik, mental dan secara bebas 

anak dapat bereksplorasi untuk memperkuat hal-hal yang sudah 

diketahui dan menemukan hal-hal baru. Bermain bagi anak-anak sangat 

memberikan manfaat, anak akan mengenal berbagai jenis permainan 

dan masing-masing permainan ini memiliki manfaat yang berbeda-

beda, sehingga kejiwaan mereka akan semakin berkembang. (Zaini 

2015) olahraga merupakan dalam kategori barmain aktif, dalam 

berolahraga, anak banyak menggunakan energi fisiknya, sehingga 

sangat membantu perkembangan fisik. Manfaat lainnya dari kegiatan 

bermain ini mendorong anak untuk bersosialisasi, belajar bergaul, 
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bekerja sama, serta menilai diri dan kemampuannya secara realistik dan 

sportif. Bermain adalah kegiatan yang terintegrasi secara komprehensif 

yang membuat seseorang menjadi terampil, lincah, dan dapat 

meningkatkan komponen fisik lebih baik. Pada saat bermain seseorang 

menggunakan keterampilan motorik dasar seperti berlari, melompat, 

melempar, memanjat, merangkak, berputar, dilakukan secara teratur, 

sehingga merangsang perkembangan fisik (Dao 2021). 

Konsep dasar latihan untuk anak-anak harus dilakukan dalam 

bentuk-bentuk aktivitas bermain, dilakukan dengan perasaan yang 

menyenangkan serta menghindari tahapan spesialisasi karena tahapan 

spesialisasi diberikan pada atlet profesional (Ropret and Jevtić 2019) 

(Perreault and Gonzalez 2021). Tahapan spesialisasi yang diberikan 

pada anak-anak akan berdampak pada pertumbuhan, perkembangan, 

psikologis, dan berdampak pada resiko terjadinya cedera (Ropret and 

Jevtić 2019) (Ce and A-g 2023). Beberapa penelitian menyebutkan 

pentingnya metode bermain bagi anak-anak, aktivitas bermain dapat 

mengeksplorasi baik secara kualitatif maupun kuantitatif, aktivitas 

bermain mendorong anak-anak melakukan interaksi sosial yang positif, 

memiliki rasa kebersamaan, menumbuhkan rasa persaudaraan, dan 

interaksi yang positif bagi anak-anak (Gray et al. 2019). Bermain 

memiliki makna yang dapat menumbuhkan sikap sadar dan 

bertanggung jawab, memiliki kekuatan pedagogis yang signifikan, 

Bermain juga mengembangkan sifat-sifat moral seperti disiplin, 
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keadilan, dan kesabaran (Chuquimarca et al. 2017). Model latihan 

berbasis game berkontribusi pada pengembangan menyeluruh dan sifat 

kompetitif dalam permainan mendorong anak untuk mewujudkan 

kemampuan secara maksimal (Marchenko and Satdyiev 2021) 

 
 

4. CGFU-PM 515 

Menurut (Lan et al. 2022) pengembangan program pelatihan 

olahraga memegang peranan penting sebagai kerangka dasar dalam 

menerapkan skenario model latihan dimasa depan. Perlu dikembangkan 

program latihan olahraga yang disesuaikan dengan kondisi praktis dan 

memiliki interaksi teknologi. Isu yang sama pentingnya dalam desain 

program pelatihan olahraga adalah pembentukan tahap penilaian 

kualitas program latihan dan rencana pelatihan. 

CGFU-PM 515 dilandasi dari konsep teaching games for 

understanding (TGfU) yang telah berkembang di pendidikan jasmani 

(Arias-Estero et al. 2020) (Gil-Arias et al. 2021) (Nopembri et al. 2022). 

Konsep TGFU ini hanya bisa diterapkan dalam jenis olahraga yang 

diklasifikan oleh yaitu: permainan target, permainan net, permainan 

pukul tangkap lari, dan permainan invasi (Griffin et al. 2005). Tahapan 

pada konsep TGfU memiliki 6 tahapan yaitu, melakukan permainan, 

apresiasi permainan (game apreciation), tactical awareness, making 

appreciate decision (yang berisi apa yang akan dikerjakan dan 

bagaimana cara melakukan), skill executions, dan performance. Hasil 
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kajian ditemukan bahwa pada tahap ketiga yaitu tactical awareness ini 

merupakan titik awal dalam proses kepelatihan, dan tahap ke enam yaitu 

performance ini merupakan hasil dari sebuah proses yang dilakukan. 

Berawal dari tahap tactical awareness kemudian dikaji secara 

mendalam dengan pendekatan kepelatihan (coaching approach) 

kemudian ditemukan adanya model games untuk kepelatihan berbasis 

permainan yang inovatif untuk meningkatkan keterampilan yang 

dinamakan  tersebut di singkat dengan nama Coaching Games For 

Upgrading Performance Model (CGFU-PM 515) (Siswantoyo 2019). 

 Terdapat tujuh tahapan inovasi games sebagai berikut: anak 

latih melakukan permainan yang diinovasi oleh pelatih (games 

modification), melakukan permainan secara alamiah atas petunjuk 

pelatih (natural games action), pemahaman konsep, evaluasi dan 

aplikasi konsep, melakukan/mempraktikan teknik dan taktik dengan 

pendekatan kepelatihan (Tehnical dan tactical coaching approach), 

implementasi dan pengambilan keputusan latihan, latihan drill dan 

evaluasi kinerja (drill games & evaluation skill), dan penilaian 

penampilan dan keterampilan (performance assesment to excelent skill). 

Dari tujuh tahapan dalam implementasi ini selanjutnya disederhanakan 

empat tahap sebagai berikut (1) inovasi games, (2) natural games action, 

(3) coaching approach, dan (4) assessment performance and skill 

(Siswantoyo 2019). 
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Konsep dasar pengembangan CGFU-PM 515 digagas oleh 

Siswantoyo dimana 515 dimaknai dengan huruf SIS sebagai inisial dari 

penggagas (Siswantoyo, Ch. Fajar, Okky Indera, Nor Ikhawan 2020) 

(Srianto et al. 2023) (Zaini and Salimin 2020).  CGFU-PM 515 ini 

memberikan kesempatan pelatih untuk berinovasi menuangkan 

kreativitasnya dalam menyusun permainan yang mudah, murah, 

menyenangkan, mencapai tujuan yang diinginkan dan selalu diakhiri 

dengan mengukur perubahan kemampuan anak latih. CGFU-PM 515 

merupakan salah satu solusi model pelatihan yang kreatif, inovatif, tidak 

membosankan, dan futuristik dengan memanfaatkan perkembangan 

teknologi informasi  untuk menuju model edukasi di era industri 4.0 

(Siswantoyo 2019). Metode CGFU-PM 515 merupakan kemampuan 

berfikir tingkat tinggi atau high order thinking skilss (HOTS), yaitu 

mengingat, memahami, mengaplikasikan, menganalisis, mengevualiasi, 

dan mengkreasikan. 

 
Gambar 2. 1 CGFU-PM 515  (Siswantoyo 2019) 
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Dari gambar konsep CGFU-PM 515 kemudian dideskripsikan 

dalam tahapan dan kegiatan yang dilsaksanakan sebagai berikut:  

 

 

Gambar 2. 2 Tahapan CGFU-PM 515 (Siswantoyo 2019) 

 

5. Paradigma Latihan Abad 21 

Pola latihan konvensional atau sering disebut dengan pendekatan 

latihan klasik yaitu sebuah pola latihan yang menekankan pada otoritas 

pelatih atau sering disebut coach centered atau coach oriented, menurut 

(Crossan et al. 2021) bahwa kategori tingkat keberhasilan dengan coach 

oriented secara keseluruhan tergolong rendah 11.3%, karena latihan 

konvensional membuat anak latih menjadi pasif dan kurang dapat 

mengeksplor potensi yang ada dalam dirinya. Pembelajaran olahraga 
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dan latihan olahraga prestasi adalah suatu kegiatan yang serupa tetapi 

memiliki tujuan yang berbeda. Pembelajaran olahraga adalah kegiatan 

yang dilakukan guru dan siswa untuk memberikan pengetahuan dengan 

tujuan siswa memahami dan dapat menerapkan dengan baik, sedangkan 

proses latihan adalah kegiatan yang dilakukan oleh pelatih dan anak latih 

untuk meningkatkan performance dengan tujuan anak latih mampu 

menguasai keterampilan dan berprestasi dalam cabang olahraga 

tertentu.  

Menurut (Guntoro 2014) metode konvensional merupakan 

pendekatan yang umumnya dilakukan oleh pelatih, metode latihan ini 

kurang memberikan kontribusi terhadap peningkatan prestasi. Menurut 

(Li et al. 2021) skema teknologi dan manajemen pelatihan olahraga 

konvensional adalah model pendekatan yang sudah lampau. Menurut 

(Macías et al. 2021) pendekatan konvensional dicirikan oleh coaching 

center yang dapat menghambat kemampuan atlet yang dapat 

menimbulkan kecemasan, kebosanan, dan bahkan perilaku tidak 

disiplin. Pendekatan konvensional atau tradisional dalam kajian 

olahraga berfokus pada model kinerja teknis yang dilakukan oleh 

sekelompok orang melalui tugas-tugas atau perintah.  

 

 

 

 



21 
 

Tabel 2. 1 Pendekatan konvensional (Macías et al. 2021) 

Ciri-ciri 

Pembelajaran/latihan berpusat pada pengajar/pelatih saja atau satu arah 

Terjadi passive learning yakni peserta hanya diam mendengarkan 

penjelasan saja 

Interaksi diantara peserta kurang, tidak ada diskusi atau tanya jawab 

dan kerjasama antar peserta sama sekali 

Tidak ada kelompok kelompok kooperatif sebab semua materi 

dipahami secara individu sesuai kemampuan masing masing 

Penilaian bersifat sporadis atau standar yakni hanya menilai secara 

teori saja 

 

Pendekatan non kovensional atau modern didasarkan pada teori 

konstruktivisme di mana anak didik/anak latih dipandang sebagai 

pelaku yang kreatif, sosial, dan aktif, yang dapat membangun dan 

mengidentifikasi pengetahuan yang dibutuhkan pada dirinya untuk 

ditingkatkan selama proses pembelajaran/latihan. Pendekatan ini 

muncul sebagai reaksi terhadap model konvensional dan fokus pada 

pengembangan teknik, pengetahuan taktis dan pengambilan keputusan 

menggunakan situasi seperti permainan nyata, dan melalui pemecahan 

masalah. Kajian kepelatihan olahraga pada saat ini memasuki paradigma 

baru dalam upaya mempersiapkan generasi manusia Indonesia 

berprestasi di ajang internasional. Proses latihan abad 21 sebenarnya 

adalah implikasi dari perkembangan masyarakat dari masa ke masa, 

sebagaimana diketahui bahwa masyarakat berkembang dari masyarakat 

primitif ke masyarakat agraris, selanjutnya ke masyarakat industri, dan 

sekarang bergeser ke arah masyarakat informatif yang ditandai dengan 

berkembangnya digitalisasi dan kemajuan teknologi. Pelatih, atlet, dan 

semua stakeholder yang terlibat dalam proses pembinaan olahraga 
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prestasi harus melek teknologi dan informasi karena ilmu kepelatihan 

olahraga akan bergeser secara signifikan kearah penerapan teknologi 

digital. Tuntuan model latihan di abad 21 adalah merancang program 

latihan yang berfokus pada atlet center dengan tujuan untuk 

memberikan anak lebih terampil, berpikir kritis dan dengan pendekatan 

teknologi (Rahayu et al. 2022).  Menurut (Syahputra 2019) masyarakat 

abad 21 harus memiliki karakteristik khusus sebagai berikut: 

a. Berpikir kritis, memiliki kemauan dan kemampuan pemecahan 

masalah dan komunikasi, kreatif, kolaboratif dan inovatif. 

b. Memiliki kemauan dan kemampuan literasi digital, media baru dan 

ICT. 

c. Berinisiatif yang fleksibel dan adaptif. 

Tabel 2. 2 Definisi keterampilan abad 21 (Priyanti 2019) 

Kategori Keterampilan Abad 

21 

Keterampilan Abad 21 

Cara Berfikir Kreatif dan inovasi 

Berpikir kritis, pemecahan masalah, 

membuat Keputusan 

Pembelajaran untuk belajar 

metakognisi 

Cara Bekerja Komunikasi 

Kolaborasi 

Alat untuk Bekerja Literasi, informasi (sumber, bukti) 

Literasi TIK 

Hidup Dunia Lokal dan global 

Tanggung jawab pribadi dan sosial 

termasuk kesadaran budaya dan 

kompetensi 
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6. Pengertian dan konsep dasar latihan 

Latihan adalah aktivitas olahraga yang sistematik dalam waktu 

yang lama, ditingkatkan secara progresif dan individual yang mengarah 

kepada ciri-ciri fungsi fisiologis dan psikologis manusia untuk 

mencapai sasaran yang telah ditentukan (Tudor O. Bompa 2009).  

Seorang pelatih harus memiliki tujuan dan sasaran latihan, mampu 

menerapkan dan mengungkap potensi olahragawan agar dapat mencapai 

prestasi melalui proses latihan jangka pendek maupun jangka panjang. 

Latihan jangka pendek umumnya dilaksanakan dengan waktu persiapan 

kurang dari satu tahun dengan sasaran dan tujuannya langsung 

diarahkan pada peningkatan unsur-unsur yang mendukung kerja fisik. 

Latihan jangka panjang memiliki sasaran dan tujuan waktu lebih dari 

satu tahun, tujuan utamanya adalah untuk pengayaan keterampilan 

berbagai gerak dasar dan teknik dasar yang benar, umumnya dilakukan 

oleh atlet junior dengan tujuan pembinaan jangka panjang. Menurut 

(Emral 2017) sasaran dan tujuan latihan antara lain untuk (a) 

meningkatkan kualitas fisik dasar secara umum dan menyeluruh, (b) 

mengembangkan dan meningkatkan potensi fisik khusus, (c) menambah 

dan menyempurnakan teknik, (d) mengembangkan dan 

menyempurnakan strategi, taktik, dan pola bermain, dan (e) 

meningkatkan kualitas dan kemampuan psikis olahragawan dalam 

bertanding. 
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Tujuan dan sasaran latihan sangatlah penting untuk mengetahui 

perkembangan yang telah dicapai seorang atlet. Sasaran utama dalam 

melatih anak-anak yang baru latihan atau pemula yaitu pemberian 

latihan teknik yang benar karena teknik yang baik dan benar dapat 

meningkatkan performance seorang atlet, atlet mampu menghemat 

tenaga, bekerja lebih lama, mempermudah gerak pada penguasaan 

teknik yang sulit, dan teknik yang benar merupakan landasan dasar 

menuju prestasi yang lebih tinggi. Seorang atlet yang memiliki teknik 

dasar yang tidak benar akan mempercepat proses terjadinya stagnasi 

prestasi, sehingga pada waktu tertentu prestasinya berhenti, padahal 

semestinya masih dapat meraih prestasi yang lebih tinggi lagi (Emral 

2017). 

Tugas utama dalam latihan adalah menggali, menyusun, dan 

mengembangkan konsep berlatih melatih dengan memadukan antara 

pengalaman praktis dan pendekatan keilmuan, sehingga proses berlatih 

melatih dapat berlangsung tepat, cepat, efektif dan efisien. Proses 

latihan harus teratur dan bersifat progresif, teratur maksudnya adalah 

latihan harus dilakukan secara ajek, maju, dan berkelanjutan, sedangkan 

bersifat progresif maksudnya materi latihan dibebankan dari yang 

mudah ke yang sukar, dari yang sederhana ke yang lebih sulit 

(kompleks), dan yang ringan ke yang lebih berat. Latihan juga harus 

menggunakan metode tertentu, menggunaka cara paling efektif yang 
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direncanakan secara bertahap dengan memperhitungkan faktor 

kesulitan, kompleksitas gerak, dan penekanan pada sasaran latihan.  

7. Prinsip latihan 

Latihan akan tercapai dan berhasil apabila seorang pelatih 

memahami dan menerapkan prinsip-prinsip latihan sebagai berikut, 

prinsip multilateral, prinsip kesiapan, individual, adaptasi, beban lebih, 

progresif, spesifik, variasi, pemanasan dan pendinginan, latihan jangka 

panjang, prinsip pulih asal, dan sistematik. 

a. Prinsip multilateral 

Pengembangan keterampilan gerak fundamental pada anak 

usia 5-12 tahun terintegrasi dari keterlibatan guru, pelatih, orang tua, 

dan semua pihak terkait. Keterampilan gerak fundamental 

memberikan dasar aktifitas fisik yang menyenangkan yang terdiri dari 

permainan, game, dance, rekreasi diluar ruangan dan olahraga. 

Keterampilan ini memiliki bagian penting agar anak-anak lebih 

senang, terlibat dalam waktu yang lama, dan menjadikan sebagai gaya 

hidup (Sport New Zealand 2012). Konsep dasar dari program latihan 

bagi anak usia dini adalah multilateral dan permainan, menurut 

(Lumintuarso 2013) (Lumintuarso 2020) multilateral yang juga 

disebut multiskill adalah pengembangan berbagai keterampilan dan 

kemampuan motorik (motor ability) dengan adaptasi berbagai 

kebutuhan beban latihan untuk mengembangkan adaptasi  

keseluruhan, bahwa setiap anak membutuhkan pembinaan 
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keterampilan multilateral sebagai pondasi latihan dan kondisi fisiknya 

secara menyeluruh. Aspek tersebut secara integral akan mencapai 

porsi tubuh yang harmonis, anak yang memiliki landasan multilateral 

yang kuat akan dapat mencapai kinerja olahraga dengan baik 

dibandingkan anak yang tidak memiliki pondasi multilateral. 

(Lumintuarso 2013) pengembangan multilateral dapat dimulai dari 

usia 6 sampai dengan 13 tahun untuk mendasari sebelum anak masuk 

dalam tahap spesialisasi, tahapan ini disebut dengan initiation stage. 

Pentingnya pembinaan multilateral dalam pengembangan anak secara 

menyeluruh memberikan tuntutan yang besar pada sistem pembinaan 

multilateral agar memiliki ruang lingkup yang tidak hanya 

berorientasi pada fisik atau jasmani saja tetapi juga pada mental dan 

sosial. Pendekatan secara bertahap pada pengembangan atlet dari 

multilateral ke spesialisasi dalam upaya membentuk kematangan 

seorang atlet ditinjau dari  usia serta pertumbuhan dan 

perkembangannya. Hal ini dapat dilihat gambar di bawah ini. 

 
Gambar 2. 3 Tahapan model latihan jangka panjang (Bompa 2009) 
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Pembinaan membutuhkan waktu yang sangat panjang, 

sehingga pelatih harus dapat memahami dan mengerti tentang 

penerapan kapan latihan pada tahap multilateral dan tahapan 

spesialisasi harus dilakukan.   

 
Gambar 2. 4 Perbandingan antara latihan multilateral dan spesialisasi 

(Bompa 2009) 

 
Seorang pelatih harus mengerti tentang tahapan yang 

harus dilakukan dan dipersiapkan agar anak latih dapat mencapai 

prestasi tertinggi sesuai target yang sudah ditentukan. Pelatih 

harus mampu melaksanakan dari tahapan multilateral, 

spesialisasi sampai dengan mendapatkan prestasi maksimal. 

Tahapan proses latihan ini adalah tahapan jangka panjang, harus 

dilakukan secara benar dan berkesinambungan agar atlet 

mencapai masa golden age pada dalam waktu yang lama. 
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Tabel 2. 3 Umur permulaan, spesialisasi, dan pencapaian prestasi 

(Bompa 2009) 

 
 

b. Prinsip kesiapan 

Pemberian dosis latihan harus disesuaikan dengan 

kemampuan dan usia anak latih karena faktor usia sangat berkaitan 
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erat dengan kondisi fisiologos dan psikologis seseorang. Seorang 

pelatih harus mempertimbangkan pertumbuhan dan perkembangan 

seorang anak latih karena kesiapan latihan setiap anak latih berbeda-

beda, hal ini dikarena adanya faktor yang mempengaruhi masing-

masih anak, antara lain: faktor gizi, faktor keturunan, faktor 

lingkungan, dan faktor usia kalender di mana faktor-faktor tersebut 

akan berpengaruh terhadap tingkat kematangan dan kesiapan setiap 

anak latih. Berikut ini ini gambaran dari tujuan latihan yang 

disesuaikan dengan usia dan kesiapan atlet.  

Tabel 2. 4 Tujuan latihan, usia dan kesiapan atlet (Emral 2017) 

Usia 6-10 

Tahun 

Usia 11-13 Tahun Usia5 14-18 

Tahun 

Usia 

Dewasa 

Membangun 

kemauan 

(interes) 

Pengayaan 

keterampilan gerak 

Peningkatam 

latihan 

 

 

Latihan 

untuk 

penampilan 

atau 

prestasi 

tinggi 

Menyenangkan Penyempurnaan 

teknik 

Latihan 

khusus 

Belajar 

berbagai 

keterampilan 

dasar 

Persiapan untuk 

meningkatkan 

latihan 

Frekuensi 

kompetisi 

diperbanyak 

 

c. Prinsip individualisasi 

Prinsip individualisasi harus dipertimbangkan oleh pelatih, 

prinsip individualisasi meliputi kemampuan atlet, potensi, 

karakteristik cabang olahraga, dan kebutuhan kecabangan atlet. 

