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Abstrak  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model pembelajaran Monopoli Karate 
serta menilai kelayakannya dalam kegiatan ekstrakurikuler karate pemula di SMP 
Barunawati Surabaya. Riset ini dilatarbelakangi oleh rendahnya fokus, motivasi, dan 
keterlibatan siswa saat mempelajari teknik dasar karate, terutama karena proses latihan 
masih didominasi oleh metode konvensional. Dalam penelitian ini digunakan metode 
Research and Development (R&D) dengan desain model ADDIE, yang meliputi tahapan 
analisis, desain, pengembangan, implementasi, serta evaluasi. Responden terdiri dari 15 
siswa peserta ekstrakurikuler karate. Data dikumpulkan melalui validasi ahli materi dan 
media, angket respons siswa, observasi, dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa monopoli karate memperoleh skor validasi ahli materi dan media sebesar 
93,75%, sehingga termasuk dalam kategori sangat layak. Selain itu, hasil uji coba pada 
siswa menunjukkan respons sebesar 97,69% dengan kategori sangat positif. Temuan ini 
menunjukkan bahwa monopoli karate layak digunakan sebagai media pembelajaran yang 
interaktif karena mampu menghadirkan latihan yang lebih menarik, lebih aktif, dan lebih 
mudah dipahami oleh siswa pemula. Dengan demikian, media ini dapat menjadi 
alternatif yang inovatif dalam pembelajaran teknik dasar karate pada kegiatan 
ekstrakurikuler di sekolah. 
Kata Kunci: Media Pembelajaran, Monopoli Karate, Ekstrakurikuler, Game-Based 
Learning  
  
Abstract  

This study aims to develop a “Karate Monopoly” learning model and assess its feasibility in 
beginner karate extracurricular activities at Barunawati Junior High School in Surabaya. 
The study was motivated by the low levels of focus, motivation, and engagement among 
students when learning basic karate techniques, primarily because the training process is 
still dominated by conventional methods. This study employed the Research and 
Development (R&D) method using the ADDIE model design, which includes the stages of 
analysis, design, development, implementation, and evaluation. The respondents consisted 
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of 15 students participating in the karate extracurricular program. Data were collected 
through content and media expert validation, student response questionnaires, 
observations, and documentation. The results of the study indicate that the karate 
monopoly achieved a content and media expert validation score of 93.75%, placing it in the 
“highly feasible” category. Additionally, the pilot test results among students showed a 
response rate of 97.69% in the “very positive” category. These findings indicate that the 
karate monopoly is suitable for use as an interactive learning medium because it is capable 
of providing exercises that are more engaging, more active, and easier for beginner 
students to understand. Thus, this medium can serve as an innovative alternative for 
teaching basic karate techniques in school extracurricular activities. 
Keywords: Learning Media, Karate Monopoly, Extracurricular, Game-Based Learning  
    

PENDAHULUAN  

Pada dasarnya, pendidikan tidak semata-mata terfokus pada aspek kemampuan 
akademik, seorang peserta didik juga mencakup pengembangan karakter dan 
keterampilan. (Dwijayanti et al., 2025). Salah satu bentuk pengembangan 
tersebut dapat dilakukan melalui kegiatan olahraga bela diri, seperti karate. 
Olahraga bela diri ini bermula di negara Jepang dan kini telah berkembang luas di 
berbagai negara, termasuk Indonesia. Nama karate diambil dari dua kata, yang 
berarti “kara” (kosong) dan “te” (tangan) (Annisa & Kaharina, 2025). Cabang 
olahraga karate dikenal sebagai seni bela diri tangan kosong yang mengandalkan 
teknik pukulan, tendangan, serta tangkisan untuk pertahanan diri. Dalam praktik 
kompetisi, olahraga ini terbagi menjadi dua kategori utama, yaitu kata sebagai 
rangkaian gerakan terstruktur dan kumite sebagai bentuk pertarungan (Newth & 
McDonald, 2021).  Sportivitas, tanggung jawab, dan pengendalian diri juga 
menjadi dasar prinsip fisik dalam olahraga ini (Alfaritsi et al., 2023).  

Karate saat ini telah banyak diterapkan dalam kegiatan ekstrakurikuler di 
lingkungan sekolah sebagai wadah untuk mengembangkan minat dan bakat 
siswa. Pengembangan di luar pembekajaran formal, kegiatan ekstrakurikuler 
berperan penting  dalam memberikan peluang  siswa guna mengeksplorasi bakat 
di luar ranah non-akademik (Mahfudhillah, 2023). Saat melakukan aktivitas ini, 
bukan hanya dilatih secara ketahanan fisik, tetapi juga dibentuk secara mental 
dan sosial. Ekstrakurikuler karate ini terbukti memberikan hasil yang signifikan 
mulai dari peningkatan motivasi belajar, pengembangan diri, serta kemampuan 
interaksi sosial antarsiswa (Jumaking et al., 2022). Tidak hanya sebagai seni bela 
diri, karate juga menjadi cabang olahraga prestasi yang dipertandingkan pada 
ajang bergengsi seperti Kompetisi Olahraga Siswa Nasional (KOSN), sehingga 
memiliki nilai prestasi yang cukup penting dalam lingkungan pendidikan 
(Istiqomah et al., 2026).  