Respon beban latihan untuk setiap atlet tentu akan berbeda-beda, 

sehingga beban latihan bagi setiap orang tidak dapat disamakan antara 

orang yang satu dan yang lainnya. Menurut Aristoteles dalam  
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(Montero 2020) dikatakan bahwa tidak semua individu menerima dan 

membutuhkan beban atau dosis latihan yang sama, oleh karena itu 

pemberian beban pada individu harus diukur dengan tepat. Beberapa 

faktor yang menyebabkan perbedaan kemampuan anak dalam 

merespons beban latihan, di antaranya faktor keturunan, kematangan, 

gizi, waktu istirahat dan tidur, kebugaran lingkungan, sakit cedera, 

dan motivasi. Agar para pelatih berhasil dalam melatih, perlu 

menyadari bahwa setiap anak memiliki perbedaan-perbedaan, 

terutama dalam merespons beban latihan. 

d. Prinsip adaptasi 

Latihan adalah proses adaptasi yang terjadi dalam tubuh 

seseorang, latihan berulang-ulang akan menyebabkan penyesuaian 

terhadap organ seseorang, organ tubuh rnanusia cenderung selalu 

rnampu beradaptasi terhadap perubahan lingkungannya termasuk 

proses latihan. Tubuh memerlukan jangka waktu tertentu agar dapat 

mengadaptasi seluruh beban selama proses latihan. Bila beban latihan 

ditingkatkan secara progresil maka organ tubuh akan menyesuaikan 

terhadap perubahan tersebut dengan baik. Tingkat kecepatan atlet 

mengadaptasi setiap beban latihan berbeda-beda satu dengan yang 

lainnya tergantung dari usia biologis, usia latihan, kualitas kebugaran 

otot, kebugaran energi, dan kualitas latihannya. Ciri-ciri terjadinya 

proses adaptasi pada tubuh antara lain (1) meningkatnya kemampuan 

fisiologis ditandai dengan membaiknya sistem pernapasan, fungsi 
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jantung, paru, sirkulasi, dan volume darah, (2) meningkatnya 

kemampuan fisik, yaitu daya tahan otot, kekuatan dan power, dan (3) 

tulang, ligamen, tendon, dan hubungan jaringan otot menjadi lebih 

kuat. 

e. Prinsip overload  

Prinsip overload adalah prinsip beban berlebih, yaitu 

penerapan pembebanan latihan yang semakin hari semakin 

meningkat. Beban latihan harus mencapai atau melampaui sedikit di 

atas batas ambang rangsang karena beban yang terlalu berat akan 

mengakibatkan tidak mampu diadaptasi oleh tubuh, sebaliknya 

apabila beban terlalu ringan tidak berpengaruh terhadap peningkatan 

kualitas fisik, sehingga beban latihan harus memenuhi prinsip 

moderat. Pembebanannya dilakukan secara progresif dan diubah 

sesuai dengan tingkat perubahan yang terjadi pada atlet. Apabila 

tubuh sudah mampu mengadaptasi beban latihan yang diberikan, 

maka beban berikutnya harus ditingkatkan secara bertahap. Adapun 

cara meningkatkan beban latihan dapat dengan cara diperbanyak, 

diperberat, dipercepat, dan di perlama. Penambahan beban latihan 

berkaitan dengan tiga faktor, yaitu frekuensi, intensitas, dan durasi. 

Penambahan frekuensi dapat dilakukan dengan cara menambah sesi 

latihan. Untuk intensitas latihan dapat dengan cara meningkatkan 

kualitas pembebanannya. Sedang durasi dapat dilakukan dengan cara 

menambah Jam latihan atau bila jam latihan tetap dapat dengan cara 
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memperpendek waktu recouvery dan interval, sehingga kualitas 

latihan menjadi meningkat. 

f. Prinsip beban progresif. 

Prinsip beban progresif atau peningkatan beban secara 

progresif dilakukan agar terjadi proses adaptasi pada tubuh. Latihan 

bersifat progresif, artinya dalam pelaksanaan latihan dilakukan dari 

yang mudah ke yang sukar, sederhana ke kompleks, umum ke khusus, 

bagian ke keseluruhan, ringan ke berat, dan dari kuantitas ke kualitas, 

serta dilaksanakan secara ajek, maju, dan berkelanjutan. Menerapkan 

prinsip beban lebih harus dilakukan secara bertahap, cermat, 

berkelanjutan, dan tepat, artinya bahwa setiap tujuan latihan memiliki 

jangka waktu tertentu untuk dapat diadaptasi oleh organ tubuh 

seseorang. Apabila beban latihan ditingkatkan secara mendadak, 

tubuh tidak akan mampu mengadaptasinya bahkan akan merusak dan 

berakibat cedera serta rasa sakit. Prinsip penambahan beban progresif 

harus memperhatikan frekuensi, intensitas dan durasi. 

g. Prinsip kekhususan (spesialisasi) 

Prinsip spesialisasi adalah latihan yang langsung dilakukan 

dan diarahkan untuk pola gerak aktivitas cabang tertentu. Tujuan 

latihan sesuai dengan pemenuhan kebutuhan metabolism, system 

energi, tipe kontraksi otot, dan pola gerakan. Setiap bentuk latihan 

yang dilakukan atlet memiliki tujuan yang khusus, oleh karena setiap 

bentuk rangsang akan direspons secara khusus oleh atlet, sehingga 
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materi latihan harus dipilih sesuai dengan kebutuhan cabang 

olaharaganya. Beberapa pertimbangan dalam menerapkan prinsip 

spesialisasi antara lain: spesialisasi kebutuhan energi, spesialisasi 

bentuk dan model latihan, spesialisasi ciri gerak dan kelompok otot 

yang digunakan, dan waktu periodisasi latihannya. 

h. Prinsip latihan variasi 

Variasi latihan adalah satu dari komponen kunci yang 

diperlukan untuk merangsang penvesuaian pada respons latihan, 

variasi latihan yang buruk atau monoton akan menyebabkan 

overtraining. Program latihan yang baik harus disusun secara variatif 

untuk menghindari kejenuhan, tidak tertarik, dan keresahan yang 

merupakan kelelahan secara psikologis sehingga program latihan 

perlu disusun lebih variatif agar tetap meningkatkan ketertarikan atlet 

terhadap latihan, sehingga tujuan latihan tercapai. 

i. Prinsip pemanasan dan pendinginan 

Pemanasan bertujuan menyiapkan fisik dan psikis atlet 

sebelum latihan dan pertandingan, bertujuan untuk menghindari 

terjadinya cedera dan pendinginan bertujuan untuk mengembangkan 

kondisi fisik dan psikis ke keadaan semula. Satu sesi latihan terdiri 

dari: pengantar/pengarahan/pembukaan, pemanasan, latihan inti, 

latihan suplemen/tambahan untuk kebugaran otot dan kebugaran 

energi, cooling down dan penutup. 

j. Prinsip reversibility (pulih asal) 
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Prinsip reversibility adalah pulih asal yaitu apabila seseorang 

berhenti dalam waktu tertentu atau waktu lama, maka kemampuan 

atlet akan mengalami penurunan secara otomatis. Seseorang yang 

tidak latihan dan beristirahat total tanpa ada aktivitas lain maka tingkat 

kebugarannya akan mengalami penurunan rata-rata l0 persen setiap 

minggunya. 

 

8. Long-term Athlete Develpoment 

Kebijakan pembinaan dan pelatihan olahraga di masing-masing 

negara mungkin berbeda, akan tetapi memiliki tujuan yang sama yaitu 

optimalisasi performa atlit elit (Sulistiyono et al. 2021). Majunya 

perkembangan olahraga karate di level Daerah, Nasional, maupun 

Internasional memicu motivasi atlet untuk berprestasi, dapat mendidik 

mental dan meningkatkan kualitas dalam bertanding. Pembuktian 

prestasi seorang atlet tidak dalam waktu yang singkat, akan tetapi atlet 

harus melalui proses latihan yang berlangsung secara bertahap, 

dilakukan selama bertahun-tahun, melalui proses perencanaan 

pembangunan jangka panjang (Ropret and Jevtić 2019). 

Menurut (Beaudoin et al. 2015) pembinaan atlet jangka panjang 

atau long-term athlete development (LTAD) adalah tahapan yang sesuai 

dengan prinsip latihan, tahapan yang memperhatikan pertumbuhan dan 

perkembangan manusia untuk berlatih sesuai tahapan usianya, menurut 

(Sulistiyono et al. 2021) LTAD adalah model latihan yang 
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direncanakan, terstruktur, dan ditingkatkan secara progresif yang 

memiliki tujuan mempersiapkan atlet untuk kesuksesan karir sebagai 

atlit elit pada waktu yang tepat. Keberhasilan prestasi dalam cabang 

olahraga karate tidak begitu saja terjadi dalam persiapan yang pendek, 

akan tetapi pengalaman latihan yang lama membuat atlet memiliki 

kualitas gerak dan kondisi fisik yang baik sehingga hal ini memberikan 

menjadikan sebuah kunci kesuksesan atlet professional cabang olahraga 

karate. 

Kementerian Pemuda dan Olahraga (Kemenpora) RI mendorong 

masing-masing Provinsi untuk melakukan pengembangan atlet jangka 

panjang melalui program LTAD, karena program LTAD adalah suatu 

program bagi atlet yang lahir tidak spontanitas melainkan melalui 

tahapan proses yang panjang dan berkesinambungan (Iskandar 2019). 

LTAD adalah suatu gagasan penyusunan program secara berjenjang 

yang diberikan pada atlet, yaitu perencanaan program latihan, 

kompetisi, dan pemulihan berdasarkan pada usia kronologis. Fokus 

utama LTAD adalah atlet yang dibantu pelatih yang professional, 

dengan pendekatan iptek (sport science), administrasi/manajemen, ilmu 

biomekanik, dan penunjang ilmu lainnya untuk mendapatkan suatu 

perencanaan periodesasi jangka panjang yang berjenjang sesuai biologis 

dan tumbuh kembangan atlet. LTAD di desain untuk mempersiapkan 

atlit dari anak-anak sampai dengan puncak prestasi yang tahapan 

latihannya disesuaikan dengan pertumbuhan dan perkembangan anak, 
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implikasinya untuk membantu atlet dalam mengupayakan potensi secara 

maksimal. Kajian dalam penelitian ilmiah menyebutkan bahwa 

pembinaan yang efektif akan memakan waktu 8-10 tahun atau dalam 

literatur ilmiah kurang lebih 10 tahun atau 10.000 jam, atau dalam sehari 

kira-kira memerlukan waktu 3 jam (Istvan Balyi, Richard Way 2013). 

Banyak yang masih mengabaikan program LTAD atau bahkan belum 

banyak yang mengerti tentang program ini, sehingga terjadi kesalahan 

dalam pemberian program latihan yang menyebabkan puncak prestasi 

dari seorang atlet tidak tercapai (golden age). Hal ini menjadikan 

permasalah kompleks terhadap psikologis atlet, terjadinya cedera pada 

atlet dan masih banyak permasalahan lainnya. (Wijayanto 2022) tahapan 

LTAD dalam olahraga karate sebagai berikut: 

a. Active to start 

Tahapan active to start adalah tahapan LTAD paling basic 

yang dilakukan oleh anak usia 0-6 tahun, dimana tahapan ini 

berorientasi adalah pengenalan olahraga pada anak-anak. Orang tua 

atau pelatih mengenalkan olahraga karate sebagai olahraga yang 

bermanfaat sebagai sarana berkomunikasi bergaul dan bergerak, 

dalam tahapan ini pelatih karate memberikan gerakan-gerakan dasar 

seperti berlari, melompat, melempar, menendang, memukul dan 

beraktifitas yang menyenangkan sehingga anak-anak aktif bergerak. 

Kegiatan yang dilakukan masih berorientasi pada gerakan-gerakan 

yang terorganisir dan menyenangkan dan cenderung lebih bebas 
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bergerak. Kegiatan latihan harus dilakukan dengan aman, bentuk-

bentuk latihan ini hanya pada aktifitas bermain dan mengenalkan 

olahraga karate. 

b. Fundamental 

Tahapan fundamental dilakukan oleh anak usia 6-8 tahun, 

dalam tahapan fundamental ini mulai diajarkan seluruh keterampilan 

gerak dasar, dilakukan dengan menyenangkan dan menarik. Dalam 

tahapan ini anak mulai diajarkan lebih berani, percaya diri, dan 

pengendalian emosional. Tahapan ini juga mengajarkan kepada anak 

untuk berlatih dan bermain dengan aturan-aturan yang sederhana. 

Bentuk-bentuk latihan pada tahapan ini adalah Abc training, yaitu 

berlari, berjalan, melompat atau gerakan yang lainnya yang 

dikombinasikan, latihan teknik yang sederhana dikombinasikan 

dengan permainan, latihan kekuatan yang sederhana, seperti 

menggunakan medicine ball atau latihan kekuatan tanpa alat seperti 

push-up, sit-up dan lainnya. 

c. Learning to train 

Tahapan selanjutnya adalah learning to train atau belajar 

untuk berlatih yaitu tahapan yang dilakukan pada usia 9-11 tahun, 

pada tahap ini mengembangkan keterampilan teknik yang diajarkan 

dalam olahraga karate sesuai tingkatannya, pada tahap ini teknik dan 

fisik yang dilatihkan mulai dikombinasikan. Latihan fisik sudah lebih 

baik, latihan kognitif terintegitas dengan perkembangan mental, 
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masuk dalam periodesasi tunggal atau ganda dan semua jenis latihan 

kihon, kata dan kumite di latihkan. 

d. Training to train 

Tahapan training to train atau latihan untuk berlatih ini pada 

usia 12-16 tahun, bertujuan mengoptimalkan kebugararan atlet 

sebagai persiapan untuk pelatihan yang lebih spesifik. Pada tahapan 

ini terjadi pertumbuhan yang pesat dan bertepatan degan periode 

dimana kapaitas aerobic mencapai keadaan terbesar, atau disebut 

dengan “training the engine” (kapasitas aerobic maksimal). Latihan 

dengan intensitas dan volume latihan tinggi, dengan kombinasi latihan 

fisik dan teknik. 

e. Training to competion 

Tahap ini adalah tahapan latihan untuk bertanding, usia antara 

16-18 tahun. Program latihan dimana power, kecepatan, kekuatan 

maksimal, daya tahan aerobic and aanaerobic pada kemampuan 

maksimum. Pada training to competition atlet telah masuk pada tahap 

spesialisasi dimana atlet sudah fokus untuk bertanding kata atau 

kumite sesuai dengan kemampuan yang dimiliki. Pada tahapan ini 

latihan fisik maupun teknik terprogram dengan baik, kemudian 

dievaluasi dan dianalisis kelebihan dan kekurangannya, serta atlet 

sudah diberikan target-target juara dalam jenis kompetisi yang baik, 

latihan sudah intens dilakukan dan program periodesasi latihan 

tahunan yang dipakai bersifat double atau triple. 
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f. Training to win 

Tahapan dimana atlet berlatih dengan tujuan menjadi juara, 

yaitu usia 18 tahun keatas. Kemampuan atlet diatas tahapan training 

to competition, atlet memiliki kemampuan teknik dan fisik yang 

excellent. Tahap ini seorang karateka harus bisa menerima dan 

mengimplementasikan semua gerakan-gerakan yang dilakukan untuk 

tujuan menjadi juara dan mempertahankan prestasi dalam waktu yang 

lama. Penggunaan periodesasi tahunan yang berisfat single, double, 

dan triple harus dilaksanakan.  

g. Active for life 

Tahapan active for live adalah masa dimana seorang atlet 

sudah selesai mengikuti program latihan untuk prestasi. Active for life 

adalah masa dimana seorang atlet sudah pensiun dan olahraga karate 

tujuannya untuk mempertahankan kebugaran dan berkegiatan sosial, 

pada tahapan ini tidak jarang seorang mantan atlet bisa menjadi 

pelatih atau pengurus dalam suatu cabang olahraga yang digelutinya. 

Gagasan program LTAD sejalan dengan konsep dalam 

penelitian ini, dimana latihan dikelompokkan berdasarkan usia dan 

tujuan dari latihan pada setiap tahapannya. Pengembangan model 

latihan karate untuk meningkatkan gerak dasar kumite kumite 

berbasis CGFU-PM 515 ini dapat digunakan pada setiap tahapan 

dari LTAD akan tetapi melihat karakter jenis permainan dan model 

latihannya sehingga pengembangan model latihan ini dapat 
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digunakan sampai pada tahap active to start sampai dengan tahap 

learning to traing, yaitu usia dibawah 12 tahun. 

 

9. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Keterampilan Dasar 

Menurut (Zeng et al. 2019) keterampilan gerakan dasar 

(fundamental movement skill) adalah suatu tahapan gerak dasar yang 

dilakukan untuk menghasilkan keterampilan gerak yang baik sebelum 

memasuki tahapan spesialisasi dalam cabang olahraga. Gerak dasar 

meliputi gerak lokomotor (berlari, melompat, melompat, berguling), 

kontrol objek atau manipulatif (melempar, menangkap, menendang, 

memukul), dan stabilitas/ keterampilan keseimbangan/ non lokomotor 

(membungkuk, meregang, jinjit). Keterampilan dapat dikuasai atau 

diperoleh dengan kegiatan latihan yang dilakukan secara terus menerus 

dalam jangka waktu yang sudah ditentukan. Keterampilan yang baik 

dapat dicapai jika adanya kemauan dari individu, berupa motivasi untuk 

dapat menguasai keterampilan yang diajarkan, adanya proses latihan 

yang didukung oleh kondisi dan lingkungan yang baik, adanya prinsip-

prinsip latihan yang dikembangkan untuk memperkuat respon yang 

terjadi. Menurut (Bahridah and Neviyarni 2021) secara umum faktor-

faktor tersebut dibedakan menjadi tiga hal : 

a. Faktor pribadi (personal factor), setiap manusia merupakan individu 

yang memiliki kerakteristik berbeda antara satu dengan lainnya. 

Kemampuan secara fisik, sosial, mental yang dimiliki setiap individu 



41 
 

sangat berbeda, sehingga pribadi seorang tidak bisa disamakan. Faktor 

pribadi ini antara lain: 

1) Ketajaman indra, untuk mengenal tampilan rangsang secara 

akurat. 

2) Persespi individu, kemampuan untuk memberikan arti pada setiap 

kejadian yang berlangsung 

3) Intelegensi, kemampuan untuk menganalisis dan memecahkan 

masalah serta membuat keputusan. 

4) Ukuran fisik, tingkatan ideal dari ukuran tubuh yang diperlukan 

sebagai penunjang dalam olahraga 

5) Pengalaman masa lalu, kualitas pengalam masa lalu yang yang 

berhubungan dengan gerak yang dilakukan pada situasi saat ini. 

6) Kesanggupan, yaitu kemampuan, keterampilan dan pengetahuan 

yang dikembangkan secara memadai untuk menyelesaikan tugas 

dan situasi yang dipelajari saat ini. 

7) Emosi, kemampuan untuk mengarahkan dan mengontrol perasaan 

secara tepat sebelum dan pada saat melaksanakan tugas. 

8) Motivasi, semangat dalam tingkat optimal untuk bisa menguasai 

keterampilan yang dipelajari. 

9) Sikap, adanya minat dalam mempelajari dan memberi nilai pada 

kegiatan yang sedang dilakukan. 



42 
 

10) Jenis kelamin, pengaruh komposisi tubuh, pengalaman, faktor-

faktor budaya pada pelaksanaan kegiatan dan keinginan untuk 

berprestasi. 

11) Usia, pengaruh usia kronologis dan kematangan pada kesiapan 

dan kemampuan untuk mempelajari dan menampilkan tugas 

tertentu. 

12) Faktor kepribadian yang lain, hadirnya sifat ekstrim seperti 

agresif, kebutuhan berafiliasi, atau perilaku lain yang dapat atau 

tidak dapat dimanfaatkan, tergantung situasi yang terjadi. 

b. Faktor proses belajar (learning proses), proses belajar yang harus 

diciptakan adalah yang dilakukan berdasarkan tahapan-tahapan yang 

digariskan oleh teori-teori belajar yang diyakini kebenarannya serta 

dipilih berdasarkan nilai manfaatnya. Teori-teori belajar mengarahkan 

untuk memahami tentang metode pengajaran yang efektif. 

c. Faktor situasional, faktor situasional yang dapat mempengaruhi 

kondisi pembelajaran adalah lebih tertuju pada keadaan lingkungan. 

Faktor situasional antara lain sebagai berikut: tipe tugas yang 

diberikan, peralatan yang digunakan termasuk media latihan, serta 

kondisi sekitar dimana latihan itu dilangsungkan. 

Menurut (Bahridah and Neviyarni 2021) belajar keterampilan 

gerak menekankan pada tingkat penguasaan yang terdiri dari tiga 

tahapan, yaitu: 
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a. Tahap kognitif/cognitive stage, tahap ini merupakan tahap 

pemahaman, bagaimana konsep-konsep dipahami dan sifatnya adalah 

pada pengetahuan. 

b. Tahap asosiatif/asosiative stage, tahapan dimana pemahaman yang 

sudah dicoba diasosiasikan, dan diimplementasikan sesuai dengan 

kemampuannya yang masih banyak mengalami kesalahan. 

c. Tahap otomatis/autonomous stage, tahapan dimana hasil gerakan 

merupakan suatu gerakan yang sudah otomatis, karena sudah banyak 

dilatih sehingga terlihat seakanakan gerakan tersebut tanpa dipikir, 

padahal karena hasil dari latihan yang kontinyu. 

 

10. Karate 

a. Perkembangan karate 

Karate merupakan seni beladiri yang berasal dari Jepang, 

olahraga karate merupakan olahraga prestasi, olahraga untuk 

beladiri dan olahraga untuk kesehatan (Georgios 2016).  Karate 

adalah olahraga yang sangat mendunia dan merupakan seni beladiri 

dari Jepang yang berkembang di kepulauan Okinawa (Gonzalez de 

la Fuente 2021) (Clark 2022), dominasi keterlibatan anak-anak 

dalam mengikuti olahraga karate menjadikan olahraga karate adalah 

salah satu cabang olahraga  yang sangat populer di dunia (Chaabene 

et al. 2015) (Koropanovski et al. 2011) (Yabe et al. 2020) (Srianto 

and Siswantoyo 2022), populernya olahraga karate karena 
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merupakan salah satu cabang olahraga yang dipertandingkan di 

Olimpiade Tokyo 2020 (Rodrigues et al. 2022) (Zadarko et al. 2019) 

(Widyastuti 2019). Pertandingan karate terdiri dari pertandingan 

kata dan pertandingan kumite, kata adalah suatu rangkaian gerakan 

atau jurus sedangkan kumite adalah pertarungan (Peters 2020). 

Pertandingan kata maupun kumite dilakukan dengan teknik yang 

dinamis, tepat, dan memiliki koordinasi yang baik sehingga seorang 

atlet karate dituntut memiliki performance yang baik, yang 

ditentukan oleh faktor teknik, taktik dan keterampilan gerak motorik 

(Przybylski et al. 2021) (Styriak et al. 2020). Performance yang 

buruk menjadikan tingkat keberhasilan suatu serangan dalam 

pertandingan menjadi rendah (Fendrian et al. 2016) (Fandayani 

2019) (Zebua and Siahaan 2021). 

Olahraga memiliki peranan penting dalam perkembangan 

fisik (Ilhan et al. 2021). Pencapaian kualitas performance pada atlit 

profesional ditentukan salah satu faktornya adalah kebugaran fisik 

yang baik (Przybylski et al. 2021) dikatakan juga bahwa dalam 

olahraga karate diperlukan tingkat kebugaran fisik yang tinggi 

(Chaabène et al. 2012). Seorang atlet karate dituntut untuk 

menguasai teknik dasar yang baik agar dapat mengontrol gerakan 

statis maupun gerakan dinamis. Pertandingan karate terdiri dari jenis 

pertandingan kata dan kumite dimana tekniknya memiliki gerak 

yang bersifat dinamis, tepat, dan memiliki koordinasi yang baik.  
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Olahraga karate memiliki manfaat terhadap anak-anak untuk 

meningkatkan tingkat kedisiplinannya, melatih konsentrasi, mental, 

mengembangkan kondisi fisik, dan memberikan kesenangan bagi 

anak-anak (Štulík et al. 2006), karate membantu dalam 

mengembangkan karakteristik seperti ketekunan, keberanian dan 

kerjasama tim, kemampuan untuk mengatasi kesulitan, disiplin diri 

dan kejujuran (Georgios 2016) (Widha Srianto, Siswantoyo 2023). 

Menurut (Pinto-escalona et al. 2021) karate dapat memberikan efek 

positif seperti mengurangi masalah perilaku (emosi, berkelahi, 

berbohong, menyontek, berkelahi, tidak tertib, mencuri), karate juga 

dapat meningkatkan kebugaran fisik bagi anak-anak dan komposisi 

tubuh. (Lantz 2002) (Zhu et al. 2020) memberikan pandangan 

terhadap manfaat seni beladiri sebagai berikut: self defense 

(pertahanan diri), self confidence (kepercayaan diri), kebugaran, 

konsentrasi, respect, friendship (persahabatan), perkembangan 

moral, semangat, mengajarkan kehidupan, prestasi bidang 

akademik. 

b. Teknik dasar karate 

Teknik-teknik yang tergolong sebagai foundation (dasar) 

merupakan menu latihan yang paling mendasar atau paling rendah 

tingkatannya. Latihan-latihan teknik itu ditujukan untuk 

mengembangkan keterampilan dasar yang diperlukan oleh semua 

pemain. Pengertian teknik dasar adalah proses gerak dimana dalam 
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melakukannya menempatkan fundamen gerak yang dilakukan 

dengan kondisi yang sederhana dan mudah. 

Menurut M. Nakayama (Muchsin 1980) terdapat beberapa 

teknik dasar dalam olahraga karate, namun dalam pertandingan 

karate tidak semua jenis tendangan atau pukulan dapat digunakan 

karena dapat menciderai (Makkiyah et al. 2022).  Untuk melatih dan 

mengembangkan teknik dasar karate maka seorang pelatih harus 

memahami proses tahapan geraknya untuk menghasilkan gerakan 

yang efektif (Pinto et al. 2022). 

1) Gyaku tsuki adalah tinjuan/pukulan kebalikan. Kepalan yang 

meninju/memukul berada pada sisi yang berlawanan. Bila kaki 

kiri ke depan, maka meninju/memukul dengan kepalan tangan 

kanan. Kaki belakang harus lurus usahakan kedudukan (letak) 

pinggul dan titik pusat gaya berat badan  sedikit ke depan. 

Menurut  (Venkatraman and Nasiriavanaki 2019) (Doder et al. 

2023) teknik gyaku tsuki yaitu dari sikap berdiri tegak, 

merendahkan posisi badan, memperpanjang kaki membentuk 

kuda-kuda zenkutsu dachi, menjulurkan tangan dengan 

pukulan yang maksimal bersamaan dengan memutar pinggul 

dan memutar bahu, dan menarik kembali ke posisi semula. 

Tujuan pukulan adalah mengenai sasaran pada jarak 

menengah dalam waktu yang sangat singkat untuk 

menghasilkan kekuatan maksimum. 
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Gambar 2. 5 Teknik gyaku tsuki (Muchsin 1980) 

2) Oi tsuki adalah tinjuan/pukulan mengejar. Sikap awal pukulan 

oi tsuki termasuk posisi berdiri chudan-no-kamae, yaitu 

sikap/postur yang memungkinkan untuk menyerang, 

mempertahankan, dan respons fleksibel terhadap gerakan 

lawan (Shin et al. 2021), meluncurkan satu kaki ke depan 

bersamaan pukulan dengan kepalan dari sisi yang sama. 

Manfaatkan tenaga reaksi yang ditimbulkan oleh gerak 

perentangan kaki pendukung dan perputaran pinggul. Kaki 

harus diluncurkan dengan cepat dan gesit, tanpa mengangkat 

tumit dari lantai. 

 
Gambar 2. 6 Teknik oi tsuki (Muchsin 1980) 

3) Kesami tsuki adalah adalah salah teknik dasar pukulan paling 

dasar dalam seni bela diri karate, teknik kesami tsuki adalah 
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gerakan dengan pola sisi tangan dan kaki sama, atau pukulan 

jab yang dilancarkan dari sisi depan. 

  
Gambar 2. 7 Teknik kesami tsuki (Muchsin 1980) 

4) Maegeri adalah tendangan ke depan. Teknik ini dapat berupa 

tendangan angkat (melenting) atau tendangan menyodok 

kearah muka, dada, perut, atau pangkal paha lawan diserang 

dengan kaki macan, ujung jari kaki atau punggung kaki. Kuda-

kuda menggunakan posisi setengah zenkutsu dachi (Khorasani 

et al. 2020) untuk mendapatkan dorongan yang kuat.  

 
Gambar 2. 8 Teknik maegeri (Muchsin 1980) 

5) Ushiro ura mawashigeri adalah tendangan dengan teknik 

tumit berputar atau Spinning heel kick. 
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Gambar 2. 9 Teknik ura-mawashigeri (Muchsin 1980) 

6) Mawahigeri adalah tendangan memutar atau circle kick 

(Marchenko and Satdyiev 2021) . Agar teknik tendangan ini 

mematikan/ampuh pinggul harus diputar dengan kuat dan 

cepat terhadap sasaran yang berada di depan atau samping, 

lontarkan kaki yang menendang dalam jalur melengkung 

seperti busur dari luar ke dalam, manfaatkan tenaga dari 

lentingan lutut, ujung telapak kaki atau punggung kaki 

digunakan untuk membentur muka, leher, dada, dan sisi badan 

lawan (Szczęsna et al. 2021). 

 
Gambar 2. 10 Teknik mawashi geri (Muchsin 1980) 

 
Menurut (Dewan Wasit PB FORKI 2020) serangan yang 

dilakukan dibatasi pada area kepala, muka, leher, perut, dada, 
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punggung, dan sisi. Suatu teknik dinilai apabila teknik tersebut 

memiliki kriteria sebagai berikut:  

a. Bentuk yang baik, adalah teknik yang mempunyai karakteristik 

yang sesuai dengan efektifitas yang memungkinkan dalam 

kerangka konsep karate tradisional 

b. Sikap sportif, adalah suatu komponen dari bentuk yang baik dan 

mengacu pada sikap tidak berniat jahat atau dendam, tercermin 

melalui konsentrasi yang tinggi untuk menghasilkan tehnik yang 

tinggi. 

c. Ditampilkan dengan semangat yang teguh, yaitu menggambarkan 

kekuatan dan kecepatan dari teknik dan keinginan untuk berhasil. 

d. Kewaspadaan (zanshin), adalah suatu keadaan komitmen yang 

terus-menerus dimana peserta mempertahankan konsentrasi, 

pengamatan, dan kesadaran total terhadap potensi/ kemungkinan 

lawan untuk menyerang balik, tidak memalingkan wajahnya 

ketika sedang melakukan serangan atau melancarkan teknik-

teknik lanjutan lainnya dan tetap menghadap kepada lawan 

e. Waktu yang tepat, yaitu mengeluarkan teknik pada saat dimana 

akan berdampak efektif menghasilkan efek potensi yang besar. 

f. Jarak yang benar, yaitu melancarkan sebuah teknik pada jarak 

yang tepat sehingga menghasilkan dampak potensial maksimum.  
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Tabel 2. 5 Kriteria nilai kumite (Dewan Wasit PB FORKI 2020) 

IPPON (3 

angka) 

1 Tendangan jodan, yang dimaksud adalah wajah, 

kepala, leher bagian samping 

2 Ketika seorang peserta dibanting atau terjatuh lalu 

ada teknik yang mendarat di 7 area sasaran ketika 

torso nya rata di atas tatami 

Waza-ari 

(2 angka) 

1 Tendangan chudan, yang dimaksud chudan adalah 

perut, dada, punggung, sisi badan 

Yuko 

(1 angka)  

1 Semua pukulan (tsuki) yang dilancarkan di 7 area 

sasaran 

2 Semua lecutan (uchi) yang dilancarkan di 7 area 

sasaran 

 

Karate merupakan olahraga yang keras (Danardono et al. 

2022) sehingga diberlakukan peraturan yang sangat ketat untuk 

menjaga keselamatan peserta dalam pertandingan kumite, terdapat 

kategori jenis pelanggaran dalam pertandingan kumite yaitu kategori 

1 dan kategori 2 (C1 dan C2), kategori C1 adalah kategori 

pelanggaran contact keras yang membahayakan, sedangkan kategori 

C2 adalah pelanggaran no contact seperti keluar dari area 

pertandingan, melebih-lebihkan cedera, menghindari pertandingan, 

berbicara kasar dan lainnya . Berikut yang berlaku pada pelanggaran 

kategori C1. 

1) Tenik yang menghasilkan kontak yang kuat/ keras, walaupun 

serangan tersebut tertuju pada area yang diperbolehkan, termasuk 

contact keras pada area tenggorokan. 

2) Serangan pada lengan atau kaki, persendian atau pangkal paha. 

3) Serangan pada wajah dengan tehnik tangan terbuka. 

4) Teknik melempar/membanting yang berbahaya/terlarang. 
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11. Perkembangan anak 

Pendidikan anak pertama kali diperoleh dari lingkungan 

keluarga terutama dari kedua orang tuanya dan selanjutnya anak akan 

berinteraksi dengan lingkungan keduanya yang tidak lain adalah 

lembaga pendidikan baik kegiatan pendidikan intra maupun ekstra 

sekolahan. Anak-anak adalah manusia yang berumur muda, dalam jiwa 

dan perjalanan hidupnya mudah terpengaruh keadaan sekitarnya. 

Dalam olahraga karate klasifikasi/kategori anak-anak dibagi 

berdasarkan kelompok umur yang dimulai dari usia dini, pra pemula, 

pemula, yunior, under usia 21 tahun, dan senior (karatecollection.com 

2023). Pertandingan pada kelompok usia dini adalah anak-anak yang 

memiliki rentang usia 8-9 tahun yang mana kelompok ini memiliki 

tujuan untuk belajar berlatih dan mengenalkan pertandingan yang 

orientasinya adalah melatih kepercayaan diri dan berani tampil didepan,  

Pelatih perlu memahami bagaimana karakteristik 

perkembangan anak-anak, hal ini diperlukan untuk menyesuaikan 

program yang sesuai dengan usianya. Menurut (Meggitt 2023) 

menerangkan beberapa aspek yang yang mempengaruhi perkembangan 

anak: (a) perkembangan fisik, (b) perkembangan sensorik, (c) 

perkembangan kognitif, (d) perkembangan personal, sosial, dan 

emosional, (e) perkembangan emosional, (f) perkembangan sosial, (g) 

perkembangan moral dan spiritual. 
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a. Perkembangan fisik. 

Perkembangan fisik adalah situasi dimana kemampuan tubuh 

seorang mengalami peningkatan dan performa menjadi lebih baik. 

Aspek perkembangan fisik dibagi menjadi tiga bidang: 

1) Gross motor skills (keterampilan motorik kasar), yaitu 

pergerakan tubuh menggunakan otot-otot besar, termasuk 

didalamnya berjalan, meloncat, melompat, berlari, dan 

sebagainya. Keterampilan motorik kasar sejak usia 8 hingga 9 

tahun:  

a) Mampu mengendarai sepada dengan lancar. 

b) Koordinasi dan kekuatan tubuh meningkat. 

c) Telah meningkatkan kontrol dan koordinasi, menyusul 

fleksibilitas, keseimbangan, dan kelincahan. 

d) Bermain permainan yang energik atau banyak berolahraga. 

2) Fine motor skills (keterampilan motorik halus), yaitu pergerakan 

anggota tubuh dengan menggunakan lengan, untuk melempar, 

menangkap dan gerakan lengan lainnya. 

3) Fine manipulatif skills, yaitu penggunaan tangan serta jari untuk 

menunjuk, menggambar, menggunakan garpu dan pisau, menulis, 

mengikat sepatu dan lainnya. 
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Tabel 2. 6 Perkembangan keterampilan bergerak (motorik) 

Travel Object control Coordination 

Pergerakan anak 

dari satu tempat 

ke tempat lain 

Benda-benda yang 

dikontrol, diterima, 

diberikan, atau 

dipegang selama 

bepergian 

Koordinasi dan 

keseimbangan tubuh 

Berjalan 

Berlari 

Lompat tali 

Melompat 

Meloncat  

Mengejar 

Menghindari 

Merangkak 

Melempar 

Menangkap 

Memungut 

Menendang 

Berguling 

Bermain voli 

Memukul 

Meremas 

Menekan  

Membungkuk 

Meregang 

Memutar 

Membalik 

Menyeimbangkan 

Jongkok  

Berpindah 

Mendarat 

Bergantung  

 

b. Perkembangan sensorik. 

Perkembangan sensorik mencakup perkembangan atas 

semua indera: (1) Penglihatan, (2) pendengaran, (3) penciuman, (4) 

perasa, (5) peraba, (6) Proprioception (kinestetik akal). Anak 

dilahirkan dengan keterampilan sensorik dasar, seperti pendengaran 

dan penglihatan, yang nantinya akan mengalami perkembangan. 

Penelitan terhadap perkembangan anak yang stimulai sensornya 

tertunda menunjukkan, bahwa anak-anak tersebut cenderung 

memiliki kemampuan sosial, emosional, dan kognitifnya terganggu, 

anak tersebut juga mengalami penundaan pada keterampilan seperti 

berjalan dan berbicara. 
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c. Perkembangan kognitif. 

Perkembangan kognitif (intelektual) adalah perkembangan 

pikiran, bagian dari otak yang digunakan untuk memahami, 

mengetahui, menalar, serta mengenalai sesuatu. Bagian ini 

mencakup: (1) Pengetahuan serta kemampuan untuk mengenali, 

memahami, dan mengatasi masalah. (2) Memori, konsentrasi, 

perhatian, dan persepsi. (3) Imajinasi dan kreativitas. 

Anak-anak belajar melalui bermain, anak memiliki 

kesempatan untuk belajar melalui: (1) belajar untuk memprediksi 

sesuatu yang akan terjadi, (2) belajar mengetahui konsekuensi dari 

tindakannya, (3) bertanya akan mempertanyakan hal-hal agar bisa 

mengerti lingkungan sekitar dan memperoleh informasi atas hal-hal 

yang belum diketahui, (4) memahami konsep, (5) belajar melalui 

aktivitas yang dilakukan berulang-ulang, (6) belajar meniru apa yang 

dilakukan oleh orang lain. 

Perkembangan bahasa erat hubungannya dengan 

perkembangan kognitif. Komunikasi adalah pertukaran pesan dan 

makna, bahasa adalah sistem terstruktur yang mentransmisikan 

makna. Bahasa biasanya dikomunikasikan melalui lisan, tetapi juga 

dapat berupa tulisan atau isyarat. Bahasa lebih formal daripada 

komunikasi, dengan berbagai aturan yang membiarkan orang 

mengekspresikan ide baru serta menyalurkan pengertian yang 

kompleks.  
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d. Perkembangan personal, sosial, dan emosional. 

Perkembangan personal, sosial, dan emosional terdiri atas 

aspek-aspek berikut: (1) watak dan sikap, (2) rasa percaya diri dan 

harga diri, (3) Membina hubungan, (4) Sikap dan penguasaan diri, 

(5) Kesadaran untuk bermasyarakat. Perkembangan personal, sosial, 

dan emosional usia 8-9 antara lain: mudah patah semangat, bangga 

terhadap kompetensi diri sendiri, mulai mengidentifikasi aktivitas 

dan kemampuan tertetu sebagai karakter yang maskulin atau 

feminim, argumentatif dan suka mengatur, tapi responsif dan murah 

hati, mampu mengatur emosi, mulai melihat beberapa hal dari sudut 

pandang anak lain, menikmati dan menciptakan permainan dengan 

beragam aturan, mampu bekerjasama dan tanggung jawab, berteman 

dengan teman yang sejenis dan memiliki kesamaan seperti hobi. 

e. Perkembangan emosional. 

Perkembangan emosional mencakup perkembangan 

perasaan: (a) munculnya rasa dan kesadaran diri sendiri, (b) muncul 

dan berkembangnya rasa terhadap orang lain, dan (c) 

berkembangnya rasa percaya diri dan konsep diri. Seseorang 

memiliki perasaan dan emosi sejak lahir. Kata emosi datang dari 

bahasa latin emovere yang artinya adalah menggerakkan, 

merangsang, menggairahkan. Bagi para psikolog, emosi lebih 

mengacu pada tindakan mempengaruhi, dan merupakan bagian 

penting dalam perilaku manusia. 
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Setiap orang memiliki kepribadian yang berbeda-beda, para 

peneliti mulai meyadari bahwa temperamen seseorang pada masa 

anak-anak adalah permulaan dari kepribadiannya seterusnya. 

Temperamen adalah jenis perilaku yang alami bagi anak. 

Temperamen anak mempengaruhi kepribadian yang nantinya akan 

terbentuk seiring tumbuh kembangnya anak.  

f. Perkembangan sosial. 

Perkembangan sosial meliputi perkembangan hubungan 

anak dengan orang sekitarnya. Sosialiasi adalah proses mempelajari 

keterampilan serta kelakuan, yang memberikan kemampuan anak 

untuk hidup berdampingan dengan lingkungan/masyarakat sekitar. 

Pada periode umur 8-12 tahun, teman sepermainan mulai 

memainkan peranan penting dalam periode ini. Teman sepermainan 

dapat berupa teman dari sekolah, tetangga, klub olahraga, atau kakak 

dan adik yang umurnya tidak selisih jauh. Seorang anak perlu 

mengembangkan keterampilan sosial yang khusus untuk dapat 

diterima oleh orang-orang di sekitarnya. 

g. Perkembangan moral dan spiritual. 

 Perkembangan moral dan spiritual mencakup 

pengembangan kesadaran untuk membina hubungan dengan orang 

lain secara etis, bermoral, dan manusiawi. Di dalamnya termasuk 

pemahaman akan nilai-nilai seperti kejujuran dan menghormati serta 
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pemahaman akan konsep lain, seperti konsep benar dan salah, 

konsep konsekuensi dan tanggung jawab. 

Dalam mempelajari perkembangan anak, penetapan konteks 

pada seorang anak adalah hal yang penting. Dengan melihat 

perkembangan anak secara terkonteks, agar dapat menyadari bahwa 

bagian biologis dari perkembangan fisik dan faktor genetik itu 

terintegrasi dengan latar belakang budaya dari perkembangan 

tersebut (faktor sosial, kultural, intelektual dan linguistik). 

Perkembangan moral dan spiritual pada anak usia 8-9 tahun antara 

lain: masih berfikiran peraturan itu permanen dan tidak dapat 

dirubah, mulai mengembangkan nilai-nilai individual dan batasan 

moral yang pasti, membedakan benar dan salah, yang baik dan 

buruk, berteman dengan jenis kelamin yang sama. 

 

B. Kajian Penelitian yang Relevan 

Penelitian yang relevan dimaksud untuk menentukan langkah 

sistematis dalam penelitian, sebagai acuan untuk menyusun teori, konsep 

dalam penelitian, dan mengetahui keterbaharuan produk yang akan 

dikembangkan. 

1. (Siswantoyo 2019) penelitianya yang berjudul Inovasi “sport Coaching 

Game” Gerakan Dasar Jump-Pivot-Balance Pelatihan Senam Ritmik 

Berdasarkan Keterampilan Berpikir Tingkat Tinggi (HOTS) dan Konsep 

CGFU PM515. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model 
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pengenalan pembinaan olahraga dengan pendekatan bermain dalam 

rangka meningkatkan keterampilan khususnya dalam pelatihan senam 

ritmik. Penelitian ini dilakukan untuk penelitian lanjutan pada tahun 

2019 nanti. Model yang dikembangkan ini ditujukan untuk inovasi model 

pembinaan multilateral dalam menyambut era industrialisasi pendidikan 

era 4.0. Sekarang perkembangan dunia pendidikan telah mencapai 

kecepatan pemanfaatan IT dengan sangat cepat. Metode yang digunakan 

dalam penelitian ini dengan pendekatan Borg and Gall, dengan 10 

langkah. Bermain adalah alternatif yang sangat baik untuk 

mengembangkan keterampilan kognitif, afektif, psikomotorik dan sosial 

dalam olahraga senam. Berdasarkan hal tersebut akan dikembangkan 

model yang efektif untuk meningkatkan pemahaman konsep, dengan 

pendekatan keterampilan berpikir tingkat tinggi dan cara berpikir anak 

yang lebih efektif dan efisien dalam pembelajaran olahraga. permainan 

akan dikemas dengan inovasi kreatif dan menyenangkan berdasarkan 

konsep dasar gerak multilateral dari olahraga tersebut (yaitu Jump-Pivot- 

Balance). Dalam penelitian ini akan dikembangkan 10 model game. 

2. (Sriwahyuniati 2020) penelitian yang berjudul “Senam Ritmik Dalam 

Paradigma Era Globalisasi”, tujuan penelitian tentang pembinaan 

multilateral menggunakan konsep latihan baru, yaitu adalah Coaching 

Games for Upgrading utnutk meningkatkan kemampuan komponen 

biomotor cabang olahraga senam ritmik. Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini menggunakan kajian literasi. Hasil dari penelitian ini 
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adalah cabang olahraga senam khususnya kategori senam ritmik sangat 

tepat sekali menggunakan pola latihan Coaching Games for Upgrading, 

mengingat golden age senam pada usia dini tentunya dengan menerapkan 

pola latihan CGFU akan lebih baik karena terprogram, efisien, efektif, 

dan tidak membosankan. 

3. (Zaini and Salimin 2020) penelitianya yang berjudul “Coaching Game 

for Understanding (CGfU) Module for Invasion Games in Football”. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui validitas dan reliabilitas 

Modul Coaching Games for Understanding. Hasil penelitian 

menunjukan bahwa modul CGFU ini memiliki nilai realibilitas yang 

tinggi. Sehingga dapat disimpulkan modul CGFU ini cocok untuk 

pelatihan sepakbola untuk anak di bawah usia 14 tahun. 

Beberapa penelitian diatas menunjukkan bahwa belum adanya 

pembahasan tentang penelitian dengan konsep CGFU-PM 515 dalam 

olahraga karate. Peneliti mengungkap bahwa penelitian sebelumnya yang 

relevan dengan penelitian ini cenderung membahas issue lainnya, dengan 

demikian bahwa penelitian yang berjudul pengembangan aktivitas bermain 

berbasis CGFU-PM 515 untuk meningkatkan teknik dasar karate pada anak 

usia 8-9 tahun ini sangat penting untuk dilakukan. Keterbaruan dalam 

produk yang dikembangkan adalah konsep aktivitas bermain berbasis 

CGFU-PM 515 dalam karate. 
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C. Kerangka Pikir 

Kegiatan berlatih adalah untuk mengungkap potensi olahragawan 

agar dapat mencapai prestasi melalui proses latihan jangka pendek maupun 

jangka panjang. Menurut (Emral 2017) salah satu sasaran dan tujuan latihan 

adalah menyempurnakan suatu teknik. Melatih anak-anak usia dini dapat 

dilakukan dengan cara memberikan latihan teknik yang benar karena hal itu 

merupakan landasan bagi setiap atlit, selain itu teknik yang benar dapat 

meningkatkan performance seorang atlet, menghemat tenaga yang 

dikeluarkan, bekerja lebih lama, mempermudah gerak pada penguasaan 

teknik yang sulit. Seorang atlet yang memiliki teknik dasar yang tidak benar 

akan mempercepat proses terjadinya stagnasi prestasi, sehingga pada waktu 

tertentu prestasinya berhenti, padahal semestinya masih dapat meraih 

prestasi yang lebih tinggi lagi (Emral 2017). 