Berdasarkan hasil observasi awal, pembelajaran karate untuk tingkat 
pemula di SMP  Barunawati masih menggunakan metode konvensional, di mana 
aktivitas belajar-mengajar masih berpusat pada metode ceramah, peragaan 
(demonstrasi), dan latihan langsung. Meskipun metode tersebut cukup efektif 
dalam mengembangkan keterampilan praktik, metode ini sering kali kurang 
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menarik dalam menyampaikan materi teoretis. Siswa pemula cenderung 
mengalami beberapa kendala, seperti kurang fokus saat latihan, cepat merasa 
bosan, serta kesulitan memahami istilah dan teknik dasar karate. Selain itu, 
keterlibatan siswa dalam pembelajaran teori masih tergolong rendah karena 
minimnya media pembelajaran yang digunakan. Kondisi ini secara eksplisit 
menegaskan urgensi yang sangat krusial, sebab pemahaman teoritis terkait 
istilah dan filosofi gerak belum banyak dikuasai oleh karateka sejak dini melalui 
media interaktif. Oleh karena itu, efektivitas performa siswa pada jenjang 
selanjutnya menjadi terhambat akibat fondasi kognitif yang belum optimal. Hal 
ini sangat penting sebagai langkah awal dalam memecahkan masalah psikologis 
siswa sekaligus mentransformasi metode latihan fisik yang semula murni 
menjadi proses pembelajaran yang lebih holistik. Keseimbangan antara 
pemahaman teknik dan kesenangan bermain dapat berlangsung secara 
berkelanjutan. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, restrukturisasi media pembelajaran 
melalui inovasi yang kreatif dan interaktif sangat dibutuhkan untuk meninjau 
kualitas pembelajaran yang ada. Untuk meningkatkan motivasi serta keterlibatan 
peserta didik secara aktif, dapat dilakukan penerapan media pembelajaran 
berbasis permainan. (Prihantini et al., 2025). Merespons kebutuhan tersebut, 
peneliti mengembangkan media Monopoli Karate sebagai alternatif pembelajaran 
interaktif yang mengintegrasikan konsep permainan dengan substansi materi 
karate. Media ini memuat berbagai komponen seperti teknik dasar karate, kartu 
soal, kartu gerakan, aturan permainan, serta sistem poin dan tantangan yang 
dirancang secara edukatif. Konsep ini sejalan dengan pembelajaran berbasis fun 
learning yang mendukung pendekatan pembelajaran aktif dalam Kurikulum 
Merdeka (Elwarin et al., 2025).  

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pemberian dampak 
positif terhadap proses pembelajaran dapat dilakukan dengan menggunakan 
media berbasis permainan, seperti monopoli edukatif, serta media kreatif 
(Ramadhani et al., 2022). Hasil riset Ramadhan & Nasution (2026) dan 
Asshalikha et al. (2025) yang meneliti media monopoli edukasi, media permainan 
interaktif, serta media pembelajaran menjelaskan bahwa pendekatan game-based 
learning secara konsisten dapat menciptakan motivasi belajar siswa, memperkuat 
pemahaman materi, serta meningkatkan partisipasi dalam proses pembelajaran. 
Hasil riset Puspitasari & Ary (2024) dan Pratiwi & Fathurrahman (2025) juga 
menegaskan suatu media pembelajaran game-based learning menghasilkan 
suasana pembelajaran yang lebih menyenangkan dan tidak membosankan, 
sehingga siswa lebih mudah terlibat secara emosional maupun kognitif. Temuan 
tersebut diperkuat oleh penelitian Rosalina & Setiawan (2025), Rustianti & Asih 
(2025), dan  Hanifah & Yulianto (2025) yang menegaskan bahwa  pemanfaatan 
media pembelajaran berorientasi inovasi tidak hanya adaptif terhadap berbagai 
situasi edukasional, tetapi juga terbukti secara nyata bisa meningkatkan suatu 
kualitas dalam proses belajar.  
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Meskipun media monopoli edukasi telah banyak digunakan dalam 
pembelajaran akademik, penerapannya pada bidang olahraga, khususnya 
ekstrakurikuler karate di tingkat SMP, masih sangat terbatas. Pada masa sekarang, 
media pembelajaran karate berbasis permainan yang sesuai untuk siswa pemula 
masih tergolong menggunakan metode konvensional dan belum memanfaatkan 
media inovatif secara optimal. Mengindikasikan adanya urgensi pengembangan 
pada model pembelajaran ekstrakurikuler karate agar lebih kreatif, interaktif, dan 
menyenangkan. Hal itu menjadi dasar penelitian ini bahwa media pembelajaran 
Monopoli Karate diharapkan menjadi suatu inovasi baru untuk membuat 
pembelajaran yang lebih aktif, membantu pemahaman teknik dasar cabang 
olahraga karate, serta meningkatkan motivasi belajar siswa melalui kegiatan 
ekstrakurikuler di sekolah.  

Berdasarkan penerapan tersebut, riset ini difokuskan untuk mengkaji 
tingkat kelayakan model pembelajaran Monopoli Karate sebagai instrumen 
pembelajaran interaktif pada ekstrakurikuler bela diri tingkat pemula di SMP 
Barunawati. Dalam pengembangan media pembelajaran yang berfokus pada 
Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK), penelitian ini dapat 
memberikan kontribusi yang lebih relevan dan kreatif dengan kebutuhan siswa 
masa kini. 
  
METODE  

Jenis Penelitian  

Research and development (RAD) merupakan suatu model pendekatan yang 
bertujuan untuk menghasilkan suatu media pembelajaran sekaligus menguji 
kelayakannya dalam riset ini. Media pembelajaran yang di kembangkan dalam 
riset ini ialah Monopoli Karate yang diterapkan pada kegiatan ekstra karate 
pemula pada SMP Barunawati. Desain yang digunakan di dalam penelitian ini 
adalah sistem ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu Analysis, Design, 
Development, Implementation, dan Evaluation. Desain ini dipilih karena memiliki 
struktur yang sistematis, mudah diterapkan, serta menyediakan proses evaluasi 
pada setiap tahap pengembangan. Implementasi metode R&D menggunakan 
model ADDIE diperkuat oleh Prasetyo et al. (2025) Hal ini menegaskan bahwa 
produk pendidikan harus memiliki validitas tinggi karena diperlukan kontrol 
kualitas produk yang variatif dan sistematis. Integrasi model ini menjamin bahwa 
luaran media permainan papan yang dihasilkan tidak hanya bernilai rekreasi. 
Akan tetapi, memiliki akurasi pedagogis yang linier dengan tujuan kurikulum 
olahraga di sekolah.  

 
Tempat dan Waktu Penelitian  

Riset dilakukan dalam kegiatan ekstrakurikuler karate di SMP Barunawati. 
Pemilihan lokasi didasarkan pada ketersediaan kegiatan karate yang aktif serta 
kesesuaiannya dengan kebutuhan penelitian. Pelaksanaan penelitian dilakukan 
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sesuai jadwal latihan ekstrakurikuler, mulai dari tahap awal observasi hingga uji 
coba dan evaluasi model pembelajaran yang diterapkan.  
  

Partisipan  

Sampel yang digunakan dalam penelitian ini berjumlah 15 siswa dan 
ditentukan menggunakan teknik purposive sampling dari total 20 siswa yang 
mengikuti ekstrakurikuler karate. Adapun kriteria sampel yaitu siswa yang aktif 
mengikuti latihan minimal 1 bulan dan sudah mengenal materi dasar karate 
(kihon).  
  

Prosedur Pengembangan  

Proses pengembangan media Monopoli Karate dalam penelitian ini mengacu 
pada kerangka desain instruksional ADDIE. Pendekatan rancangan ini 
diimplementasikan melalui lima tahapan yang sistematis, yakni analisis 
(Analysis), perancangan (Design), penerapan (Development), dan evaluasi 
(Evaluation). 

 
1. Analisis: Pada tahap ini dilaksanakan proses wawancara bersama pembina 

ekstrakurikuler karate supaya dapat mengidentifikasi masalah yang terjadi 
secara langsung di lapangan. Selain itu, dilakukan pula analisis materi kihon 
yang meliputi Gedan Barai, Age Uke, Soto Uke Chudan, Uchi Uke Chudan, Oi Zuki 
Chudan, Oi Zuki Jodan, Mae Geri Chudan, Mae Geri Jodan, Yoko Geri Keage Jodan, 
serta Yoko Geri Kekomi Chudan.  

2. Design: Pada tahap teknis perancangan dilakukan dengan menyusun konsep 
media Monopoli Karate yang mencakup desain papan permainan, kartu 
karate, aturan permainan, sistem penilaian, serta ilustrasi gerakan 
menggunakan aplikasi Canva. Media yang akan dikembangkan terdiri atas 
papan monopoli, pion, dadu, kartu kesempatan, kartu gerakan, kartu 
pertanyaan, serta buku panduan penggunaan.  