Metode yang sering digunakan untuk melatih adalah dengan 

menggunakan metode drill, metode ini perlu dipertimbangkan apabila 

digunakan untuk melatih anak-anak karena metode ini tepat diberikan bagi 

seorang yang sudah memiliki teknik yang sudah baik dan benar, akan tetapi 

metode drill memiliki kelemahan bagi anak-anak yang baru mengenal suatu 

teknik dan sering melakukan kesalahan karena hal tersebut menjadikan 

anak-anak akan mengulang-ulang gerakan yang salah, selain itu anak 

mudah bosan, mematikan kreasi anak-anak. Dilapangan anak-anak masih 

kesulitan dalam melakukan teknik dasar karena cara yang dilakukan 

menggunakan model yang lama (konvensional) monoton, dan pelatih 
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center. Pelatih harus mengerti model pendekatan yang tepat untuk anak-

anak, aktivitas bermain berkontribusi pada pengembangan menyeluruh dan 

sifat kompetitif dalam bermain mendorong anak untuk mewujudkan 

kemampuan secara maksimal (Marchenko and Satdyiev 2021), manfaat 

bermain dapat mengeksplorasi dan mendorong anak-anak untuk melakukan 

interaksi sosial yang positif, memiliki rasa kebersamaan, menumbuhkan 

rasa persaudaraan (Gray et al. 2019), bermain dapat menumbuhkan sikap 

sadar dan bertanggung jawab, memiliki kekuatan pedagogis yang 

signifikan, mengembangkan sifat-sifat moral seperti disiplin, keadilan, dan 

kesabaran (Chuquimarca et al. 2017). 

Terkait dengan pernyataan-pernyataan yang telah dikemukakan di 

atas maka hal tersebut menunjukkanbahwa perlu dikembangkan sebuah 

aktivitas bermain berbasis CGFU-PM 515 untuk meningkatkan teknik dasar 

karate pada anak usia 8-9 tahun. Konsep yang dimaksud adalah aktivitas 

bermain yang dilakukan anak-anak, tanpa disadari bahwa aktivitas tersebut 

sebenanrya melatih teknik yang diajarkan sesuai dengan critical point pada 

teknik yang akan dilatihkan, konsep CGFU-PM 515 ini adalah paradigma 

baru dalam kepelatihan olahraga dimana anak-anak diajak untuk berfikir 

tingkat tinggi (HOTS) dengan memberikan ruang untuk berfikir, berdiskusi 

dan menggunakan pendekatan IPTEK sesuai perkembangan abad 21. 
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Gambar 2. 11 Kerangka pikir 

 

D. Pertanyaan Penelitian 

Pertanyaan penelitian pada penelitan “Pengembangan Aktivitas 

Bermain Berbasis CGFU-PM 515 Untuk Meningkatkan Teknik Dasar 

Karate Berbasis Pada Anak Usia 8-9 Tahun” adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah produk aktivitas bermain berbasis CGFU-PM 515 untuk 

meningkatkan teknik dasar pada anak usia 8-9 tahun? 

2. Bagaimanakah kelayakan aktivitas bermain berbasis CGFU-PM 515 

untuk meningkatkan teknik dasar karate pada anak usia 8-9 tahun? 

3. Bagaimanakah efektivitas aktivitas bermain berbasis CGFU-PM 515 

untuk meningkatkan teknik dasar karate pada anak usia 8-9 tahun? 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Model Pengembangan 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (research and 

development). Metode penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian 

yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan 

produk tersebut. Menurut (Borg, Walter R. & Gall. 2003) penelitian R&D 

adalah model pengembangan dimana penemuan dari penelitiannya digunakan 

untuk produk-produk dan aturan baru, kemudian dilakukan uji coba lapangan 

secara sistematis, terevaluasi, dan terstruktur sehingga peneliti menemukan 

kriteria yang terspesifikasi menurut keefektifan, kualitas, atau standar yang 

serupa. Tahap dasar dari penelitian dan pengembangan ini berkonsep dari 

permsalahan dilapangan, pembuatan model, dan draft model/produk yang akan 

diuji cobakan, jika tidak ada revisi dari ahli akan dilaksanakan uji coba produk, 

jika belum diterima akan diulangi lagi sampai mencapai consensus. Hasil 

penelitiannya bukan sekedar mengembangkan suatu produk sebelumnya, 

namun juga mendapat temuan pengetahuan atau jawaban dari masalah praktis. 
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B. Prosedur Pengembangan  

Prosedur penelitian pengembangan dilakukan dengan 10 langkah 

tahapan penelitian (Borg, Walter R. & Gall. 2003), berikut tahapan yang 

dilakukan dalam penelitian yang berjudul pengembangan model aktivitas 

bermain untuk meningkatkan teknik dasar karate berbasis CGFU-PM 515 pada 

anak usia 8-9 tahun. 

 

 

Gambar 3. 1 The steps of the system approach model of education research and 

development (R&D), (Borg& Gall, 2003). 

 

1. Studi pendahuluan dan pengumpulan informasi 

Studi pendahuluan dan literatur review dilakukan sebagai upaya 

untuk mengetahui teori dasar dan pemahaman tentang produk yang akan 

akan diteliti, untuk memperoleh temuan di lapangan berdasarkan kebutuhan 

akan informasi yang berhubungan dengan pengembangan produk yang 

direncanakan. Penelitian pendahuluan berfungsi untuk menemukan akar 

masalah, mengetahui potensi, kekuatan dan kelemahan tentang aktivitas 
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bermain untuk meningkatkan teknik dasar karate berbasis CGFU-PM 515 

pada anak usia 8-9 tahun. 

2. Perencanaan produk yang akan dikembangkan 

 Langkah selanjutnya melakukan perencanaan dengan cara 

mengumpulkan berbagai informasi yang dapat digunakan untuk menjawab 

masalah tersebut, mengkaji teori-teori mengenai model latihan dan aktivitas 

bermain, mengkaji hasil-hasil penelitian terdahulu. Menyiapkan data-data 

pendukung penelitian, memahami langkah-langkah penelitian, menyiapkan 

draft produk awal yang akan dinilai oleh ahli. Perencanaan produk yang 

dikembangkan dilakukan dengan melakukan focus group discussion (FGD) 

untuk menggali dan mencari solusi dari permasalahan ayang ada, FGD 

dilakuan pada tanggal 9 Agustus 2022, dilakukan oleh akademisi olahraga 

akademisi bidang fisiologis, akademisi bidang permainan dan 2 orang 

pelatih sebagai praktisi. Tahapan ini bertujuan untuk mengkonsep dan 

menciptakan sesuatu hal yang baru yang bermanfaat dibidang kepelatihan 

olahraga karate, yaitu membuat pengembangan model aktivitas bermain 

untuk meningkatkan teknik dasar karate berbasis CGFU PM-515 pada anak 

usia 8-9 tahun. 

3. Pengembangan draft produk awal 

 Tahapan selanjutnya dengan melakukan pengembangan draft 

produk awal dengan mengembangkan model aktivitas bermain dan 

instrumentnya. Validasi isi permainan di validasikan oleh 5 orang ahli 

dibidang permainan, bidang fisiologis, bidang olahraga karate dan praktisi 
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yaitu 2 orang pelatih karate.  Validasi instrument divalidasikan oleh 4 orang 

ahli dibidang pendidikan dan evaluasi pembelajaran, bidang olahraga 

karate, dan praktisi karate. Validasi ahli media yang dilakukan 4 orang ahli 

dibidang permainan, dan karate. Validasi dilakukan sampai produk awal 

mencapai batas nilai tertentu yang telah ditetapkan, yang menunjukkan 

bahwa produk awal tersebut valid dan layak diujicobakan dengan 

menggunakan teknik delphi. Teknik delphi ini digunakan dengan 

pertimbangan kesulitan waktu dan biaya yang dibutuhkan untuk 

mempertemukan para ahli dalam suatu waktu dan tempat. Teknik delphi ini 

sangat sederhana strukturnya, sehingga mudah diadaptasi dan dilakukan 

penyesuaian terhadap kebutuhan penelian. 

4. Uji coba skala kecil 

Tujuannya uji penelitian uji skala kecil untuk mengidentifikasi 

kelemahan dan kekurangan dengan menggunakan subjek penelitian yang 

kecil atau sedikit. Uji coba skala kecil dilaksanakan di SD N 4 Kotagede 

pada tanggal 8 Maret 2023 dan SD IT Baitussalam pada tanggal 11 Maret 

2023, dengan teknik pengambilan sampel yaitu dengan purposive sampel 

yaitu anak-anak yang belum pernah berlatih karate dan memiliki rentang 

usia 8-9 tahun yang terdiri dari 30 anak latih. 

5. Revisi hasil uji coba skala kecil  

Tahapan selanjutnya adalah melakukan penilaian dan masukan 

terhadap hasil uji coba skala kecil. Penilaian dan masukan hasil ujicoba 

skala kecil dilakukan ahli praktisi yaitu 15 orang pelatih yang bertugas 
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menila praktikalitas produk dan memberi masukan terhadap produk yang 

dikembangkan. Penilaian dan masukan dilakukan dengan melakukan 

pengamatan video uji coba skala kecil. 

6. Uji coba skala besar 

Tahapan yang dilakukan pada uji coba skala besar sama dengan pada 

tahapan uji coba skala kecil, yang membedakan pada tahapan uji coba skala 

besar ini adalah respondennya lebih banyak dari pada uji coba skala kecil. 

Uji coba skala besar dilakukan di SD Kanisius Demangan 2 pada tanggal 

15 Mei 2023, SDN Pengkok Patuk pada tanggal 14 Juni 2023, SDN 

Mandungan 1 pada tanggal 15 Juni 2023, SDN Sentolo 2 dilakukan pada 

tanggal 16 Juni 2023. Teknik sampling dengan menggunakan purposive 

sampling dengan kriteria anak usia 8-9 tahun dan anak-anak yang belum 

pernah sebelumnya berlatih karate.  

7. Revisi hasil uji coba skala besar 

Setelah uji coba skala besar selanjutnya adalah melakukan penilaian 

dan masukan terhadap produk yang dikembangkan, penilaian dilakukan 

sesuai pada tahapan skala kecil, penilaian dilakukan oleh 25 orang pelatih 

untuk menilai praktikalitas dan masukan. 

8. Uji efektivitas produk 

Setelah selesai tahap uji coba skala besar, peneliti melakukan uji 

efektivitas produk, dengan menguji produk yang dihasilkan, dengan melihat 

peningkatan dari aspek soft skill, aspek skill, dan aspek performance. Uji 

efektivitas dilakukan di SD Muhammadiyah Gendeng Sleman, SDN 
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Keputran Yogyakarta, SDN Pringtali Kulon Progo, SDN Sentul Godean 

dilakukan pada tanggal 13 Juli sampai 31 Agustus 2023. 

9. Penyempurnaan produk akhir 

Setelah produk yang dikembangkan dinyatakan valid dan telah di uji 

efektivitas maka dilakukan penyempurnaan produk dari masukan-masukan 

dan temuan yang dilakukan dari tahap pembuatan draft awal sampai dengan 

melakukan uji efektivitas, sehingga produk yang dihasilkan dinyatakan 

valid, praktis, dan efektif. 

10. Diseminasi  

Tahap akhir dalam penelitian ini adalah dengan melakukan 

desimiminasi, berupa pemberitahuan hasil kepada khalayak umum secara 

langsung ataupun tidak langsung.  

 

C. Desain Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Uji coba produk bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk 

yang dikembangkan. Uji coba yang dilakukan menghasilkan masukan dan 

kritik sebagai dasar revisi untuk menghasilkan kelayakan produk berupa 

aktivitas bermain berbasis CGFU-PM 515 untuk meningkatkan teknik dasar 

karate pada anak usia 8-9 tahun. Tahap uji coba produk yang dilakukan 

dalam penelitian ini meliputi uji coba skala kecil, uji coba skala besar, dan 

uji coba efektivitas untuk menghasilkan produk yang layak untuk 

digunakan. 
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2. Subjek Uji Coba. 

Subjek dalam penelitian ini terdiri dari validator yang menilai dan 

memberikan masukan terhadap validasi isi permainan, validasi instrumen 

dan validasi media yang dikembangkan. Validasi isi permainan dilakukan 

oleh 5 orang ahli, validasi instrument dialkukan oleh 4 orang ahli, dan 

validasi media dilakukan oleh 4 orang ahli.  

Selain ahli, subjek lain dalam penelitian ini adalah anak-anak dan 

pelatih yang terlibat dalam uji coba skala kecil yang terdiri dari 30 anak latih 

dan 15 orang pelatih, uji coba skala besar terdiri dari 68 anak latih dan 25 

pelatih, dan uji efektivitas yang dilakukan oleh 78 anak Produk ini akan 

digunakan untuk anak usia 8-9 tahun atau kelas usia dini dalam olahraga 

karate, akan tetapi dalam penelitian ini menggunakan sampel anak di 

sekolah dasar (SD) yang berusia 8-9 tahun dan belum pernah ikut olahraga 

karate, hal ini dilakukan agar tidak ada pengaruh terhadap latihan 

sebelumnya dan mempermudah penelitian dalam mencari kelompok umur 

dan karakteristik anak yang relatif sama. 

3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data. 

Data kualitatif dalam penelitian ini adalah dari masukkan dan saran 

terhadap produk yang dikembangkan, dan data kuantitatif berasal dari data: 

(1) penilaian validator, (2) penilaian pada uji coba skala kecil, (3) penilaian 

uji coba skala besar, dan (4) penilaian uji efektifitas. Terdapat beberapa 

teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian pengembangan 

ini, antara lain: 
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a) Pengumpulan data studi pendahuluan dilakukan dengan kuesioner 

kepada para pelatih karate DIY yang berjumlah 18 orang yang berlatar 

belakang dari beberapa perguruan karate untuk menggali permasalahan 

dan kondisi yang ada di lapangan dengan menggunakan google form 

dilakukan pada tanggal 15 Maret 2022. Kuesioner merupakan teknik 

pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat 

pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab 

(Sugiyono 2013). 

b) Pengumpulan data dari hasil FGD berupa data kualitatif dari masukkan 

terhadap produk yang akan dikembangkan. 

c) Pengumpulan data hasil validasi isi permainan, validasi instrument, dan 

validasi media dengan menggunakan kuesioner dan teknik delphi.  

d) Pengumpulan data penilaian praktikalitas dari pelatih dan data respon 

anak pada uji coba skala kecil dan uji coba skala besar menggunakan 

kuesioner, penilaian uji praktikalitas dengan cara melihat hasil video 

pada saat uji coba skala kecil dan uji coba skala besar, pelatih 

mengamati dan mencatat aspek-aspek yang diteliti atau diselidiki 

secara sistematis, logis, objektif, dan rasional dari berbagai fenomena, 

baik dalam situasi yang sebenarnya maupun di dalam situasi buatan 

untuk mencapai tujuan tertentu (Sugiyono 2013).  

e) Pengumpulan data dari hasil uji efektivitas dengan melakukan tes untuk 

melihat nilai signifikansi dari produk yang dikembangkan dan 

menghasilkan data dari uji praktikalitas.  
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Instrumen merupakan suatu alat ukur yang digunakan untuk 

melaksanakan kegiatan pengukuran, berikut kisi-kisi instrument penelitian 

pengembangan aktivitas bermain berbasis CGFU-PM 515 untuk 

meningkatkan teknik dasar karate pada anak usia 8-9 tahun. 

Tabel 3. 1 Instrumen dalam penelitian 

Tahapan Penelitian Instrumen 

Studi Pendahuluan Skala likert dan google form 

Validasi  Skala nilai dan kuesioner 

Draft awal  Skala nilai dan kuesioner 

Uji coba skala kecil Skala nilai dan kuesioner 

Uji coba skala besar Skala nilai dan kuesioner 

Uji efektivitas  Pretest dan postest menggunakan 

instrument skill, soft skill, 

performance 

 

a) Kisi-kisi instrument studi pendahuluan 

Tabel 3. 2 Kisi-kisi kuesioner studi pendahuluan 

Nomor Aspek yang dinilai Butir 

1 Keterlibatan anak latihan karate 1 

2 Model latihan anak-anak 2, 3, 4, 5 

3 Latihan berbasis CGFU-PM 515 6 

 

b) Kisi-kisi kuesioner validasi isi permainan 

Tabel 3. 3 Kisi-kisi kuesioner validasi isi permainan 

Nomor Aspek yang dinilai Butir 

1 Aktivitas bermain menarik untuk 

dilaksanakan 

1 

2 Aktivitas bermain menyenangkan untuk 

dilaksanakan 

2 

3 Aktivitas bermain mudah untuk 

dilaksanakan 

3 

4 Aktivitas bermain aman untuk dilaksankan 4 

5 Aktivitas bermain dapat meningkatkan 

teknik dasar karate 

5 
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c) Kisi-kisi kuesioner praktikalitas 

Tabel 3. 4 Kisi-kisi kusioner bagi responden  

Nomor Aspek yang dinilai Butir 

1 Ketertarikan 1 

2 Menyenangkan 2 

3 Kemudahan 3 

4 Keamanan 4 

 

d) Kisi-kisi kuesioner ahli media 

Tabel 3. 5 Kisi-kisi kuesioner ahli media (Suryaden 2022) 

Nomor Aspek yang dinilai Butir 

1 Materi 1, 2 

2 Penyajian 3, 4, 5 

3 Desain/layout 6 

4 Kesesuaian gambar/foto 7,8 

 

e) Kisi-kisi instrument penilaian skill  

Selain aktivitas bermain dalam penelitian ini juga dikembangkan 

instrument penilai dengan konsep CGFU-PM dalam cabang olahraga 

karate, yang terdiri dari aspek skill, soft skill, dan performance. Berikut 

kisi-kisi instrument dalam penilaian ketiga aspek tersebut:  

Tabel 3. 6 Kisi-kisi penilaian softskill (Hazman et al. 2020) 

Aspek yang dinilai Keterangan Butir 

Komunikasi Ekspresif Verbal 1 

Ekspresif Non Verbal 2 

Aktif Merespon 3 

Aktif Berpendapat 4 

Kepemimpinan Menjadi Teladan 5 

Bertanggung jawab 6 

Mampu menyelesaikan konflik atau 

perbedaan 

7 

Mau untuk bekerjasama 8 

Kerjasama  Interaksi social 9 

Tidak Egois 10 

Saling Membantu 11 

Gemar Diskusi 12 
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f) Kisi-kisi instrument penilaian skill 

Tabel 3. 7 Kisi-kisi penilaian skill 

Aspek yang dinilai Keterangan Butir 

Bentuk yang baik Teknik yang memiliki karakteristik 

yang sesuai dengan efektifitas yang 

memungkinkan dalam kerangka 

konsep karate tradisional 

1 

Sikap sportif 

 

Suatu komponen dari bentuk yang baik 

dan mengacu pada sikap tidak berniat 

jahat atau dendam, tercermin melalui 

konsentrasi yang tinggi untuk 

menghasilkan teknik yang tinggi 

2 

Semangat yang 

teguh 

 

Menggambarkan kekuatan dan 

kecepatan dari teknik dan keinginan 

untuk berhasil 

3 

Kewaspadaan 

 

Kewaspadaan (zanshin) adalah 

keadaan komitmen yang terus menerus 

dimana peserta mempertahankan 

konsentrasi, pengamatan, dan 

kesadaran total terhadap 

potensi/kemungkinan lawan untuk 

menyerang balik 

4 

Waktu yang tepat Mengeluarkan teknik pada saat dimana 

akan berdampak efektif menghasilkan 

efek potensi yang besar 

5 

Jarak yang benar Melancarkan sebuah teknik pada jarak 

yang tepat sehingga menghasilkan 

ampak potensi yang maksimum 

6 

 

g) Kisi-kisi penilaian performance 

Tabel 3. 8 Kisi-kisi penilaian performance oi tsuki 

Aspek Penilaian Butir 

Chudan-no-kamae (salah satu tangan berada didepan, dan 

salah satu tangan melindungi area badan). 

1 

Meluncurkan satu kaki ke depan, pada waktu yang 

bersamaan memukul dengan kepalan dari sisi yang sama 

dengan kaki maju (kaki kanan dan tangan kanan, atau 

sebaliknya). 

2 

Memukul dengan tangan mengenggam dan mengenai 

sasaran area leher atau kepala 

3 

Setelah memukul ditarik kembali ke posisi kamae-te 4 
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Tabel 3. 9 Kisi-kisi penilaian performance gyaku tsuki 

Aspek Penilaian Butir 

Chudan-no-kamae (salah satu tangan berada didepan, dan 

salah satu tangan melindungi area badan). 

1 

Posisi kaki dan tangan pada saat memukul di posisi yang 

berlawanan (kaki kanan didepan, kaki kiri di depan, atau 

sebaliknya) 

2 

Memukul dengan tangan mengenggam dan mengenai 

sasaran perut, leher, atau kepala 

3 

Setelah memukul ditarik kembali ke posisi kamae-te 4 

 
Tabel 3. 10 Kisi-kisi penilaian performance mawashigeri 

Aspek Penilaian Butir 

Chudan-no-kamae (salah satu tangan berada didepan, dan 

salah satu tangan melindungi area badan). 

1 

Mengangkat kaki dari samping bersamaan dengan adanya 

perputaran pinggul  

2 

Mengangkat kaki dari samping bersamaan dengan adanya 

perputaran pinggul  

3 

Setelah menendang ditarik kembali ke posisi kamae-te 4 

 

Tabel 3. 11 Kisi-kisi penilaian performance maegeri 

Aspek Penilaian Butir 

Chudan-no-kamae (salah satu tangan berada didepan, dan 

salah satu tangan melindungi area badan). 

1 

Mengangkat lutut kebagian depan badan 2 

Mendorong pinggul dilanjutkan dorongan kaki kedepan 3 

Menarik dengan cepat keposisi Chudan-no-kamae 4 

 

4. Teknik Analisis Data 

a) Validasi  

Tahapan sebelum dilakukan penelitian dengan memvalidasi isi 

permainan, validasi instrument dan validasi media. Validasi 

menggunakan analisis Aiken V. Formulasi Aiken V digunakan untuk 

validasi penilaian dari ahli, dinyatakan valid apabila V Hitung lebih besar 

dari V tabel, kemudian di analisis menggunakan analsisi interclass 
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correlation coefficient (ICC) untuk mengetahui hasil reliabilitas antar 

rater atau kesepakatan antar rater dengan menggunakan perhitungan 

menggunakan IBM SPSS statistic versi 22.0 dan hasil analisis tersebut 

dimasukkan dalam klasifikasi kategori.  

Tabel 3. 12 Klasifikasi katergori intepretasi hasil analisis ICC 

  (Portney, L. G., & Watkins 2009) 

ICC Value Intepretation 

0,00 – 0,50 Poor 

0,51 – 0,75 Moderate 

0,76 – 0,90 Good 

0,91 – 1,00 Excellent 

 

b) Uji coba produk 

Pada uji coba skala kecil maupun uji coba skala besar dilakukan 

uji praktikalitas dengan rumus % praktikalitas = nilai total : nilai 

maksimal x 100% dengan klasifikasi sebagai berikut:  

Tabel 3. 13 Tingkat praktikalitas  

(Saputri and Guspatni 2021) 

No Tingkat Capaian Klasifikasi 

1 81-100 Sangat Praktis 

2 61-80 Praktis 

3 41-60 Cukup Praktis 

4 21-40 Kurang Praktis 

5 0-20 Tidak Praktis 

 

c) Uji efektivitas 

Data hasil penilaian pada uji coba dianalisis menggunakan paired 

sample t-test menggunakan perhitungan menggunakan IBM SPSS 

statistic versi 26.0. Pedoman pengambilan keputusan dalam uji paired 

sample t-test jika nilai signifikansi (2-tailed) < 0,05 maka dapat 

disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang positif, jika nilai signifikansi 
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(2-tailed) > 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang 

negatif.  
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Penelitian pengembangan dari Borg and Gall menjadi acuan dalam 

model pengembangan yang peneliti terapkan. Terdapat sepuluh langkah 

tahapan, yaitu: (1) Studi pendahuluan dan pengumpulan informasi, (2) 

Perencanaan produk yang akan dikembangkan, (3) Pengembangan draf produk 

awal, (4) Uji coba lapangan awal/terbatas (skala kecil), (5) Revisi hasil uji coba 

skala kecil, (6) Uji coba lapangan utama (skala besar), (7) Revisi uji coba skala 

besar, (8) Uji coba efektivitas, (9) Penyempurnaan produk akhir, (10) 

Desiminasi. Adapun hasil penelitian dan pembahasan dalam penelitian R&D 

ini, yakni: 

1. Studi pendahuluan dan pengumpulan informasi 

a. Literatur review 

Pengemumpulan informasi awal dengan cara melakukan literatur 

tentang pentingnya aktivitas bermain yang dilakukan anak-anak dalam 

olahraga karate. (Hendri et al. 2019) menyampaikan bahwa juga model 

latihan crazy ball game dapat berpengaruh terhadap minat dan motivasi 

anak-anak berlatih kumite dalam olahraga karate, menurut (Srianto et al. 

2014) pentingnya model latihan karate kids pada anak usia SD usia 10-

12 tahun, (Ganda Hadi Wijaya et al. 2020) model pembelajaran senam 

karate kids yang digunakan untuk membantu siswa dalam praktik karate 
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di SDI At’Taqwa dengan lebih mudah. Namun yang terjadi dilapangan 

bahwa anak-anak yang baru memulai latihan karate (kyu 10) mengaku 

masih kesulitan dalam menghafal dan memahami setiap materi yang 

diberikan karena materinya masih menggunakan metode ceramah dan 

praktek sehingga dinilai kurang variatif dalam pengajarannya  (Anggara 

2021), banyak karateka yang mengalami kesulitan dan kesalahan pada 

teknik tendangan mulai sikap awalan, sikap menendang, dan pada sikap 

akhiran (Sasmita et al. 2022). 

Setelah dilakukan litarur review kemudian dilakukan penyebaran 

angket terhadap 18 pelatih di Forki DIY, dihasilkan data sebagai berikut: 

(1) 94.4% pelatih menyatakan bahwa saat ini latihan karate di dominasi 

oleh anak-anak, sementara hanya 15,6% menyatakan keterlibatan karate 

diikuti oleh anak remaja, dengan demikian harus dipersiapkan aktivitas 

yang sesuai dengan pertumbuhan dan perkembangan anak. (2) 100% 

menyatakan para pelatih memerlukan konsep dasar untuk melatih anak-

anak dengan metode bermain, sementara tidak ada atau 0% yang 

menyatakan tidak memerlukan konsep dasar melatih anak-anak. (3) 

100% pelatih menyatakan perlu memberikan metode bermain yang 

terintegrasi dengan teknik yang dilatih, sementara tidak ada atau 0% yang 

menyatakan tidak memerlukan metode bermain yang terintegrasi dengan 

latihan teknik. (4) 100% menyatakan pelatih membutuhkan referensi 

metode bermain untuk melatih teknik karate, sementara tidak ada atau 

0% yang menyatakan bahwa latihan karate tidak membutuhkan referensi. 
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(5) 88,9% menyatakan pelatih kurang inovatif dalam melatih anak-anak, 

sementara 11,1% yang menyatakan cukup inovatif dalam melatih. (6) 

5,6% menyatakan pelatih mengerti tentang konsep CGF-PM 515 dan 

94,4 % belum mengerti tentang konsep CGFU-PM 515. 

Atas dasar permasalahan tersebut peneliti perlu mengembangkan 

aktivitas bermain Berbasis CGFU-PM 515 untuk meningkatkan teknik 

dasar karate pada anak usia 8-9 tahun yang layak dan efektif untuk 

digunakan. 

b. Hasil Kesepakatan ahli (FGD) 

Setelah peneliti melakukan literatur review tahapan selanjutnya 

adalah dengan melakukan FGD yang bertujuan untuk menggali lebih dalam 

permasalahan yang ada dan mendapatkan masukan terhadap penelitian yang 

akan dilakukan. FGD dilakukan oleh 5 orang ahli antara lain, ahlli bidang 

permainan, ahli bidang fisiologi, ahli bidang karate dan praktisi yaitu 2 

orang pelatih. 

2. Perencanaan produk yang akan dikembangkan 

Peneliti akan mengembangkan produk aktivitas bermain berbasis 

CGFU-PM 515 untuk meningkatkan teknik dasar karate pada anak usia 8-9 

tahun, sehingga perlu disusun suatu langkah-langkah dalam perencanaan 

produk yang akan dikembangkan. Berikut masukan ahli untuk 

merencanakan produk yang akan dikembangkan sebagai berikut: 
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Tabel 4. 1 Masukan FGD oleh expert judgement 

NO Ahli Masukan 

1 Ahli Permainan 1. Konsep CGFU itu apa? 

Pendekatan atau model 

pembelajaran/latihan? 

2. Aktifitas latihan yang 

dimodifikai disesuaikan dengan 

karakteristik anak latih 

3. Tahapan/sintaks CGFU yang 

digunakan aktifitas dan latihan 

tersebut. 

4. Mengembangkan model latihan 

dalam bentuk latihan berbasis 

konsep CGFU 

2 Ahli Fisiologi 1. Sesuaikan karakteristik da n 

struktur dari anak-anak dalam 

mengembangkan permainan 

2. Ukur denyut nadi, frekuensi 

pernafasan, shuhu tubuh, hingga 

tekanan darah jika 

dimungkinkan sebelum dan 

sesudah melakukan 

pembelajarn/latihan 

3. Berikan pemahaman konsep 

tidak hanya tentang materi yang 

dipelajari, namun juga berikan 

pemahaman konsep mengenai 

fisiologis terkait adanya 

perubahan fisiologis pasca 

melakukan aktifitas. 

4. Pengelompokan sample usia 7-9 

tahun atau 10-12 tahun 

5. Buat permainan dengan prosedur 

berkelompok 

6. Munculkan unsur kompetisi 

dalam permainan 

7. Model permainan disesuaikan 

dengan bentuk latihan, apabila 

tendangan maka dominasi 

keterlibatan tubuh dengan 

menggunakan ekstrimitas 

bawah, pada teknik pukulan 

dominasi keterlibatan tubuh 

dengan menggunakan 

ekstrimitas atas. 
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8. Bisa didesain permainan itu 

meningkat saling melengkapi 

unsur yang dilatih dari bentuk 

permainan sebelumnya 

9. Prinsip dari permainan yang 

paling utama adalah 

menyenangkan, dimunculkan 

unsur kompetisi dalam 

permainan tersebut 

10. Anak didik tidak terpaksa 

dalam melakukan aktivitas 

tersebut. 

2 Ahli Karate 1. Dibuat permainan yang sangat 

simple, dengan pola gerakan 1 

atau 2 saja karena untuk anak-

anak 

2. Model permainan disesuikan 

pola gerak teknik yang akan 

dilatih 

3. Pada saat melakukan aktivitas 

yang paling penting anak berani 

mencoba dahulu, evaluasi atau 

maksud dari permainan 

dijelaskan pada saat sesudah 

beraktivitas. 

4 Praktisi 1 1. Perlu banyak model latihan 

untuk peserta latihan usia dini. 

2. Model latihan yang bersifat 

permainan bagi anak-anak 

karena semakin banyak peserta 

latihan anak-anak TK (4&5 

tahun). 

3. Banyak anak-anak yang sudah 

melakukan pertandingan baik 

dikelas festival atau pada usia 

dini (buatkan model-model 

latihannya). 

4. Model latihan yang menuju pada 

ke teknik dasar bagi usia pra 

pemula (latihan dengan 

permainan) 

5 Praktisi 2 1. Mohon dibuatkan skenario 

pelatihan/ semacm RAP 

sehingga pelatih dapat 

menerapkan dilapangan. 
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2. Model latihan berbasis CGFU-

PM sangat bermanfaat  

 

Setelah dilaksanakan FGD tersebut peneliti merangkum semua 

masukan sebagai dasar pembuatan produk yang akan dikembangkan agar 

produk yang dikembangkan sesuai dengan tujuannya yaitu menghasilkan 

aktivitas bermain berbasis CGFU-PM 515 untuk meningkatkan teknik dasar 

karate pada anak usia 8-9 tahun. 

3. Pengembangan draft produk awal 

Tahapan selanjutnya adalah mengembangkan draft produk awal, 

pengembangan produk dilakukan dengan validasi isi permaianan, validasi 

instrument, dan validasi media.  

a. Validasi isi permainan 

Tujuan dari penilaian ini untuk memvalidasi produk yang 

dikembangkan berupa aktivitas bermain berbasis CGFU-PM 515 

untuk meningkatkan teknik dasar karate pada anak usia 8-9 tahun, 

teknik dasar yang dimaksud adalah teknik dasar pukulan dan 

tendangan pada cabang olahraga karate yaitu: teknik oi tsuki, gyaku 

tsuki, mawashigeri, maegeri. Aktivitas bermain di validasikan oleh 5 

orang ahli.  

1) Draft awal model aktivitas bermain untuk teknik oi tsuki 

Prinsip gerak/critical point teknik oi tsuki adalah pukulan 

menerjang, memukul dengan sisi yang sama (apabila pukulan 

dengan menggunakan tangan kanan, maka kaki bagian kanan berada 
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di depan). Berikut bentuk-bentuk aktivitas bermain berbasis CGFU-

PM 515 untuk melatih teknik oi tsuki berbasis CGFU-PM 515 pada 

anak usia 8-9 tahun. 

Tabel 4. 2 Draft awal aktivitas bermain untuk teknik oi tsuki 

No Kode Nama/Gambar Keterangan 

1 Oi.1 Cepat langkah (Fast 

Track) 

 

(1) Menjulurkan tangan 

bersamaan untuk 

mengambil bola 

(2) Melangkahkan kaki 

bersamaan pada saat 

mengambil bola 

(3) Menarik kembali 

tangan dan dan kaki 

keposisi semula 

2 Oi.2  Tos-tosan 

 

(1) Menepukkan telapak 

tangan kedepan atau 

melakukan “tos’ 

(berpasangan) 

(2) Kaki melangkah 

kedepan bersamaan 

dengan tangan 

kedepan 

(3) Menarik kembali kaki 

dan tangan ke posisi 

semula 

3 Oi.3 Tembak Cone (Teko) 

 

(1) Mendorong bola 

kesasaran dengan cara 

tangan dilurukan 

kedepan 

(2) Kaki melangkah 

bersamaan dengan 

tangan mendorong 

kedepan 

(3) Menarik kembali kaki 

dan tangan ke posisi 

semula 

 Oi.4 Tongkat Estafet (1) Memberikan tongkat 

dengan melangkahkan 

kaki kedepan dan 

menjulurkan tangan 

(2) melangkahkan kaki 

kedepan bersamaan 
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pada saat tangan 

kedepan 

(3) Kaki dan tangan 

kembali keposisi 

semula 

 

 

 

2) Draft awal aktivitas bermain untuk teknik gyaku tsuki 

Prinsip gerak/critical point teknik gyaku tsuki adalah 

menjulurkan/mendorong tangan lurus kedepan dan kaki maju (posisi 

kaki dan tangan berlawanan). Berikut bentuk-bentuk aktivitas 

bermain berbasis CGFU-PM 515 untuk melatih teknik gyaku tsuki 

berbasis CGFU-PM 515 pada anak usia 8-9 tahun. 

Tabel 4. 3 Draft awal aktivitas bermain untuk teknik gyaku tsuki 

No Kode Nama/Gambar Keterangan 

1 Gz.1 Dorong Bola (Dorbal) 

 
 

(1) Mendorong tangan 

dan kaki bersamaan 

dengan melempar 

boa. 

(2) Posisi kaki 

berlawanan dengan 

posisi tangan 

(3) Kaki dan tangan 

kembali keposisi 

semula 

2 Gz.2 Berbagi tongkat 

 

(1) Memberikan bola 

dengan cara posisi 

tangan lurus 

kedepan. 

(2) Kaki melangkah  

tetapi posisi kaki 

berlawanan dengan 

posisi tangan 

(3) Kaki dan tangan 

kembali keposisi 

semula 



86 
 

3 Gz.3 3 on 3 

 

(1) Mendorong bola 

kesasara dengan 

tangan lurus 

kedepan 

(2) Kaki depan 

melangkah akan 

tetapi berlawanan 

dengan posisi tangan 

(3) Kaki dan tangan 

kembali keposisi 

semula. 

4 Gz.4 Beri Bola 

 

(1) Meluruskan tangan 

dan menjatuhkan 

holahop 

(2) Posisi kaki depan di 

tekuk dan belakang 

diluruskan 

(3) Kaki dan tangan 

kembali ke posisi 

semula 

 

3) Draft awal aktivitas bermain untuk teknik mawashigeri 

Prinsip gerak/critical point teknik mawashigeri adalah 

mengangkat kaki dari samping (memutar), dan mengenai sasaran. 

Berikut bentuk-bentuk aktivitas bermain berbasis CGFU-PM 515 

untuk melatih teknik mawashigeri berbasis CGFU-PM 515 pada 

anak usia 8-9 tahun. 

Tabel 4. 4 Draft awal aktivitas bermain untuk teknik mawashigeri 

No Kode Nama/Gambar Keterangan 

1 Mw.1 THL (Tendangan 

Halilintar) 

 

(1) Memantulkan bola 

dari samping 

(2) Menendang bola 

melingkar. 

(3) Kaki kembali pada 

posisi semula 
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2 Mw.2 Menendang Cone (Tekon) 

 

(1) Mengangkat kaki 

dari samping 

(2) Menendang 

botol/cone yang 

berada di atas 

kardus. 

(3) Menarik kembali 

kaki ke posisi 

semula. 

3 Mw.3 Mount 

 
 

(1) Mengangkat kaki 

dari samping 

(2) Memutar kaki diatas 

punggung 

(pasangan) 

(3) Menarik kembali 

kaki pada sisi 

semula 

4 Mw.4 Drop Box 

 

(1) Memindahkan 

kardus dan disusun 

meningkat, 

kemudian 

mengangkat kaki 

(2) Memutar kaki diatas 

kardus 

(3) Setelah kaki 

melintas diatas 

kardus ditarik 

kembali ke posisi 

semula 

5 Mw.5 Jepit Cone (Jeko) 

 

 

(1) Menjepit cone 

dengan jari-jari kaki 

(2) Memindahkan cone 

dengan kaki 

memutar diatas 

kardus 

(3) Kaki ditarik kembali 

ke posisi semula 
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4) Draft awal aktivitas bermain untuk teknik maegeri 

Prinsip gerak/critical point teknik maegeri adalah 

mengangkat kaki dan menendang lurus kedepan. Berikut bentuk-

bentuk aktivitas bermain berbasis CGFU-PM 515 untuk melatih 

teknik maegeri berbasis CGFU-PM 515 pada anak usia 8-9 tahun. 

Tabel 4. 5 Draft awal aktivitas bermain untuk teknik maegeri 

No Kode Nama/Gambar Keterangan 

1 Mg.1 Madep (Maegeri Depan) 

 

(1) Mengangkat 

melewati kardus  

(2) Meluruskan atau 

mendorongkan 

kaki 

(3) Menarik kembali 

keposisi semula 

2 Mg.2 Home (Holahop Maegeri) 

 
 

(1) Mengangkat kaki 

melewati holahop 

(2) Mendorong/ 

meluruskan ke 

holahop 

(3) Menarik kembali 

kaki keposisi 

semula 

 

 

Setelah draft awal aktivitas bermain di divalidasi dengan 

perhitungan Aiken, diperoleh nilai V pada tabel berikut: 
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Tabel 4. 6 Analisis validasi isi permainan dengan Aiken-V 

Penilai 
BUTIR 1 BUTIR 2 BUTIR 3 BUTIR 4 BUTIR 5 

Skor S Skor S Skor S Skor S Skor S 

1 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 

2 4 3 3 2 4 3 4 3 4 3 

3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 

4 4 3 4 3 4 3 3 2 4 3 

5 4 3 4 3 4 3 3 2 4 3 

∑S   15   14   15   13   15 

V   1,00   0,93   1,00   0,87   1,00 

 
 

Berdasarkan perhitungan tersebut butir satu atau aktivitas 

bermain menarik untuk dolaksanakan memiliki nilai koefisien V 1.00; 

butir dua atau aktivitas bermain menyenangkan memiliki nilai 

koefisien V 0,93; butir tiga atau kemudahan aktivitas bermain 

memiliki nilai koefisien V 1,00; butir empat atau aktivitas aman untuk 

dilaksanakan memiliki nilai koefisien V 0,87; butir lima atau aktivitas 

bermain dapat meningkatkan teknik dasar memiliki nilai koefisien V 

1,00. pada tabel Aiken V dengan rater 5 (lima) dan skala 4 (empat) 

didapatkan nilai kriteria minimum Aiken dengan rentang sebesar 0,87-

0,93 dikatakan bahwa penilai sangat setuju dengan pendapat masing-

masing. Berdasarkan pendapat tersebut dapat dikatakan bahwa 

validasi isi permainan memiliki validitas yang tinggi atau semua ahli 

memliki kesepakatan sangat tinggi. 

Data hasil reliabilitas antar rater dimasukkan dalam kategori 

skor menurut (Portney, L. G., & Watkins 2009), berikut klasifikasi 

kategori intepretasi hasil analisis ICC. 
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Tabel 4. 7 Klasifikasi katergori intepretasi hasil analisis ICC 

ICC Value Intepretation 

0,00 – 0,50 Poor 

0,51 – 0,75 Moderate 

0,76 – 0,90 Good 

0,91 – 1,00 Excellent 

 

Tabel 4. 8 Hasil data ICC 

 
Intraclass 

Correlationb 

95% Confidence 
Interval F Test with True Value 0 

Lower 
Bound 

Upper 
Bound Value df1 df2 Sig 

Single 
Measures 

.477a .090 .904 5.565 4 16 .005 

Average 
Measures 

.820c .330 .979 5.565 4 16 .005 

 

Berdasarkan tabel tersebut diketahui bahwa hasil uji ICC 

menunjukan poin average measures menunjukan skor 0,820 dimana 

hasil ini menunjukan kesepakatan antar rater yang baik. Skor tersebut 

jika di intepretasikan dalam intepretasi nilai hasil uji ICC tergolong 

dalam klasifikasi ‘good’ atau realibilitas yang baik.  

b. Validasi isi instrument  

Validasi instrument dilakukan 4 orang ahli. Berikut data 

masukan ahli terhadap masukan dan penilaian terhadap validasi 

instrument: 

Tabel 4. 9 Masukan validasi isi instrument 

Ahli 
Masukan 

Ahli 1 Instrument berdasarkan literatur variabelnya 

Ahli 2 Perhatikan perbedaan penyusunan model dan 

penyusunan instrument 

Ahli 3 Instrument sesuai dengan variabel yang dikembangkan 

Ahli 4 Sudah sesuai 
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1) Validasi instrument skill  

Hasil penilaian ahli di divalidasi dengan perhitungan Aiken, 

diperoleh nilai V pada tabel berikut: 

Tabel 4. 10 Validasi instrument penilaian skill 

Penil

ai 

BUTIR 1 BUTIR 2 BUTIR 3 BUTIR 4 BUTIR 5 BUTIR 6 

Sko

r 
S 

Sko

r 
S 

Sko

r 
S 

Sko

r 
S 

Sko

r 
S 

Sko

r 
S 

1 4 3 4 3 3 2 4 3 4 3 4 3 

2 4 3 4 3 4 3 4 3 3 2 4 3 

3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 

4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 

∑S   12   12   10   12   11   12 

V   

1,0

0 
  

1,0

0 
  

0,9

2 
  

1,0

0 
  

0,9

2 
  

1,0

0 

 
 

Berdasarkan perhitungan tersebut butir satu atau bentuk yang 

baik memiliki nilai koefisien V 1,00; butir dua atau sikap sportif 

memiliki nilai koefisien V 1,00; butir tiga atau semangat yang teguh 

memiliki nilai koefisien V 0,92; butir empat atau kewaspadaan 

memiliki nilai koefisien V 1,00; butir lima atau waktu yang tepat 

memiliki nilai koefisien V 0,92; butir enam atau jarak yang benar 

memiliki nilai koefisien V 1,00. Pada tabel Aiken V dengan rater 4 

(lima) dan skala 4 (empat) didapatkan nilai kriteria minimum Aiken 

dengan rentang sebesar 0,92-1,00 dikatakan bahwa penilai sangat 

setuju dengan pendapat masing-masing. Berdasarkan pendapat 

tersebut dapat dikatakan bahwa validasi instrument skill memiliki 

validitas yang tinggi atau semua ahli memliki kesepakatan sangat 

tinggi. 
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Tabel 4. 11 Hasil uji ICC 
 

 
Intraclass 

Correlationb 

95% Confidence 
Interval 

F Test with True 
Value 0 

Lower 
Bound 

Upper 
Bound Value df1 df2 Sig 

Single 
Measures 

.722a .296 .950 8.800 5 10 .002 

Average 
Measures 

.886c .557 .983 8.800 5 10 .002 

 

Berdasarkan tabel tersebut diketahui bahwa hasil uji ICC 

menunjukan poin average measures menunjukan skor 0,886 dimana 

hasil ini menunjukan kesepakatan antar rater yang baik. Skor tersebut 

jika di intepretasikan dalam intepretasi nilai hasil uji ICC tergolong 

dalam klasifikasi ‘good’ atau realibilitas yang baik.  