3. Development: Dalam tahapan ini, media yang telah dirancang kemudian 
diwujudkan menjadi suatu produk yang nyata. Desain produk yang dihasilkan 
selanjutnya divalidasi oleh ahli media dan ahli materi untuk mengetahui 
tingkat kelayakannya. Berdasarkan hasil penilaian ahli, dilakukan revisi pada 
beberapa komponen, seperti tampilan, isi materi, kemudahan penggunaan, 
serta kesesuaian desain dengan tujuan pembelajaran.  

4. Implementation: Proses implementasi ini dilakukan dengan menguji coba 
desain pembelajaran Monopoli Karate pada 15 siswa yang mengikuti 
ekstrakurikuler karate di SMP Barunawati. Proses ini juga melibatkan 
pengamatan terhadap aktivitas peserta didik, termasuk motivasi, keterlibatan, 
antusiasme, serta kendala yang muncul selama penggunaan media.  

5. Evaluasi: Prosedur terakhir dilakukan evaluasi berdasarkan hasil penilaian 
ahli serta umpan balik dari siswa sebagai pengguna utama media yang 
dikembangkan.  Data yang diperoleh dari tahapan evaluasi ini digunakan 
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untuk mengukur tingkat kelayakan media yang dibuat, sekaligus menjadi 
landasan untuk merevisi produk agar efektivitasnya lebih optimal saat 
diaplikasikan dalam proses pembelajaran di masa mendatang.  

  

Instrumen Penelitian  

Penerapan instrumen penelitian yang digunakan meliputi kuesioner uji 
kelayakan (ahli media dan materi), instrumen tanggapan peserta didik, pedoman 
observasi lapangan, serta rekam jejak dokumentasi. Kuesioner dalam riset ini 
digunakan untuk menilai kelayakan dan tanggapan terhadap media Monopoli 
Karate; observasi digunakan untuk melihat aktivitas siswa selama pembelajaran, 
sedangkan dokumentasi digunakan sebagai bukti pendukung berupa foto 
kegiatan dan proses implementasi produk.  
  

Analisis Data   

Teknik analisis yang dipilih pada penelitian ini adalah analisis deskriptif 
kuantitatif dengan menghitung persentase kelayakan produk. 

 
1. Analisis Validasi Ahli  

Hasil validasi ahli media dan ahli materi dianalisis menggunakan rumus:  

p =
∑x

Σxi
 × 100% 

Penjelasan:  
P = Persentase kelayakan  

𝛴 𝑥 i = Jumlah nilai tertinggi (nilai harapan)  
∑𝑥  = Jumlah total skor jawaban (nilai nyata)  
100% = Bilangan Konstan  
 
Kriteria penilaian mengacu pada Puspita (2023) yaitu:  

a. 76–100% = valid   
b. 51–75%  = cukup valid   
c. 26–50%  = kurang valid   
d. 0–25%   = tidak valid  

2. Analisis Respons Siswa  
Korelasi hasil angket respons siswa akan dianalisis menggunakan rumus:  

 

p =
∑NRS

∑NRSi
 × 100% 

 
Keterangan:  

P = Persentase nilai respon subjek  
∑𝑁 𝑅 𝑆  = Jumlah nilai respon siswa (nilai nyata)  
∑𝑁 𝑅 𝑆 i = Jumlah nilai respon tertinggi (nilai harapan)  
100% = Bilangan Konstan  
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Kategori respons siswa terdiri atas:  

a. 88,25–100% = sangat positif   
b. 62,5–81,25% = positif   
c. 43,75–62,5% = kurang positif   
d. 25–43,75% = tidak positif.   

  

HASIL 

Penelitian ini  bertujuan untuk merancang dan mengembangkan instrumen 
edukasi Monopoli Karate yang aktif serta adaptif terhadap kebutuhan siswa 
karate di SMP Barunawati. Selain itu, riset ini juga difokuskan untuk menguji 
tingkat kelayakan desain pembelajaran tersebut saat diimplementasikan dalam 
kegiatan ekstrakurikuler bela diri tingkat pemula. 
1. Hasil Tahap Analysis  

Pada fase analisis kebutuhan dalam riset ini, fokusnya adalah untuk 
mengetahui situasi empiris pelaksanaan ekstrakurikuler bela diri di SMP 
Barunawati. Melalui pengumpulan data melalui pengamatan langsung dan 
wawancara dengan pelatih dan pembina. Mengidentifikasikan beberapa 
kendala instruksional. Fakta yang teridentifikasi di lapangan menunjukkan 
bahwa siswa rentan mengalami kejenuhan, sulit mempertahankan 
konsentrasi, dan minimnya minat pada saat diberikan materi teoritis. Urgensi 
ini diperparah oleh minimnya ketersediaan model ajar yang variatif, sehingga 
berimbas pada kegagalan upaya untuk memusatkan perhatian peserta didik. 
Analisis ini mengungkap adanya hambatan pada setiap peserta dalam 
menyerap teknik fundamental karate, khususnya dalam penguasaan gerakan 
dasar. Kendala tersebut bermula dari daya serap peserta didik yang tidak 
maksimal terhadap esensi materi yang diberikan. Oleh sebab itu, berdasarkan 
temuan tersebut disimpulkan bahwa media edukasi interaktif berkonsep 
kreatif sangat mendesak untuk diwujudkan. Inovasi ini diproyeksikan mampu 
meningkatkan konsentrasi, semangat belajar, sekaligus mengokohkan 
penguasaan materi pada setiap siswa. 