2) Validasi instrument softskill 

Hasil penilaian ahli di divalidasi dengan perhitungan Aiken, 

diperoleh nilai V pada tabel berikut: 

Tabel 4. 12 Validasi instrument penilaian soft skill 

Penila
i 

BUTIR 1 BUTIR 2 BUTIR 3 BUTIR 4 BUTIR 5 BUTIR 6 

Sko
r 

S 
Sko

r 
S 

Sko
r 

S 
Sko

r 
S 

Sko
r 

S 
Sko

r 
S 

1 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 

2 4 3 4 3 3 2 4 3 3 2 4 3 

3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 

4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 

∑S   12   12   11   12   11   12 

V   
1,0

0 
  

1,0
0 

  
0,9
2 

  
1,0
0 

  
0,9
2 

  
1,0
0 
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BUTIR 7 BUTIR 8 BUTIR 9 BUTIR 10 BUTIR 11 BUTIR 12 

Skor S Skor S Skor S Skor S Skor S Skor S 

4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 

4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 

4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 

4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 

  12   12   12   12   12   12 

  1,00   1,00   1,00   1,00   1,00   1,00 

 
 

Berdasarkan perhitungan tersebut butir satu atau ekspresif 

verbal memiliki nilai koefisien V 1,00; butir dua atau ekspresif non 

verbal memiliki nilai koefisien V 1,00; butir tiga atau aktif merespon 

memiliki nilai koefisien V 0,92; butir empat atau aktif berpendapat 

memiliki nilai koefisien V 1,00; butir lima atau menjadi teladan 

memiliki nilai koefisien V 0,92; butir enam atau bertanggung jawab 

memiliki nilai koefisien V 1,00; butir tujuh atau mampu 

menyelesaikan konflik/perbedaan memiliki nilai koefisien V 1,00; 

butir delapan atau bekerjasama memiliki  nilai koefisien V 1,00; butir 

sembilan atau interaksi social memiliki nilai koefisien V 1,00; butir 

sepuluh atau tidak egois memiliki nilai koefisien V 1,00; butir sebelas 

atau saling membantu memiliki nilai koefisien V 1,00; butir dua belas 

atau gemar diskusi memilki nilai koefisien V 1,00. Pada tabel Aiken V 

dengan rater 4 (lima) dan skala 4 (empat) didapatkan nilai kriteria 

minimum Aiken dengan rentang sebesar 0,92-1,00 dikatakan bahwa 

penilai sangat setuju dengan pendapat masing-masing. Berdasarkan 

pendapat tersebut dapat dikatakan bahwa validasi instrument soft skill 
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memiliki validitas yang tinggi atau semua ahli memliki kesepakatan 

sangat tinggi. 

Tabel 4. 13 uji ICC 

 
Intraclass 

Correlationb 

95% Confidence 
Interval F Test with True Value 0 

Lower 
Bound 

Upper 
Bound Value df1 df2 Sig 

Single 
Measures 

.484a .203 .773 4.875 11 33 .000 

Average 
Measures 

.790c .505 .931 4.875 11 33 .000 

 

Berdasarkan tabel tersebut diketahui bahwa hasil uji ICC 

menunjukan poin average measures menunjukan skor 0,790 dimana 

hasil ini menunjukan kesepakatan antar rater yang baik. Skor tersebut 

jika di intepretasikan dalam intepretasi nilai hasil uji ICC tergolong 

dalam klasifikasi ‘good’ atau realibilitas yang baik.  

3) Validasi instrument performance 

Hasil penilaian ahli di divalidasi dengan perhitungan Aiken, 

diperoleh nilai V pada tabel berikut: 

Tabel 4. 14 Validasi instrument penilaian performance 

Penil
ai 

BUTIR 1 BUTIR 2 BUTIR 3 BUTIR 4 BUTIR 5 BUTIR 6 BUTIR 7 

Sk
or 

S 
Sk
or 

S 
Sk
or 

S 
Sk
or 

S 
Sk
or 

S 
Sk
or 

S 
Sk
or 

S 

1 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 

2 3 2 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 

3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 

4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 

∑S   11   12   12   12   12   12   12 

V   
0,9

2 
  

1,0
0 

  
1,0
0 

  
1,0
0 

  
1,0
0 

  
1,0
0   

1,0
0 
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BUTIR 
8 

BUTIR 
9 

BUTIR 
10 

BUTIR 
11 

BUTIR 
12 

BUTIR 
13 

BUTIR 
14 

BUTIR 
15 

BUTIR 
16 

Sk
or 

S 
Sk
or 

S 
Sk
or 

S 
Sk
or 

S 
Sk
or 

S 
Sk
or 

S 
Sk
or 

S 
Sk
or 

S 
Sk
or 

S 

4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 

4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 

4 3 4 3 4 3 3 2 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 

4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 3 2 4 3 4 3 

  
1
2   

1
2   

1
2   

1
1   

1
2   

1
2   

1
1   

1
2   

1
2 

  
1,
0
0 

  
1,
0
0 

  
1,
0
0 

  
0,
9
2 

  
1,
0
0 

  
1,
0
0 

  
0,
9
2 

  
1,
0
0 

  
1,
0
0 

 

Berdasarkan perhitungan tersebut butir satu atau tahap pertama 

oi tsuki memiliki nilai koefisien V 0,92; butir dua atau tahap kedua oi 

tsuki memiliki nilai koefisien V 1,00; butir tiga atau tahap tiga oi tsuki 

memiliki nilai koefisien V 0,92; butir empat atau tahap empat oi tsuki 

memiliki nilai koefisien V 1,00; butir lima atau tahap pertama gyaku 

tsuki memiliki nilai koefisien V 0,92; butir enam atau tahap kedua 

gyaku tsuki memiliki nilai koefisien V 1,00; butir tujuh atau tahap tiga 

gyaku tsuki memiliki nilai koefisien V 1,00; butir delapan atau tahap 

empat gyaku tsuki memiliki  nilai koefisien V 1,00; butir sembilan atau 

tahap pertama mawashigeri memiliki nilai koefisien V 1,00; butir 

sepuluh atau tahap kedua mawashigeri memiliki nilai koefisien V 1,00; 

butir sebelas atau tahap tiga mawashigeri memiliki nilai koefisien V 

0,92; butir dua belas atau tahap empat mawashigeri memilki nilai 

koefisien V 1,00; butir tiga belas atau tahap pertama maegeri memiliki 

nilai koefisien V 1,00; butir empat belas atau tahap kedua maegeri 

memiliki nilai koefisien V 0,92; butir lima belas atau tahap tiga 
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maegeri memiliki nilai koefisien V 1,00; butir enam belas atau tahap 

empat maegeri memiliki nilai koefisien V 1,00. Pada tabel Aiken V 

dengan rater 4 (lima) dan skala 4 (empat) didapatkan nilai kriteria 

minimum Aiken dengan rentang sebesar 0,92-1,00 dikatakan bahwa 

penilai sangat setuju dengan pendapat masing-masing. Berdasarkan 

pendapat tersebut dapat dikatakan bahwa validasi instrument 

performance memiliki validitas yang tinggi atau semua ahli memliki 

kesepakatan sangat tinggi. 

Tabel 4. 15 Hasil uji ICC 

 
Intraclass 

Correlationb 

95% Confidence 
Interval F Test with True Value 0 

Lower 
Bound 

Upper 
Bound Value df1 df2 Sig 

Single 
Measures .489a .243 .738 4.909 15 45 .000 

Average 
Measures .793c .562 .919 4.909 15 45 .000 

 

Berdasarkan tabel tersebut diketahui bahwa hasil uji ICC 

menunjukan poin average measures menunjukan skor 0,793 dimana 

hasil ini menunjukan kesepakatan antar rater yang baik. Skor tersebut 

jika di intepretasikan dalam intepretasi nilai hasil uji ICC tergolong 

dalam klasifikasi ‘good’ atau realibilitas yang baik.  

c. Validasi Media 

Validasi media bertujuan untuk memvalidasi produk yang 

dikembangkan, agar materi dari produk yang dikembangkan sesuai 

dengan pembahasannya dan sesuai terhadap materi, sehingga 

dinyatakan layak untuk digunakan.  
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Tabel 4. 16 Hasil analisis Aiken-V 

Pen
ilai 

BUTIR 
1 

BUTIR 
2 

BUTIR 
3 

BUTIR 
4 

BUTIR 
5 

BUTIR 
6 

BUTIR 
7 

BUTIR 
8 

Sk
or 

S 
Sk
or 

S 
Sk
or 

S 
Sk
or 

S 
Sk
or 

S 
Sk
or 

S 
Sk
or 

S 
Sk
or 

S 

1 4 3 4 3 4 3 3 2 4 3 4 3 4 3 4 3 

2 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 

3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 

4 4 3 3 2 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 

∑S   12   11   12   11   12   12   12   12 

V   
1,

00 
  

0,
92 

  
1,
00 

  
0,
92 

  
1,
00 

  
1,
00   

1,
00 

  
1,
00 

 
 

Berdasarkan perhitungan tersebut butir satu atau kesusian 

materi karate memiliki nilai koefisien V 1,00; butir dua atau 

kesesuaian materi tentang aktivitas anak-anak memiliki nilai koefisien 

V 0,92; butir tiga atau penyajian materi memiliki nilai koefisien V 

1,00; butir empat atau tulisan jelas memiliki nilai koefisien V 1,00; 

butir lima atau kalimat jelas memiliki nilai koefisien V 1,00; butir 

enam atau desain memiliki nilai koefisien V 1,00; butir tujuh atau 

kejelasan gambar memiliki nilai koefisien V 1,00; butir delapan atau 

gambar dapat menjelaskan memiliki  nilai koefisien V 1,00. Pada tabel 

Aiken V dengan rater 4 (lima) dan skala 4 (empat) didapatkan nilai 

kriteria minimum Aiken dengan rentang sebesar 0,92-1,00 dikatakan 

bahwa penilai sangat setuju dengan pendapat masing-masing. 

Berdasarkan pendapat tersebut dapat dikatakan bahwa validasi 

instrument media memiliki validitas yang tinggi atau semua ahli 

memliki kesepakatan sangat tinggi. 
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Tabel 4. 17 Hasil uji ICC 

 

Intraclass 

Correlationb 

95% Confidence 

Interval F Test with True Value 0 

Lower 

Bound 

Upper 

Bound Value df1 df2 Sig 

Single 

Measures 
.475a .138 .828 4.800 7 21 .002 

Average 

Measures 
.784c .390 .951 4.800 7 21 .002 

 

Berdasarkan tabel tersebut diketahui bahwa hasil uji ICC 

menunjukan poin average measures menunjukan skor 0,784 dimana 

hasil ini menunjukan kesepakatan antar rater yang baik. Skor tersebut 

jika di intepretasikan dalam intepretasi nilai hasil uji ICC tergolong 

dalam klasifikasi ‘good’ atau realibilitas yang baik.  

 

B. Hasil Uji Coba Produk 

1. Uji coba skala kecil 

Tahapan uji coba lapangan skala kecil dilaksanakan agar tidak ada 

permasalahan yang signifikan pada tahapan selanjutnya. Penelitian ini 

dilaksanakan pada tanggal 8 Maret di SDN 4 Kotagede dengan jumlah 15 

anak dan tanggal 11 Maret 2023 di SD IT Baitussalam dengan jumlah 15 

anak.  

Pada tahapan uji coba lapangan skala kecil, subjek diberikan 

simulasi dan mempraktekkan produk yang dikembangkan berupa aktivitas 

bermain dan mengisi kuesioner untuk mengetahui respon terhadap aktivitas 

yang dikembangkan. Pelaksanaan uji coba lapangan skala kecil di 
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dokumentasikan dan hasil dokumentasi berupa video pelaksanaan aktivitas 

bermain di nilai oleh 15 orang pelatih untuk uji praktikalitas. Variabel 

pertanyaan tentang respon subjek dan respon praktisi mengadopsi dari hasil 

penelitian (Budiarti 2023). Data pada uji coba lapangan skala kecil direvisi 

kemudian di lakukan penyempurnaan pada tahapan selanjutnya. berikut 

hasil dari masukan dan penilaian terhadap produk yang dikembangkan: 

a. Analisis respon anak latih 

Tabel 4. 18 Respon pengguna pada uji coba lapangan skala kecil 

Unsur Jawaban Ya 

(%) 

Tidak 

(%) Ya Tidak 

Ketertarikan 30 0 100 0 

Menyenangkan 26 4 86,7 13,3 

Kemudahan 27 3 90 10 

Keamanan 30 0 100 0 

 

Dari tabel tersebut kemudian dilakukan penjelasanan hasil 

kuesioner yang diberikan anak latih terhadap produk yang dikembangkan 

sebagai berikut: 

1) Unsur ketertarikan 

Hasil respon pengguna pada unsur ketertarikan terhadap 

aktivitas bermain pada uji coba lapangan skala kecil menunjukkan 

bahwa 30 atau 100 % responden menyatakan “YA”. Data tersebut 

menunjukkan bahwa pengembangan aktivitas bermain untuk 

meningkatkan teknik dasar karate berbasis CGFU-PM 515 menarik, 

dengan grafik sebagai berikut: 
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Diagram 4. 1 Respon pengguna unsur ketertarikan skala kecil 

 

2) Unsur menyenangkan  

Hasil respon pengguna pada unsur menyenangkan pada uji 

coba lapangan skala kecil menunjukkan bahwa 26 atau 86,7 % 

responden menyatakan “YA” dan 4 atau 13,3% responden 

menyatakan “TIDAK”. Data tersebut menunjukkan bahwa 

pengembangan aktivitas bermain untuk meningkatkan teknik dasar 

karate berbasis CGFU-PM 515 pada anak usia 8-9 tahun 

menyenangkan, dengan grafik sebagai berikut: 

Diagram 4. 2 Respon pengguna unsur menyenangkan skala kecil 
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3) Unsur kemudahan 

Hasil respon pengguna pada unsur kemudahan untuk 

dilaskanakan pada uji coba lapangan skala kecil menunjukkan 

bahwa 27 atau 90 % responden menyatakan “YA” dan 3 atau 10% 

responden menyatakan “TIDAK”. Data tersebut menunjukkan 

bahwa aktivitas bermain untuk meningkatkan teknik dasar karate 

berbasis CGFU-PM 515 pada anak usia 8-9 tahun mudah untuk 

dilaksanakan, dengan grafik sebagai berikut: 

Diagram 4. 3 Respon pengguna unsur kemudahan skala kecil 

 
 

4) Unsur keamanan 

Hasil respon pengguna pada unsur keamanan terhadap 

aktivitas bermain pada uji coba lapangan skala kecil menunjukkan 

bahwa 30 atau 100 % responden menyatakan “YA”. Data tersebut 

menunjukkan bahwa pengembangan aktivitas bermain untuk 

meningkatkan teknik dasar karate berbasis CGFU-PM 515 pada 

anak usia 8-9 tahun aman dilaksanakan, dengan grafik sebagai 

berikut: 
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Diagram 4. 4 Respon pengguna unsur keamanan skala kecil 

 

b.  Uji praktikalitas 

Tahapan uji coba skala kecil dilakukan dengan uji praktikalitas 

kepada 15 orang pelatih yang menilai untuk untuk mengetahui nilai 

kepraktisan model yang dikembangkan, berikut hasil uji praktikalitas 

yang dilakukan: 

Tabel 4. 19 Penilaian pelatih 

BUTIR 
EXPERT JUDGEMENT 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

2 3 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 

3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 

4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 

 

 

Tabel 4. 20 Hasil uji praktikalitas 

  Hasil Nilai % Kriteria 

B1 60 100 Sangat Praktis 

B2 55 92 Sangat Praktis 

B3 58 97 Sangat Praktis 

B4 52 87 Sangat Praktis 

  

Rata-rata 94 Sangat Praktis 
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Berdasarkan hasil analisis tersebut maka dapat diketahui bahwa rata-

rata tingkat praktikalitas pada prosentase 94% berada pada kriteria sangat 

praktis. 

2. Uji Coba Skala Besar 

Tujuan dari tahap ini adalah menguji kembali produk dengan skala 

yang lebih besar dan mengkonfirmasi apakah produk yang dirancang ini 

sudah sesuai dan dapat memenuhi tujuan. Tahapan yang dilakukan pada uji 

coba skala besar sama dengan pada tahapan uji coba skala kecil, yang 

membedakan pada tahapan uji coba skala besar ini adalah respondennya 

lebih banyak dari pada uji coba skala kecil. Sampel pada uji coba lapangan 

skala besar ini berjumlah 68 anak-anak yang memiliki usia 8-9 tahun dan 

belum pernah mengikuti latihan karate. Kemudian dalam uji coba lapangan 

skala besar ini juga terdapat 25 pelatih karate untuk menilai uji praktikalitas. 

Selanjutnya akan ditampilkan hasil dari uji coba skala besar sebagai berikut: 

a. Analisis respon anak latih 

Tabel 4. 21 Respon anak latih pada uji coba lapangan skala besar 

Unsur Jawaban Ya 

(%) 

Tidak 

(%) Ya Tidak 

Ketertarikan 68 0 100 0 

Menyenangkan 68 0 100 0 

Kemudahan 57 11 83,8 16,2 

Keamanan 68 0 100 0 

 

Dari tabel tersebut kemudian dilakukan penjelasanan hasil 

kuesioner yang diberikan anak latih terhadap produk yang dikembangkan 

sebagai berikut: 
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1) Unsur ketertarikan 

Hasil respon anak latih pada unsur ketertarikan terhadap 

aktivitas bermain pada uji coba lapangan skala besar menunjukkan 

bahwa 68 atau 100 % responden menyatakan “YA”. Data tersebut 

menunjukkan bahwa pengembangan aktivitas bermain untuk 

meningkatkan teknik dasar karate berbasis CGFU-PM 515 pada 

anak usia 8-9 tahun menarik, dengan grafik sebagai berikut: 

Diagram 4. 5 Respon pengguna unsur ketertarikan skala besar 

 

2) Unsur menyenangkan 

Hasil respon anak latih pada unsur menyenangkan terhadap 

aktivitas bermain pada uji coba lapangan skala besar menunjukkan 

bahwa 68 atau 100 % responden menyatakan “YA”. Data tersebut 

menunjukkan bahwa pengembangan aktivitas bermain untuk 

meningkatkan teknik dasar karate berbasis CGFU-PM 515 pada 

anak usia 8-9 tahun menyenangkan, dengan grafik sebagai berikut: 

Diagram 4. 6 Respon pengguna unsur menyenangkan skala besar 
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3) Unsur kemudahan 

Hasil respon anak latih pada unsur kemudahan terhadap 

aktivitas bermain pada uji coba lapangan skala besar menunjukkan 

bahwa 57 atau 83,8% respon menyatakan “YA” dan 11 atau 16,2% 

menyatakan “TIDAK”. Uji coba skala besar dari data yang 

dihasilkan terdapat beberapa siswa yang mengalamai kesulitan 

terhadap gerakan tertentu akan tetapi hal ini wajar karena 

pertimbangannya adalah aktivitas yang dilakukan anak latih adalah 

baru pertama kali dilakukan dan dari data yang dihasilkan mayoritas 

anak latih merespon mudah dilakukan, dengan demikian bahwa 

pengembangan aktivitas bermain untuk meningkatkan teknik dasar 

karate berbasis CGFU-PM 515 pada anak usia 8-9 tahun mudah 

dilakukan, dengan grafik sebagai berikut: 
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Diagram 4. 7 Respon pengguna unsur kemudahan uji skala besar 

 

4) Unsur keamanan 

Hasil respon anak latih pada unsur keamanan terhadap 

aktivitas bermain pada uji coba lapangan skala besar menunjukkan 

bahwa 68 atau 100 % responden menyatakan “YA”. Data tersebut 

menunjukkan bahwa pengembangan aktivitas bermain untuk 

meningkatkan teknik dasar karate berbasis CGFU-PM 515 aman 

untuk dilaksanakan, dengan grafik sebagai berikut: 

Diagram 4. 8 Respon pengguna unsur keamanan skala besar 
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b. Uji praktikalitas 

Tahapan uji coba skala besar dilakukan dengan uji praktikalitas 

kepada 25 orang pelatih yang menilai untuk untuk mengetahui nilai 

kepraktisan model yang dikembangkan, berikut hasil uji praktikalitas 

yang dilakukan: 

Tabel 4. 22 Penilaian pelatih 
B
U
TI
R 

EXPERT 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 
1
0 

1
1 

1
2 

1
3 

1
4 

1
5 

1
6 

1
7 

1
8 

1
9 

2
0 

2
1 

2
2 

2
3 

2
4 

2
5 

1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

3 4 3 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

 

Tabel 4. 23 Hasil uji praktikalitas 

Hasil Nilai % Kriteria 

100 100 Sangat Praktis 

100 100 Sangat Praktis 

95 95 Sangat Praktis 

100 100 Sangat Praktis 

 Rata-rata 99 Sangat Praktis 

 

Berdasarkan hasil analisis tersebut maka dapat diketahui bahwa rata-

rata tingkat praktikalitas pada prosentase 99% berada pada kriteria sangat 

praktis. 

3. Uji Coba Efektivitas 

Produk yang dikembangkan di uji menggunakan instrument penilaian 

performance, skill dan soft skill. Uji efektivitas dilakukan menggunakan 

metode eksperimen semu atau eksperimen quasi, yaitu satu kelompok 
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eksperimen yang diberikan perlakuan kemudian diukur variabel 

dependennya (post-test) (Indriani et al. 2022). Berikut hasil uji beda pre-test 

dan post-test: 

a. Oi tsuki 

Uji efektivitas dilakukan di SD Muhammadiyah Gendeng 

Yogyakarta dengan menggunakan 16 responden pada anak usia 8-9 

tahun. Aktivitas terdiri dari permainan Fast Track WA-515, Hi Five WA-

515, Kebal WA-515, Teko WA-515, Tos-tosan WA-515 kemudian 

dilakukan uji efektivitas untuk melihat pengaruh dari permainan tersebut 

terhadap peningkatan teknik dasar oi tsuki, berikut hasil uji efektivitas. 