2. Hasil Tahap Design  
Tahap desain pada penelitian ini menghasilkan produk media 

pembelajaran berbasis permainan papan interaktif yang diberi nama “Monopoli 
Karate: Perjalanan Karate Edition”. Media ini dirancang sebagai sarana 
pembelajaran untuk siswa pemula ekstrakurikuler karate di SMP Barunawati. 
Pengembangan media ini difokuskan pada pengenalan teknik dasar (kihon) dan 
istilah karate melalui pendekatan fun learning yang menggabungkan unsur 
permainan, visual yang menarik, serta aktivitas belajar yang aktif. Berikut desain 
monopoli karate yang dikembangkan:   

Desain pertama pada Gambar 1 adalah papan permainan (board game) 
yang menjadi komponen utama dari media. Papan berbentuk persegi simetris 
dengan konsep sirkuit monopoli yang telah dimodifikasi sesuai dengan materi 
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karate. Pada bagian tengah papan terdapat ilustrasi utama bertema Jepang yang 
menampilkan elemen torii gate, pohon sakura, gunung, serta bangunan dojo 
tradisional sebagai identitas budaya karate. Selain itu, terdapat logo “Perjalanan 
Karate Edition” dan ilustrasi isometric island tiga dimensi yang menggambarkan 
area latihan dan pertandingan karate di atas tatami, sehingga memberikan daya 
tarik visual sekaligus nuansa pembelajaran yang khas.  

 
Gambar 1. Desain Monopoli Karate   

 

Petak dalam monopoli tersebut terdiri dari beberapa jenis, yaitu petak 
mulai yang menjadi titik awal permainan, petak teknik dasar, serta petak khusus. 
Petak teknik dasar memuat ilustrasi gerakan karate seperti gedan barai, kiba 
dachi, kokutsu dachi, zenkutsu dachi, age zuki, hingga mae geri, yang disertai nama 
teknik untuk memudahkan pemahaman siswa. Sementara itu, petak khusus 
terdiri atas petak penjara yang didesain dengan visual gerbang Torii merah, petak 
bebas penjara, petak bebas parkir, serta petak yang berfungsi untuk pengambilan 
kartu karate dan kartu gerakan umum.  
  

 
Gambar 2. Desain Cara Bermain Kartu Karate 
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Desain kedua pada Gambar 2 adalah lembar aturan permainan yang 
disajikan dalam bentuk infografis dengan tampilan berwarna cerah dan ramah 
anak. Lembar ini dilengkapi dengan ilustrasi karakter siswa berkostum karate 
(karategi) serta gambar dadu sebagai pendukung visual. Pada bagian ini 
dijelaskan cara bermain, yaitu jumlah pemain 5–10 siswa, sistem poin +5 untuk 
setiap petak, bonus lemparan dadu jika memperoleh angka 6, serta pengurangan 
poin -3 jika masuk petak penjara. Selain itu, terdapat aturan tambahan berupa 
pemberian poin apabila siswa berhasil menjawab atau mempraktikkan instruksi 
pada kartu permainan.  

 

 
Gambar 3. Desain Kartu Karate dan Gerakan Karate  

Desain tiga pada Gambar 3 merupakan komponen kartu permainan yang 
terdiri atas dua jenis kartu utama, yaitu kartu karate dan kartu gerakan umum 
karate. Kartu karate didesain dengan dominasi warna merah pada bagian 
belakang dan menampilkan logo “Perjalanan Karate Edition” pada bagian depan. 
Kartu ini berisi soal-soal kognitif yang berkaitan dengan teknik dasar, posisi 
kuda-kuda, serta konsep gerakan dalam karate. Sementara itu, kartu gerakan 
umum karate didesain dengan warna hijau yang lebih segar dan menampilkan 
instruksi psikomotorik pada bagian belakang, seperti melakukan teknik oi tsuki 
chudan, shuto uke, hingga gedan barai dengan pola langkah tertentu. Kartu ini 
berfungsi untuk melatih keterampilan gerak siswa secara langsung sekaligus 
menciptakan pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan bermakna.   

https://jurnal.stokbinaguna.ac.id/index.php/JSBG
https://doi.org/10.55081/jsbg.v14i2.6165