Tabel 4. 24 Uji efektivitas pada teknik oi tsuki 

No Soft Skill Skill Performance 

Pre 

Test 

Post 

Tes 

Pre 

Test 

Post 

Tes 

Pre 

Test 

Post 

Tes 

1 79.1 75 62.5 75 75 75 

2 62.5 75 58.3 75 68.7 75 

3 70.8 77 62.5 75 75 75 

4 85.4 85.4 54.1 75 75 81.2 

5 72.9 79.1 66.6 79.1 62.5 75 

6 79.1 79.1 62.5 75 62.5 81.2 

7 83.3 85.4 79.1 79.1 75 75 

8 81.2 83.3 62.5 75 62.5 75 

9 70.8 75 79.1 83.8 75 75 

10 79.1 83.3 70.8 79.1 62.5 75 

11 83.3 85.4 58.3 79.1 68.7 68.7 

12 64.5 79.1 58.3 75 56.2 81.2 

13 70.8 77 62.5 75 62.5 68.7 

14 68.7 77 54.1 75 56.2 75 

15 68.7 75 54.1 75 56.2 75 

16 68.7 79.1 66.6 75 62.5 75 
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Tabel 4. 25 Paired samples t-test aspek soft skill pada teknik oi tsuki 

 

Paired Differences 

T Df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

pretestsoftskill 

- 

posttestsofskill 

-

5.0812 
4.8558 1.2140 -7.6687 -2.4938 

-

4.186 
15 .001 

 

 

Tabel 4. 26 Paired samples t-test aspek skill pada teknik oi tsuki 

 

Paired Differences 

T Df 

Sig. 

(2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

pretestskill - 

posttestskill 

-

13.3313 
6.0901 1.5225 

-

16.5764 

-

10.0861 

-

8.756 
15 .000 

 

 

Tabel 4. 27 Paired samples t-test aspek performance pada teknik oi tsuki 

 

Paired Differences 

T Df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

pretestperform 

- 

posttestperfom 

-

10.4562 
8.0741 2.0185 

-

14.7586 

-

6.1539 

-

5.180 
15 .000 

 

b. Gyaku Tsuki 

Uji efektivitas dilakukan di SD Negeri Sentul Godean di dengan 

menggunakan 20 responden pada anak usia 8-9 tahun. Aktivitas terdiri 
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dari permainan Dorbal WA-515, Hi Paper WA-515, Holjan WA-515, 

Teper WA-515, 3on3 WA-515 kemudian dilakukan uji efektivitas untuk 

melihat pengaruh dari permainan tersebut terhadap peningkatan teknik 

dasar gyaku tsuki, berikut hasil uji efektivitas. 

Tabel 4. 28 Uji efektivitas pada teknik gyaku tsuki 

No Soft Skill Skill Performance 

Pre 

Test 

Post 

Tes 

Pre 

Test 

Post 

Tes 

Pre 

Test 

Post 

Tes 

1 77 79.1 62.5 75 56.2 75 

2 79.1 81.2 79.1 79.1 56.2 75 

3 81.2 81.2 70.8 79.1 62.5 75 

4 75 79.1 66.6 75 75 75 

5 81.2 83.3 75 75 65.8 75 

6 68.7 75 58.3 75 62.5 75 

7 75 77 70.8 75 75 75 

8 64.5 77 75 75 62.5 75 

9 66.6 75 75 79.1 68.7 75 

10 83.3 83.3 70.8 75 75 81.2 

11 70.8 79.1 70.8 79.1 62.5 75 

12 79.1 79.1 79.1 79.1 50 75 

13 77 79.1 66.6 79.1 68.7 75 

14 75 77 62.5 75 56.2 75 

15 75 77 75 75 75 75 

16 79.1 89.5 75 79.1 62.5 75 

17 77 79.1 70.8 79.1 62.5 75 

18 78 83.3 75 75 68.7 81.2 

19 83.3 83.3 66.6 75 68.7 81.2 

20 81.2 83.3 75 79.1 50 75 

 
Tabel 4. 29 Paired samples t-test aspek soft skill pada teknik gyaku tsuki 

 

Paired Differences 

T Df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

pretestsoftskill 

- 

postestsoftskill 

-

3.69500 
3.65520 .81733 

-

5.40569 

-

1.98431 

-

4.521 
19 .000 
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Tabel 4. 30 Paired samples t-test aspek skill pada teknik gyaku tsuki 

 

 

Paired Differences 

T Df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

pretestskill - 

postestskill 

-

5.62000 
5.16156 1.15416 

-

8.03568 

-

3.20432 

-

4.869 
19 .000 

 

 

Tabel 4. 31 Paired samples t-test aspek performance pada teknik gyaku tsuki 

 

Paired Differences 

t Df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

pretestperfom 

- 

postesperform 

-

11.7200 
7.3112 1.6348 

-

15.1417 

-

8.2983 

-

7.169 
19 .000 

 

c. Maegeri  

Uji efektivitas dilakukan di SD Negeri Keputran 1 Kota 

Yogyakarta dengan menggunakan 28 responden pada anak usia 8-9 

tahun. Aktivitas terdiri dari permainan Diko WA-515, Home WA-515, 

Madep WA-515, Metal WA-515, Serdos WA-515 kemudian dilakukan 

uji efektivitas untuk melihat pengaruh dari permainan tersebut terhadap 

peningkatan teknik dasar maegeri, berikut hasil uji efektivitas 
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Tabel 4. 32 Uji efektivitas pada teknik maegeri 

No Soft Skill Skill Performance 

Pre 

Test 

Post 

Tes 

Pre 

Test 

Post 

Tes 

Pre 

Test 

Post 

Tes 

1 75 79.1 66.6 79.1 68.7 75 

2 77 81.2 75 79.1 75 75 

3 83.3 87.5 79.1 79.1 68.7 75 

4 75 77 75 75 75 81.2 

5 79.1 83,3 75 75 75 81.2 

6 75 81.2 75 75 68.7 75 

7 83.3 89.5 75 75 68.7 75 

8 77 79.1 68.7 75 62.5 75 

9 75 75 66.6 79.1 75 75 

10 81.2 87.5 75 79.1 75 75 

11 79.1 81.2 75 75 56.2 81.2 

12 62.5 75 66.6 75 68.7 68.7 

13 81.2 85.4 75 75 56.2 68.7 

14 81.2 85.4 68.7 79.1 75 75 

15 70.8 85.4 66.6 79.1 75 75 

16 79.1 83.3 75 79.1 68.7 75 

17 77 85.4 77 83.8 75 81.2 

18 68.7 81.2 75 75 75 75 

19 79.1 83.3 75 75 75 81.2 

20 79.1 83.3 75 79.1 75 81.2 

21 75 81.2 75 79.1 62.5 81.2 

22 75 81.2 70.8 75 62.5 81.2 

23 66.6 77 70.8 79.1 62.5 75 

24 75 75 66.6 79.1 50 75 

25 79.1 83.3 79.1 79.1 75 75 

26 81.2 83.3 79.1 83.8 75 75 

27 62.5 77 66.6 75 68.7 75 

28 64.5 75 70.8 75 62.5 75 

 

Tabel 4. 33 Paired samples t-test aspek softskill pada teknik maegeri 

 

Paired Differences 

T Df 

Sig. 

(2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

pretestsoftskill 

- 

postessoftskill 

-

32.6607 
141.4071 26.7234 

-

87.4927 
22.1712 

-

1.222 
27 .232 
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Tabel 4. 34 Paired samples t-test aspek skill pada teknik maegeri 

 

Paired Differences 

t Df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

pretestskill - 

postesskill 

-

4.7214 
4.4983 .8501 -6.4657 -2.9772 

-

5.554 
27 .000 

 

 

Tabel 4. 35 Paired samples t-test aspek performance pada teknik maegeri 

 

Paired Differences 

T Df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

pretestperform 

- 

postesperform 

-

7.3643 
7.4192 1.4021 

-

10.2412 
-4.4874 

-

5.252 
27 .000 

 

d. Mawashigeri 

Uji efektivitas dilakukan di SD Negeri Pringtali di Kabupaten 

Kulon Progo dengan menggunakan 14 responden pada anak usia 8-9 

tahun. Aktivitas terdiri dari permainan Drop Box WA-515, JekoWA-

515, Mount WA-515, Teko WA-515, THL WA-515 kemudian dilakukan 

uji efektivitas untuk melihat pengaruh dari permainan tersebut terhadap 

peningkatan teknik dasar mawashigeri, berikut hasil uji efektivitas. 
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Tabel 4. 36 Uji efektivitas pada teknik mawashigeri 

No Soft Skill Skill Performance 

Pre 

Test 

Post 

Tes 

Pre 

Test 

Post 

Tes 

Pre 

Test 

Post 

Tes 

1 75 81.2 70.8 75 56.2 75 

2 72.9 81.2 75 75 68.7 68.7 

3 83.3 83.3 75 75 56.2 75 

4 83.3 87.5 68.7 75 62.5 75 

5 81.2 85.4 66.6 75 75 75 

6 66.6 85.4 79.1 79.1 62.5 68.7 

7 70.8 75 66.6 79.1 50 75 

8 62.5 75 62.5 75 62.5 75 

9 72.9 79.1 62.5 75 68.7 75 

10 83.3 89.5 72.9 75 68.7 75 

11 64.5 77 70.8 75 62.5 75 

12 64.5 75 75 79.1 62.5 75 

13 70.8 79.1 66.6 79.1 75 75 

14 81.2 77 72.9 75 75 81.2 

 

Tabel 4. 37 Paired samples t-test aspek soft skill pada teknik mawashigeri 

 

Paired Differences 

T Df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

prestestsoftskill 

- 

postestsoftskill 

-

7.0643 
5.5038 1.4709 

-

10.2421 
-3.8865 

-

4.803 
13 .000 

 

 

Tabel 4. 38 Paired samples t-test aspek skill pada teknik mawashigeri 

 

Paired Differences 

T Df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

prestestskill - 

postestskill 

-

6.3857 
5.1267 1.3702 -9.3458 -3.4257 

-

4.661 
13 .000 
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Tabel 4. 39 Paired samples t-test aspek performance pada teknik mawashigeri 

 

Paired Differences 

T Df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

prestestperform 

- 

postestperform 

-

9.8286 
7.6497 2.0445 

-

14.2454 

-

5.4118 

-

4.807 
13 .000 

 

Uji efektivitas dianalisis menggunakan analisi paired sample t-test yang 

merupakan bagian dari uji hipotesis komparatif atau uji perbandingan 

(Bhatti et al. 2019), pedoman pengambilan keputusan dalam uji paired 

sample t-test berdasarkan nilai signifikansi menurut (Santoso, 2014) adalah 

t-sebagai berikut: jika nilai signifikansi (2-tailed) < 0,05 maka dapat 

disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang positif, , jika nilai signifikansi 

(2-tailed) > 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang 

negative. Berdasarkan tabel output paired sample t-test di atas diketahui 

hasil analisis masing-masing kriteria softskill, skill, performance dalam nilai 

signifikansi sebesar 0,000 < 0,05. Berdasarkan hasil nilai signifikansi 

tersebut maka dapat diambil keputusan bahwa aktivitas bermain dengan 

konsep CGFU-PM 515 pada anak usia 8-9 tahun mempunyai pengaruh yang 

positif terhadap kemampuan skill, softskill, dan performance. 



116 
 

C. Revisi Produk 

1. Revisi uji coba produk skala kecil 

Tahapan uji coba lapangan skala kecil juga terdapat masukan dari 

pelatih untuk penyempurnaan produk yang dikembangkan, berikut data 

masukkan dari pelatih pada uji coba lapangan skala kecil:  

Tabel 4. 40 Data masukan pelatih 

No Masukan / Saran Revisi dan Perbaikan 

1 Aktivitas bermain yang 

memiliki tujuan melatih teknik 

pukulan masih sulit untuk 

dilakukan 

Perbaikan aktivitas bermain 

dengan bentuk single 

permainan untuk 

mempermudah aktivitas 

tanpa mengurangi substansi 

dari model yang 

dikembangkan 

2 Aktivitas bermain masing-

masing ditambahkan minimal 

5 jenis 

Akan ditambahkan 

3 Aktivitas bermain memberikan 

tongkat sulit dilakukan 

Akan direvisi 

4 Aktivitasnya bisa 

dikembangkan lagi sesuai 

kebutuhan saat latihan 

Baik 

5 Bisa sebagai referensi dalam 

melatih 

Baik 

6 Menarik aktivitas bermainnya, 

walaupun beberapa model 

perlu disederhanakan 

Baik, model aktivitas 

bermain akan 

disederhanakan untuk 

mempermudah pelaksanaan 

7 Model aktivitasnya membuat 

anak merasa senang tetapi ada 

beberapa model masih perlu 

disederhanakan agar 

mempermudah 

Model aktivitas bermain 

disederhanakan dengan 1 

macam aktivitas  

8 Bagus untuk digunakan 

melatih anak-anak 

Baik 

9 Manarik, belum ada aktivitas 

bermain seperti ini, tetapi 

beberapa model masih ada 

yang sulit dilakukan 

Baik akan di revisi untuk 

dibuat lebih mudah 
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10 Gz.2 Aktivitas bermain kurang 

berjalan dengan baik 

Akan direvisi 

11 Oi.1 Bola sering jatuh bisa 

diganti dengan respon 

membuka telapak tangan 

Akan direvisi  

12 Dibuat permainan yang simple 

dan mudah dilaksanakan 

Baik, beberapa aktivitas 

bermain akan dirubah lebih 

simple 

13 Konsep baru melatih karate, 

mantap, jika diterapkan di dojo 

anak-anak akan senang dan 

mempermudah pelatih 

Baik 

14 Gz.4 Aktivitas bermain 

diperbaiki atau diganti yang 

lebih mudah dilakukan 

 

Akan direvisi 

15 Oi.4 Gerakan memutar 

mempersulit aktivitas 

Aktivitas bermain akan 

dipermudahkan 

 

Berdasarkan masukan dan temuan pada uji coba skala kecil maka 

selanjutnya peneliti melakukan menyempurnakan produk 

pengembangannya. Adapun masukan dan saran dari responden untuk 

dilakukan revisi/perbaikan produk, dan ditambahkan beberapa model 

aktivitas bermain yang kemudian di ujicobakan pada uji coba skala besar, 

sebagai berikut: 
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Tabel 4. 41 Revisian aktivitas bermain untuk oi tsuki 

Kode / Gambar 

aktivitas Bermain 

Pelaksanaan 

Sebelum Revisi 

Pelaksaan Sesudah 

Revisi 

Oi.1 / Cepat Langkah 

 

 

(1) Menjulurkan 

tangan bersamaan 

untuk mengambil 

bola 

(2) Melangkahkan kaki 

bersamaan pada 

saat mengambil 

bola 

(3) Mempertahankan 

gerakan yang sesuai 

Nama Permainan: FT 

WA-515 

 

(1) Merespon dengan cara 

mendorong/ menyentuh 

tangan kedepan 

(2) Melangkahkan kaki 

kedepan (posisi kaki 

dan tangan disisi yang 

sama) 

(3) Mempertahankan 

gerakan yang sesuai 

Oi.2 / Tos-tosan WA-515 

 

(1) Menepukkan 

telapak tangan 

kedepan atau 

melakukan “tos’ 

(berpasangan) 

(2) Kaki melangkah 

kedepan bersamaan 

dengan tangan 

kedepan 

(3) Mempertahankan 

gerakan yang sesuai 

-  

Oi.3 / Teko WA-515 

(Tembak Cone) 

 

(1) Mendorong bola 

kesasaran dengan 

cara tangan 

dilurukan kedepan 

(2) Kaki melangkah 

bersamaan dengan 

tangan mendorong 

kedepan 

(3) Mempertahakan 

gerakan yang sesuai 

- 
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Oi.4 / Tongkat Estafet 

(Tongfet) 

 

(1) Memberikan 

tongkat dengan 

melangkahkan kaki 

kedepan dan 

menjulurkan tangan 

(2) melangkahkan kaki 

kedepan bersamaan 

pada saat tangan 

kedepan 

(3) Mempertahankan 

gerakan yang sesuai 

Nama permainan: Hi Five 

WA-515 

 

(1) Berjalan dan 

mendorong tangan 

kedepan (telapak 

tangan membuka) 

(2) Melangkahkan kaki 

kedepan bersamaan 

pada saat tangan 

kedepan (posisi kaki 

dan tangan disisi yang 

sama) 

(3) Mempertahankan 

gerakan yang sesuai 

Oi.5 / Kebal WA-515 

(Basket Ball) 

 (1) Mendorong bola 

kedalam ring 

(2) Melangkahkan kaki 

kedepan bersamaan 

dengan mendorong bola 

(3) Mempertahankan 

gerakan yang sesuai 

 

Tabel 4. 42 Revisian aktivitas bermain untuk gyaku tsuki 

Kode / Gambar 

aktivitas Bermain 

Pelaksanaan 

Sebelum Revisi 

Pelaksaan Sesudah 

Revisi 

Gz.1 / Dorbal WA-515 

(Mendorong Bola) 

 

(1) Mendorong tangan 

dan kaki bersamaan 

dengan melempar 

boa. 

(2) Posisi kaki 

berlawanan dengan 

posisi tangan 

(3) Mempertahankan 

gerakan yang sesuai 

- 
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GZ.2 / Berbagi Tongkat 

 

(1) Memutar dan 

memberikan 

tongkat dengan cara 

posisi tangan lurus 

kedepan. 

(2) Kaki melangkah  

tetapi posisi kaki 

berlawanan dengan 

posisi tangan 

(3) Mempertahankan 

gerakan yang sesuai 

Nama Permainan: Holjan 

WA-515 (Holahop Jalan) 

  

(1) Mempertahkan holahop 

diatas lengan tangan, 

dengan cara mendorong 

tangan dan menarik 

secara bergantian 

(2) Kaki maju kedepan 

(lutut kaki depan 

ditekuk, dan belakang 

lurus) sisi tangan dan 

kaki berlawanan 

(3) Mempertahankan 

gerakan yang sesuai 

GZ.3 / 3on3 WA-515 

 

(1) Mendorong bola 

kesasaran bergerak 

(orang) dengan 

tangan lurus 

kedepan 

(2) kaki depan 

melangkah akan 

tetapi berlawanan 

dengan posisi 

tangan 

(3) Mempertahankan 

gerakan yang sesuai 

- 

Gz.4 / Beri bola (berbal) 

 

(1) Memberikan bola 

dengan cara 

meluruskan tangan 

kedepan 

(2) mendorong kaki 

kedepan bersamaan 

dengan tangan maju 

kedepan, 

berlawanan sisi 

dengan tangan dan 

kaki dengan posisi 

lutut depan 

menekuk 

(3) Mempertahankan 

gerakan yang sesuai 

 

Nama Permainan: Hi 

Paper WA-515 

 

(1) Mendorong tangan 

kedepan untuk 

mempertahankan kertas 

yang berada di tembok 

(2) Mendorong kaki 

bersamaan saat tangan 

maju kedepan (kaki 

depan lutut ditekuk, 

belakang lurus dan) dan 

sisi tangan kaki 

berlawanan. 

(3) Mempertahankan 

gerakan yang sesuai 
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GZ.5 / Teper WA-515 

(Tenaga Super) 

 (1) Mendorong satu tangan 

kedepan dan satu tangan 

berada dipinggang 

(2) kaki melangkah 

bersamaan pada saat 

tangan mendorong 

(sambal berjalan) 

(3) Mempertahankan 

gerakan yang sesuai 

 

Tabel 4. 43 Revisian aktivitas bermain untuk teknik mawashigeri 

Kode / Gambar 

aktivitas Bermain 

Pelaksanaan 

Sebelum Revisi 

Pelaksaan Sesudah 

Revisi 

Mw.1 / THL WA-515 

(Tendangan Halilintar) 

 

 

(1) Memantulkan bola 

dari samping 

(2) Menendang bola 

dengan memutar 

kaki 

(3) Mempertahankan 

gerakan yang sesuai 

(1) Mendang bola yang 

berada diatas tangan 

(pelatih/teman latih). 

(2) Menendang bola 

dengan memutar kaki 

dari samping. 

(3) Mempertahankan 

gerakan yang sesuai 

Mw.2 / Tekon WA-515 

(Nendang Cone) 

 

 
 

 

(1) Mengangkat kaki 

dari posisi samping 

(2) Menendang cone 

yang berada di atas 

kardus 

(3) Mempertahankan 

gerakan yang sesuai 

- 

Mw.3 / Mount WA-515 

 

 

(1) Mengangkat kaki 

dari samping 

(2) Memutar kaki 

diatas punggung 

(pasangan). 

(3) Mempertahankan 

gerakan yang sesuai 

-  
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Mw.4/ Drop Box WA-

515 

 

 

(1) Memindahkan 

kardus dan disusun 

meningkat, 

kemudian 

mengangkat kaki 

(2) Memutar kaki 

diatas kardus 

(3) Mempertahankan 

gerakan yang sesuai 

- 

Mw.5 / Jeko WA-515 

(Jepit Cone) 

 

 

(1) Menjepit cone 

dengan jari-jari kaki 

(2) Memindahkan cone 

dengan kaki 

memutar diatas 

kardus 

(3) Mempertahankan 

gerakan yang sesuai 

- 

 

Tabel 4. 44 Revisian aktivitas bermain untuk maegeri 

Kode / Gambar 

aktivitas Bermain 

Pelaksanaan 

Sebelum Revisi 

Pelaksaan Sesudah 

Revisi 

Mg.1 / Madep WA-515 

(Maegeri Depan) 

 

 

(1) Meloncat melewati 

kardus  

(2) Meluruskan atau 

mendorongkan kaki 

(3) Mempertahankan 

gerakan yang sesuai 

- 

Mg.2 / Home WA-515 

(Holahop Maegeri) 

 

 

(1) Mengangkat kaki 

melewati holahop 

(2) Mendorong/ 

meluruskan ke 

holahop 

(3) Mempertahankan 

gerakan yang sesuai 

 

- 
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Mg.3 / Metal WA-515 

(Melintasi Tali) 

- (1) Mengangkat kaki 

belakang kedepan 

(2) Mendorong/meluruska

n kaki kedepan 

(3) Mempertahankan 

gerakan yang sesuai 

Mg.4 / Serdos WA-515 

(Geser Kerdos) 

- (1) Bergeser kesamping 

dan mengangkat kaki 

kedepan 

(2) Mendorong/melurusska

n kaki kedepan. 

(3) Mempertahankan 

gerakan yang sesuai 

Mg.5 / Diko WA-515 

(Diatas Cone) 

- (1)  Berdiri diatas cone, 

posisi cone diantara dua 

kaki. 

(2) Mendorong kaki 

belakang untuk 

diangkat diatas cone 

(3) Mempertahankan 

gerakan yang sesuai 

 

2. Revisi uji coba skala besar 

Berdasarkan hasil uji coba skala besar yang telah dilakukan tidak 

ditemukan adanya data revisi mayor, hanya terdapat data revisi minor dari 

responden anak latih yang menyatakan bahwa adanya kesulitan dalam 

melakukan aktivitas bermain, akan tetapi hal ini wajar karena 

pertimbangannya adalah aktivitas yang dilakukan anak latih baru pertama 

kali dilakukan dan dari data yang dihasilkan mayoritas anak latih merespon 

mudah dilakukan. Data masukan dari ahli juga memiliki nilai ICC dalam 

kategori baik, dengan demikian pada penelitian ini terdapat 20 aktivitas 

bermain untuk meningkatkan teknik dasar karate berbasis CGFU-PM 515 
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yang layak untuk digunakan dan diujikan pada tahapan uji efektifitas 

sebagai berikut: 

Tabel 4. 45 Uji coba lapangan skala besar teknik oi tsuki 

Kode / Gambar aktivitas 

Bermain 

Pelaksanaan  Masukan 

Oi.1 / FT WA-515 (Fast 

Track) 

 

 

1) Merespon dengan cara 

mendorong/ menyentuh 

tangan kedepan (pada saat 

pelatih/teman yang 

berada ditengah 

membuka genggaman 

tangan) 

2) Melangkahkan kaki 

kedepan (posisi kaki dan 

tangan disisi yang sama). 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

- 

Oi.2 / Tos-tosan WA-515 

 

 
 

1) Menepukkan telapak 

tangan kedepan atau 

melakukan “tos’ 

sebanyak 4 kali 

(berpasangan) 

2) Kaki melangkah kedepan 

bersamaan dengan tangan 

kedepan 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

- 

Oi.3 / Teko WA-515 

(Tembak Cone) 

 

 

1) Mendorong bola 

kesasaran dengan cara 

tangan diluruskan 

kedepan untuk mengenai 

sasaran berupa cone. 

2) Kaki melangkah 

bersamaan dengan tangan 

mendorong kedepan. 

3) Mempertahakan gerakan 

yang sesuai 

- 
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Oi.4 / Hi Five WA-515 

 

 

1) Berjalan dan mendorong 

tangan kedepan (telapak 

tangan membuka). 

2) Melangkahkan kaki 

kedepan bersamaan pada 

saat tangan kedepan 

(posisi kaki dan tangan 

disisi yang sama). 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

- 

Oi.5 / Kebal WA-515 

(Basket Ball) 

 

 

1) Mendorong bola kedalam 

ring mini basket 

2) Melangkahkan kaki 

kedepan bersamaan 

dengan mendorong bola 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

 

 

- 

 

 

 

Tabel 4. 46 Uji coba lapangan skala besar teknik gyaku tsuki 

Kode / Gambar aktivitas 

Bermain 

Pelaksanaan  Masukan 

Gz.1 / Dorbal WA-515 

(Mendorong Bola) 

 

 

1) Mendorong tangan dan kaki 

bersamaan dengan 

melempar boa. 

2) Posisi kaki berlawanan 

dengan posisi tangan 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

- 

GZ.2 / Holjan WA-515 

(Holahop jalan) 

 

1) Mempertahkan holahop 

diatas lengan tangan, 

dengan cara mendorong 

tangan dan menarik secara 

bergantian 

2) Kaki maju kedepan (lutut 

kaki depan ditekuk, dan 

belakang lurus) sisi tangan 

dan kaki berlawanan 

- 
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3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

GZ.3 / 3on3 WA-515 

 

 

1) Mendorong bola kesasaran 

bergerak (orang) dengan 

tangan lurus kedepan 

(berusaha mengeluarkan 

lawan dengan melempar 

bola untuk dikenai sasaran) 

2) kaki depan melangkah akan 

tetapi berlawanan dengan 

posisi tangan 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

- 

Gz.4 / Hi Paper WA-515 

 

 

1) Mendorong tangan kedepan 

untuk mempertahankan 

kertas yang berada di 

tembok agar tidak jatuh. 

2) Mendorong kaki bersamaan 

saat tangan maju kedepan 

(kaki depan lutut ditekuk, 

belakang lurus dan) dan sisi 

tangan kaki berlawanan. 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

- 

GZ.5 / Teper WA-515 

(Tenaga Super) 

 

 

1) Mendorong satu tangan 

kedepan dan satu tangan 

berada dipinggang 

2) kaki melangkah bersamaan 

pada saat tangan mendorong 

(sambal berjalan) 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

- 
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Tabel 4. 47 Uji coba lapangan skala besar teknik mawashigeri 

Kode / Gambar aktivitas 

Bermain 

Pelaksanaan  Masukan 

Mw.1 / THL WA-515 

(Tendangan Halilintar) 

 

 

1) Mendang bola yang berada 

diatas tangan (pelatih/teman 

latih). 

2) Menendang bola dengan 

memutar kaki dari samping. 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

- 

Mw.2 / Tekon WA-515 

(Nendang Cone) 

 

 

1) Mengangkat kaki dari posisi 

samping 

2) Menendang cone yang 

berada di atas kardus 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

- 

Mw.3 / Mount WA-515 

 

 

1) Mengangkat kaki dari 

samping 

2) Memutar kaki diatas 

punggung (pasangan). 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

- 

Mw.4 / Drop Box WA-515 

 

 

1) Memindahkan kardus dan 

disusun meningkat, 

kemudian mengangkat kaki 

2) Memutar kaki diatas kardus 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

 

- 
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Mw.5 / Jeko WA-515 (Jepit 

Cone) 

 

 

1) Menjepit cone dengan jari-

jari kaki 

2) Memindahkan cone dengan 

kaki memutar diatas kardus 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

- 

 

Tabel 4. 48 Uji coba lapangan skala besar teknik maegeri 

Kode / Gambar aktivitas 

Bermain 

Pelaksanaan  Masukan 

Mg.1 / Madep WA-515 

(Maegeri Depan) 

 

 

1) Mengangkat kaki kedepan  

2) Meluruskan (mendotong), 

dan menarik kembali 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai. 

- 

Mg.2 / Home WA-515 

(Holahop Maegeri) 

 

 

1) Mengangkat kaki melewati 

holahop 

2) Mendorong/ meluruskan ke 

holahop 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai. 

 

- 

Mg.3 / Metal WA-515 

(Melintasi Tali) 

 

 

1) Mengangkat kaki belakang 

kedepan 

2) Mendorong/meluruskan 

kaki kedepan 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai. 

 

 

 

- 
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Mg.4 / Serdos WA-515 

(Geser Kerdos) 

 

 

1) Bergeser kesamping dan 

mengangkat kaki kedepan 

2) Mendorong/meluruskan 

kaki kedepan. 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai. 

 

 

 

 

- 

Mg.5 / Diko WA-515 

(Diatas Cone) 

 

 

1) Berdiri diatas cone, posisi 

cone diantara dua kaki. 

2) Mendorong kaki belakang 

untuk diangkat diatas cone 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai. 

 

 

 

- 

 

D. Kajian Produk Akhir 

Penelitian ini menghasilkan 20 produk aktivitas bermain berbasis 

CGFU-PM 515 untuk meningkatkan teknik dasar karate pada anak usia 8-9 

tahun yang layak dan efektif untuk digunakan. Produk yang dikembangkan 

berupa aktivitas bermain yang tanpa anak sadari sebenarnya sedang berlatih 

teknik tertentu dengan mempertimbngkan critical point atau gerak kunci, 

sehingga teknik yang susah dilakukan dapat dilakukan dengan mudah. Produk 

yang dikembangkan dapat meningkatkan skill, soft skill, dan performance. 

Penelitian ini dapat menjawab beberapa penelitian terdahulu bahwa pendekatan 

yang tepat untuk melatih anak-anak adalah dengan menggunakan pendekatan 

bermain. Beberapa penelitian menyebutkan pentingnya metode bermain bagi 

anak-anak, aktivitas bermain dapat mengeksplorasi baik secara kualitatif 

maupun kuantitatif, aktivitas bermain mendorong anak-anak melakukan 
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interaksi sosial yang positif, memiliki rasa kebersamaan, menumbuhkan rasa 

persaudaraan, dan interaksi yang positif bagi anak-anak (Gray et al. 2019). 

Bermain memiliki makna yang dapat menumbuhkan sikap sadar dan 

bertanggung jawab, memiliki kekuatan pedagogis yang signifikan, Bermain 

juga mengembangkan sifat-sifat moral seperti disiplin, keadilan, dan kesabaran 

(Chuquimarca et al. 2017). Model latihan berbasis game berkontribusi pada 

pengembangan menyeluruh dan sifat kompetitif dalam permainan mendorong 

anak untuk mewujudkan kemampuan secara maksimal (Marchenko and 

Satdyiev 2021). 

Produk akhir penelitian ini dihasilkan sebuah produk buku yang 

berjudul “Aktivitas Bermain Berbasis Coaching Game For Upgrading 

performance Model 515 Untuk karate”. Buku tersebut berisikan materi tentang 

aktivitas bermain berbasis CGFU-PM 515 untuk karate. Selain buku penelitian 

ini juga menghasilkan video yang sudah diupaload dalam link youtube. Berikut 

beberapa gambar aktivitas bermain yang ada dalam materi buku dan link 

youtube. 

Tabel 4. 49 Produk akhir aktivitas bermain untuk oi tsuki 

Kode / Gambar aktivitas 

Bermain 

Pelaksanaan  Link 

Youtube 

Oi.1 / FT WA-515 (Fast 

Track) 

 

 

1) Merespon dengan cara 

secara bersamaan 

mendorong/ menyentuh 

tangan kedepan (pada saat 

pelatih/teman yang berada 

ditengah membuka 

genggaman tangan) 

2) Melangkahkan kaki 

kedepan (posisi kaki dan 

tangan disisi yang sama). 

https://www.

youtube.com/

watch?v=opd

Oxe8iI50  

https://www.youtube.com/watch?v=opdOxe8iI50
https://www.youtube.com/watch?v=opdOxe8iI50
https://www.youtube.com/watch?v=opdOxe8iI50
https://www.youtube.com/watch?v=opdOxe8iI50
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3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

Oi.2 / Tos-tosan WA-515 

 

 
 

1) Menepukkan telapak 

tangan kedepan atau 

melakukan “tos’ sebanyak 

4 kali (berpasangan) 

2) Kaki melangkah kedepan 

bersamaan dengan tangan 

kedepan 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

https://youtu.

be/7a_4qz8H

I70 

 

Oi.3 / Teko WA-515 

(Tembak Cone) 

 

 

1) Mendorong bola kesasaran 

dengan cara tangan 

diluruskan kedepan untuk 

mengenai sasaran berupa 

cone. 

2) Kaki melangkah 

bersamaan dengan tangan 

mendorong kedepan. 

3) Mempertahakan gerakan 

yang sesuai 

https://youtu.

be/iAaCST2s

kIg  

Oi.4 / Hi Five WA-515 

 

 

1) Berjalan dan mendorong 

tangan kedepan (telapak 

tangan membuka). 

2) Melangkahkan kaki 

kedepan bersamaan pada 

saat tangan kedepan (posisi 

kaki dan tangan disisi yang 

sama). 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

https://youtu.

be/DUPCyw

vD3EE 

 

Oi.5 / Kebal WA-515 

(Basket Ball) 

 

 

1) Mendorong bola kedalam 

ring mini basket 

2) Melangkahkan kaki 

kedepan bersamaan 

dengan mendorong bola 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

 

 

https://youtu.

be/CLzkldTY

H0k  

 

 

 

https://youtu.be/7a_4qz8HI70
https://youtu.be/7a_4qz8HI70
https://youtu.be/7a_4qz8HI70
https://youtu.be/iAaCST2skIg
https://youtu.be/iAaCST2skIg
https://youtu.be/iAaCST2skIg
https://youtu.be/DUPCywvD3EE
https://youtu.be/DUPCywvD3EE
https://youtu.be/DUPCywvD3EE
https://youtu.be/CLzkldTYH0k
https://youtu.be/CLzkldTYH0k
https://youtu.be/CLzkldTYH0k
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Tabel 4. 50 Produk akhir aktivitas bermain untuk gyaku tsuki 

Kode / Gambar aktivitas 

Bermain 

Pelaksanaan  Link 

Youtube 

Gz.1 / Dorbal WA-515 

(Mendorong Bola) 

 

 

1) Mendorong tangan dan 

kaki bersamaan dengan 

melempar boa. 

2) Posisi kaki berlawanan 

dengan posisi tangan 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

https://yout

u.be/HtJu-

TWB7Bk  

GZ.2 / Holjan WA-515 

(Holahop jalan) 

 

 

1) Mempertahankan holahop 

diatas lengan tangan, 

dengan cara mendorong 

tangan dan menarik secara 

bergantian 

2) Kaki maju kedepan (lutut 

kaki depan ditekuk, dan 

belakang lurus) sisi tangan 

dan kaki berlawanan 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

https://yout

u.be/-

gtINthnfCE 

 

GZ.3 / 3on3 WA-515 

 

 

1) Mendorong bola kesasaran 

bergerak (orang) dengan 

tangan lurus kedepan 

(berusaha mengeluarkan 

lawan dengan melempar 

bola untuk dikenai 

sasaran) 

2) kaki depan melangkah 

akan tetapi berlawanan 

dengan posisi tangan 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

https://yout

u.be/4m_Y

mHbDxFo  

Gz.4 / Hi Paper WA-515 

 

 

1) Mendorong tangan 

kedepan untuk 

mempertahankan kertas 

yang berada di tembok 

agar tidak jatuh. 

2) Mendorong kaki 

bersamaan saat tangan 

maju kedepan (kaki depan 

lutut ditekuk, belakang 

https://yout

u.be/FytxfU

LVkWU 

 

https://youtu.be/HtJu-TWB7Bk
https://youtu.be/HtJu-TWB7Bk
https://youtu.be/HtJu-TWB7Bk
https://youtu.be/-gtINthnfCE
https://youtu.be/-gtINthnfCE
https://youtu.be/-gtINthnfCE
https://youtu.be/4m_YmHbDxFo
https://youtu.be/4m_YmHbDxFo
https://youtu.be/4m_YmHbDxFo
https://youtu.be/FytxfULVkWU
https://youtu.be/FytxfULVkWU
https://youtu.be/FytxfULVkWU
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lurus dan) dan sisi tangan 

kaki berlawanan. 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

GZ.5 / Teper WA-515 

(Tenaga Super) 

 

 

1) Mendorong satu tangan 

kedepan dan satu tangan 

berada dipinggang 

2) kaki melangkah bersamaan 

pada saat tangan 

mendorong (sambal 

berjalan) 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

https://yout

u.be/vicl-

uSM8SI  

 

Tabel 4. 51 Produk akhir aktivitas bermain untuk mawashigeri 

Kode / Gambar aktivitas 

Bermain 

Pelaksanaan  Link 

Youtube 

Mw.1 / THL WA-515 

(Tendangan Halilintar) 

 

 

1) Mendang bola yang berada 

diatas tangan 

(pelatih/teman latih). 

2) Menendang bola dengan 

memutar kaki dari 

samping. 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

https://yout

u.be/kYcG

AmVuGt0  

Mw.2 / Tekon WA-515 

(Nendang Cone) 

 

 

1) Mengangkat kaki dari 

posisi samping 

2) Menendang cone yang 

berada di atas kardus 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

https://yout

u.be/VMXy

o-F7eJw  

 

Mw.3 / Mount WA-515 

 

 

1) Mengangkat kaki dari 

samping 

2) Memutar kaki diatas 

punggung (pasangan). 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

https://yout

u.be/BJpbh

gsw284  

https://youtu.be/vicl-uSM8SI
https://youtu.be/vicl-uSM8SI
https://youtu.be/vicl-uSM8SI
https://youtu.be/kYcGAmVuGt0
https://youtu.be/kYcGAmVuGt0
https://youtu.be/kYcGAmVuGt0
https://youtu.be/VMXyo-F7eJw
https://youtu.be/VMXyo-F7eJw
https://youtu.be/VMXyo-F7eJw
https://youtu.be/BJpbhgsw284
https://youtu.be/BJpbhgsw284
https://youtu.be/BJpbhgsw284
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Mw.4 / Drop Box WA-515 

 

 

1) Memindahkan kardus dan 

disusun meningkat, 

kemudian mengangkat 

kaki 

2) Memutar kaki diatas 

kardus 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

 

https://yout

u.be/X7rV6

oHsb7A 

 

Mw.5 / Jeko WA-515 (Jepit 

Cone) 

 

 

1) Menjepit cone dengan jari-

jari kaki 

2) Memindahkan cone 

dengan kaki memutar 

diatas kardus 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai 

https://yout

u.be/X7rV6

oHsb7A 

 

 

Tabel 4. 52 Produk akhir aktivitas bermain untuk maegeri 

Kode / Gambar aktivitas 

Bermain 

Pelaksanaan  Link 

Youtube 

Mg.1 / Madep WA-515 

(Maegeri Depan) 

 

 

1) Mengangkat kaki kedepan  

2) Meluruskan (mendotong), 

dan menarik kembali 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai. 

https://yout

u.be/9x-

9i0xohj4  

Mg.2 / Home WA-515 

(Holahop Maegeri) 

 

 

1) Mengangkat kaki melewati 

holahop 

2) Mendorong/ meluruskan 

ke holahop 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai. 

 

https://yout

u.be/7enfgu

tLPfE  

https://youtu.be/X7rV6oHsb7A
https://youtu.be/X7rV6oHsb7A
https://youtu.be/X7rV6oHsb7A
https://youtu.be/X7rV6oHsb7A
https://youtu.be/X7rV6oHsb7A
https://youtu.be/X7rV6oHsb7A
https://youtu.be/9x-9i0xohj4
https://youtu.be/9x-9i0xohj4
https://youtu.be/9x-9i0xohj4
https://youtu.be/7enfgutLPfE
https://youtu.be/7enfgutLPfE
https://youtu.be/7enfgutLPfE
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Mg.3 / Metal WA-515 

(Melintasi Tali) 

 

 

1) Mengangkat kaki belakang 

kedepan 

2) Mendorong/meluruskan 

kaki kedepan 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai. 

 

 

 

https://yout

u.be/p6M3t

6kayZk  

Mg.4 / Serdos WA-515 

(Geser Kerdos) 

 

 

1) Bergeser kesamping dan 

mengangkat kaki kedepan 

2) Mendorong/meluruskan 

kaki kedepan. 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai. 

 

 

 

 

https://yout

u.be/exJN-

Os1Wo4  

Mg.5 / Diko WA-515 

(Diatas Cone) 

 

 

1) Berdiri diatas cone, posisi 

cone diantara dua kaki. 

2) Mendorong kaki belakang 

untuk diangkat diatas cone 

3) Mempertahankan gerakan 

yang sesuai. 

 

 

 

https://yout

u.be/UtjIbF

XJ1sA  

 

E. Keterbatasan Penelitian  

            Penelitian pengembangan ini dilaksanakan dengan upaya yang 

maksimal dan bersungguh-sungguh, namun penulis menyadari bahwa terdapat 

keterbatasan dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Penelitian pengembangan ini dibatasi pada anak usia 8-9 tahun (kelompok 

umur usia dini) agar lebih spesifik, diharapkan pada penelitian selanjutnya 

dapat dikembangkan pada kelompok lainnya. 

https://youtu.be/p6M3t6kayZk
https://youtu.be/p6M3t6kayZk
https://youtu.be/p6M3t6kayZk
https://youtu.be/exJN-Os1Wo4
https://youtu.be/exJN-Os1Wo4
https://youtu.be/exJN-Os1Wo4
https://youtu.be/UtjIbFXJ1sA
https://youtu.be/UtjIbFXJ1sA
https://youtu.be/UtjIbFXJ1sA
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2. Menggunakan mitra uji coba lapangan di beberapa tempat dan tidak 

tersentral sehingga dibutuhkan volunteer seorang guru yang memiliki 

keterampilan karate untuk membantu pengambilan data uji efektivitas. 

3. Instrumen yang digunakan dalam penilaian skill, soft skill, dan performance 

dilakukan dengan tahapan validasi oleh ahli dan kemudian langsung 

digunakan untuk menilai pada uji efektivitas. 

4. Terdapat beberapa lampiran yang tidak sesuai dengan judul disertasi 

dikarekan dalam proses penelitian terjadi perubahan judul. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan Tentang Produk 

Berdasarkan dari hasil penelitian dan pembahasan di atas dapat 

disimpulkan sebagai berikut: 

1. Menghasilkan 20 aktivitas bermain berbasis CGFU-PM 515 untuk 

meningkatkan teknik dasar karate pada anak usia 8-9 tahun 

2. Menghasilkan aktivitas bermain berbasis CGFU-PM 515 untuk 

meningkatkan teknik dasar karate pada anak usia 8-9 tahun yang layak 

untuk digunakan 

3. Menghasilkan aktivitas bermain berbasis CGFU-PM 515 untuk 

meningkatkan teknik dasar karate pada anak usia 8-9 tahun yang efektif 

untuk digunakan. 

 

B. Saran Pemanfaatan Produk 

Pengembangan aktivitas bermain berbasis CGFU-PM 515 untuk 

meningkatkan teknik dasar karate pada anak usia 8-9 tahun ini dapat 

dijadikan sebagai bahan referensi bagi pelatih dalam menyusun program 

latihan yang menyenangkan sesuai pertumbuhan dan perkembangan anak-

anak, diharapkan dengan melakukan aktivitas tersebut anak-anak 

sebenarnya sedang melatih teknik dasar karate. 
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C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

1. Diseminasi 

Peneliti ini menyajikan luaran penelitan berupa buku dan jurnal 

internasional dengan maksud agar produk yang dikembangkan dapat 

terpublish di masyarakat umum dan terasa kebermanfaatannya, 

diseminasi dan hasil luaran dalam penelitian ini antara lain: 

a. Hasil penelitian ini telah dilakukan diseminasi di forum latihan 

majelis sabuk hitam (MSH) Inkanas DIY yang dilaksanakan pada 

tanggal 8 dan 22 oktober tahun 2023 bertempat di Gedung Serbaguna 

Fakultas Pertenakan UGM. 

b. Menghasilkan artikel internasional dengan judul “Circuit game 

development mawashigeri based on cgfu-pm 515 for children aged 

10-12 years in karate sports”. Diterima di jurnal fizjoterapia polska, 

ISSN 1642-0136, Indexed in Scopus q4. 

https://fizjoterapiapolska.pl/en/article/opracowanie-gier-

obwodowych-mawashigeri-w-oparciu-o-cgfu-pm-515-dla-dzieci-w-

wieku-10-12-lat-uprawiajacych-karate/  

c. Menghasilkan artikel internasional dengan judul “Techinal Skills 

Assessment Analysis: Gyaku-Zuki Shots In Karate” diterbitkan di 

jurnal “sportske nauke i zdravlje, Indexed in Scopus q4.  

https://fizjoterapiapolska.pl/en/article/opracowanie-gier-obwodowych-mawashigeri-w-oparciu-o-cgfu-pm-515-dla-dzieci-w-wieku-10-12-lat-uprawiajacych-karate/
https://fizjoterapiapolska.pl/en/article/opracowanie-gier-obwodowych-mawashigeri-w-oparciu-o-cgfu-pm-515-dla-dzieci-w-wieku-10-12-lat-uprawiajacych-karate/
https://fizjoterapiapolska.pl/en/article/opracowanie-gier-obwodowych-mawashigeri-w-oparciu-o-cgfu-pm-515-dla-dzieci-w-wieku-10-12-lat-uprawiajacych-karate/
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d. Menghasilkan buku yang berjudul Coaching Game Fof Upgrading 

Untuk Karate. 

e. Menghasilkan produk akhir berupa video yang dipublish di link 

youtube. 

2. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Gambar 5.1 Roadmap penelitian CGFU-PM 515 dalam lima tahun kedepan 
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