Jurnal Ilmiah STOK Bina Guna Medan  
Available online on https://jurnal.stokbinaguna.ac.id/index.php/JSBG 

 Volume 14, Nomor 2, Tahun 2026 
                                                                                               Doi : https://doi.org/10.55081/jsbg.v14i2.6165  

 

 

E - ISSN : 2776-3994 

 Creative Commons Attribution 4.0 International License  525 

 

3. Hasil Tahap Development  
Pengembangan media menunjukkan hasil pada model pembelajaran 

Monopoli Karate, yang menghasilkan satu set produk baru berupa papan 
permainan, kartu pertanyaan, dadu, serta panduan cara bermain yang dirancang 
sesuai dengan konsep “Perjalanan Karate Edition”. Produk ini telah melalui uji 
coba validasi bersama oleh dua ahli, yaitu ahli dalam materi karate dan media, 
untuk mengetahui kelayakan isi serta tampilan model ini secara keseluruhan.  

Uji coba yang dilakukan oleh validator ahli materi menunjukkan bahwa 
media Monopoli Karate ini mendapatkan skor kelayakan sebesar 93,75%. 
Berdasarkan kriteria penilaian, skor tersebut termasuk dalam kategori yang valid. 
Tim ahli menegaskan bahwa poin materi karate yang dimuat dalam media sudah 
tepat, akurat, dan relevan dengan pembelajaran teknik dasar (kihon) sehingga 
tidak memerlukan revisi tambahan dari segi substansi materi. Selain itu, hasil 
validasi yang dilakukan oleh ahli media juga menghasilkan skor dengan tingkat 
kelayakan yang memuaskan, sebesar 93,75%, sehingga termasuk dalam kategori 
Sangat Layak. Tim ahli menyimpulkan bahwa komponen tampilan, desain visual, 
dan kelayakan penggunaan media sudah sesuai dengan karakteristik siswa 
pemula. Dengan demikian, model pembelajaran Monopoli Karate dinyatakan 
layak dan dapat digunakan tanpa perlu revisi yang besar, serta siap untuk 
memulai uji coba lapangan.  
4. Hasil Tahap Implementation  

Setelah model pembelajaran ini dinyatakan layak, proses implementasinya 
dapat dilakukan. Uji coba lapangan dilaksanakan pada 15 siswa peserta 
ekstrakurikuler karate pemula di SMP Barunawati. Proses ini bertujuan untuk 
mengetahui respons siswa sebagai pengguna utama terhadap model 
pembelajaran yang telah dikembangkan selama proses latihan. Hasil analisis 
statistik deskriptif respons siswa adalah sebagai berikut:  
  

Tabel 1 Hasil Analisis Deskriptif Statistik Angket Respons Siswa 

Variabel N Minimum Maximum Std. Deviation 

x1 92,00 108,00 99,1333 4,58050 

Valid N (listwise) 15 

  

Berdasarkan Tabel 1 di atas, jumlah responden sebanyak 15 siswa dengan 
skor minimum 92,00 dan skor maksimum 108,00. Sedangkan rata-rata skor yang 
diperoleh adalah 99,13 dengan standar deviasi 4,58. Dengan hasil nilai deviasi 
yang relatif minim dan dibandingkan dengan nilai rata-rata, dapat disimpulkan 
bahwa setiap sebaran data respons siswa bersifat homogen. Hal ini berarti 
penilaian siswa cenderung seragam dan konsisten dalam menilai media Monopoli 
Karate, khususnya pada aspek kemenarikan, kemudahan, serta efektivitasnya 
dalam membantu pemahaman teknik dasar karate. Selain itu, siswa juga 
menyatakan bahwa pembelajaran menggunakan media ini terasa lebih 
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menyenangkan (fun learning) dan mampu meningkatkan motivasi mereka selama 
latihan berlangsung.  

Berdasarkan hasil angket respons siswa, skor empiris memperoleh total 
2.110 dari skor maksimal sebesar 2.160. Dengan data tesebur, untuk mengukur 
respon siswa akan dilakukan perhitungan presentase kelayakan dengan 
menggunakan rumus:  

  
Hasil tersebut menetapkan bahwa model pembelajaran Monopoli Karate 

memperoleh persentase sebesar 97,69% yang tergolong dalam kategori sangat 
positif. Hasil perhitungan persentase ini mengindikasikan bahwa siswa SMP 
Barunawati memberikan respons yang sangat baik terhadap model yang 
diciptakan, terutama pada aspek kemenarikan, kemudahan penggunaan, serta 
peningkatan keterlibatan aktif selama pembelajaran berlangsung.  
5. Hasil Tahap Evaluation  

Terakhir, peneliti melakukan evaluasi hasil secara keseluruhan yang 
meliputi data dari validator dan respons siswa terhadap model pembelajaran 
Monopoli Karate yang telah dikembangkan. Hasil ini telah menetapkan bahwa 
model pembelajaran yang dikembangkan memenuhi kriteria kelayakan, baik dari 
segi isi materi maupun desain media pembelajaran. Tidak ditemukan revisi besar 
yang diperlukan, sehingga produk dinyatakan siap digunakan dalam 
pembelajaran ekstrakurikuler.  

Setelah melakukan uji coba lima tahapan bersama ahli dan siswa sebagai 
pengguna layanan utama, media Monopoli Karate “Perjalanan Karate Edition” 
dinyatakan berhasil dikembangkan dan layak digunakan dalam kegiatan 
pembelajaran ekstrakurikuler karate pemula di SMP Barunawati.  
  

PEMBAHASAN  

Setelah melakukan observasi terhadap SMP Barunawati, diperoleh data 
bahwa proses pembelajaran pada ekstrakurikuler karate masih menghadapi 
beberapa kendala yang cukup signifikan. Dalam kegiatan pembelajaran materi 
teori dan teknik dasar karate, siswa cenderung kurang fokus, cepat merasa bosan, 
dan kurang aktif. Hal ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran belum 
mampu menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan bermakna bagi siswa 
pemula. Keterbatasan model pembelajaran ini juga menjadi faktor yang 
memperkuat rendahnya keterlibatan siswa dalam proses latihan. Temuan ini 
menunjukkan pentingnya inovasi pembelajaran yang mampu mengakomodasi 
karakteristik siswa usia sekolah menengah yang cenderung aktif dan menyukai 
aktivitas berbasis permainan (Atmajanti et al., 2026).  

Pengembangan media Monopoli Karate “Perjalanan Karate Edition” pada 
tahap desain merupakan upaya untuk menjawab permasalahan tersebut melalui 
pendekatan pembelajaran berbasis permainan. Untuk menggabungkan unsur 

https://jurnal.stokbinaguna.ac.id/index.php/JSBG
https://doi.org/10.55081/jsbg.v14i2.6165


Jurnal Ilmiah STOK Bina Guna Medan  
Available online on https://jurnal.stokbinaguna.ac.id/index.php/JSBG 

 Volume 14, Nomor 2, Tahun 2026 
                                                                                               Doi : https://doi.org/10.55081/jsbg.v14i2.6165  

 

 

E - ISSN : 2776-3994 

 Creative Commons Attribution 4.0 International License  527 

 

hiburan dan edukasi agar seimbang, konsep board game dipilih karena dapat 
disesuaikan dengan karakteristik siswa pemula. Visualisasi media yang 
menggunakan unsur budaya Jepang serta ilustrasi teknik karate dirancang untuk 
meningkatkan daya tarik sekaligus memudahkan siswa dalam memahami setiap 
konteks materi. Integrasi antara petak permainan, kartu instruksi, dan sistem 
poin membentuk suatu pengalaman belajar yang lebih interaktif. Temuan ini 
sejalan dengan penelitian Elwarin et al. (2025) dan Ramadhan & Nasution (2026) 
Menyatakan bahwa setiap model pembelajaran berbasis permainan dapat 
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam mengikuti kegiatan 
pembelajaran.  

Pada tahap pengembangan, validator ahli materi dan media memberikan 
hasil yang menetapkan bahwa model yang dikembangkan ini memiliki tingkat 
kelayakan yang sangat tinggi dengan skor persentase 93,75%. Hasil yang telah 
diperoleh menunjukkan bahwa setiap substansi, seperti materi teknik dasar 
karate, telah disajikan dengan tepat dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran 
siswa pemula. Dari sisi media, tampilan visual, desain permainan, serta kejelasan 
aturan dinilai sudah sesuai dan mudah dipahami oleh siswa. Tidak hanya menarik 
secara visual, temuan ini juga mengindikasikan bahwa produk yang 
dikembangkan telah sesuai secara pedagogis. Temuan ini memperkuat 
pandangan Suherman (2024) dan Anggraini & Kristin (2022), menyatakan bahwa 
setiap media pembelajaran yang dirancang secara sistematis dan interaktif 
cenderung menghasilkan nilai validitas tergolong tinggi karena mampu 
mengintegrasikan aspek isi dan desain secara seimbang.  

Hasil implementasi dalam riset ini mendapatkan respons positif dari siswa 
dengan total persentase skor sebesar 97,67%, menunjukkan bahwa siswa sangat 
menerima penggunaan media berbasis permainan dalam proses pembelajaran 
karate. Nilai rata-rata yang relatif tinggi serta standar deviasi yang kecil 
mengindikasikan bahwa respons siswa bersifat homogen, artinya hampir seluruh 
siswa memiliki persepsi yang sama terhadap kemenarikan dan kemudahan 
penggunaan media. Kondisi ini menunjukkan bahwa media mampu menciptakan 
pengalaman belajar yang konsisten dan dapat diterima oleh seluruh peserta. 
Temuan ini sejalan dengan Anita & Ariani (2020) dan Hikmah et al. (2023) 
Menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif mampu meningkatkan 
konsistensi partisipasi dan motivasi siswa dalam pembelajaran.  

Secara pedagogis, keberhasilan sebuah media menunjukkan bahwa strategi 
edukasi berbasis gamification dapat menjadi alternatif yang efektif untuk 
pembelajaran keterampilan olahraga, seperti karate. Siswa dapat terlibat secara 
lebih aktif saat melalui tantangan, kartu instruksi, dan sistem permainan sehingga 
metode ini tidak terlihat pasif (Heriansyah, 2020; Zarijah & Asdarina, 2025). Hal 
ini membantu mengintegrasikan setiap aspek kognitif dan psikomotorik secara 
bersamaan, sehingga menjadikan pembelajaran yang lebih bermakna. Dalam 
meningkatkan motivasi intristik siswa suasana belajar yang menyenangkan (fun 
learning) terbukti efisian untuk diterapkan (Mariana et al., 2024; Raharjo et al., 
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2024). Dengan demikian, metode media yang dikembangkan ini tidak hanya 
berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga sebagai strategi pembelajaran yang 
mendorong keterlibatan siswa supaya menjadi lebih aktif.  

Kelebihan penelitian pengembangan media monopoli karate terletak pada 
kemampuan visualisasi istilah asing, seperti kihon, dalam komponen yang 
familiar, sehingga mampu menjembatani kesenjangan yang sering terjadi pada 
metode konvensional. Implementasi game-based learning dalam ranah 
pendidikan jasmani selama ini didominasi oleh materi akademik di kelas. Namun, 
hal ini tidak menghalangi implikasi praktis yang nyata bagi pelatih karate di 
sekolah yang memanfaatkan media instruksional interaktif tanpa menghilangkan 
esensi olahraga beladiri. Penelitian memiliki batasan sampel yang relatif kecil, 
hanya 15 orang siswa aktif, serta lingkup penelitian yang terbatas untuk 
pendekatan teknik dasar. Dalam pengembangan lebih lanjut dapat dilakukan uji 
sekaala luas menggunakan uji efektivitas sekala luas menggunakan metode 
kontrol dan eksperiman serta memperluas cakupan konten permainan hingga 
menjadi rangkain kata dan strategi pertarungan kumite yang kompleks serta 
reliabel 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memperkuat bahwa pengembangan 
media Monopoli Karate “Perjalanan Karate Edition” merupakan inovasi yang 
tepat untuk meningkatkan kualitas pembelajaran ekstrakurikuler karate di SMP 
Barunawati. Media ini mampu menjawab permasalahan awal yang ditemukan 
pada tahap analisis, sekaligus memperoleh hasil validasi dan respons positif pada 
tahap pengembangan dan implementasi. Atas dasar tersebut, produk yang 
interaktif ini memegang potensi besar untuk diaplikasikan sebagai instrumen 
alternatif dan kreatif pada mata pelajaran pendidikan jasmani, yang terkhusus 
dengan teknik dasar karate. 
  

SIMPULAN  

Berdasarkan hasil riset dan pengembangan yang telah dilakukan, 
menyimpulkan bahwa suatu media pembelajaran Monopoli Karate “Perjalanan 
Karate Edition” layak digunakan sebagai sebuah media pembelajaran dalam 
kegiatan ekstrakurikuler karate pemula di SMP Barunawati. Kelayakan tersebut 
dibuktikan melalui hasil validasi ahli materi dan ahli media yang sama-sama 
memperoleh persentase sebesar 93,75% dengan kategori sangat layak, yang 
menunjukkan bahwa isi materi dan desain media telah sesuai dengan kebutuhan 
pembelajaran teknik dasar (kihon) karate serta karakteristik siswa pemula. 
Selain itu, hasil uji coba pada tahap implementasi menunjukkan respons siswa 
yang sangat positif dengan persentase sebesar 97,69%, yang mengindikasikan 
bahwa selama proses latihan berlangsung, model pembelajaran ini mampu 
meningkatkan ketertarikan, keterlibatan aktif, serta motivasi belajar siswa. 
Dengan demikian, media ini tidak hanya layak secara teoritis berdasarkan 
penilaian ahli, tetapi juga efektif secara empiris dalam meningkatkan pengalaman 
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belajar siswa melalui pendekatan pembelajaran berbasis permainan yang lebih 
interaktif dan menyenangkan.  

Dari hasil tersebut, diharapkan produk yang telah dikembangkan ini dapat 
dimanfaatkan sebagai alternatif media pembelajaran dalam kegiatan 
ekstrakurikuler karate, khususnya bagi siswa pemula, sehingga proses latihan 
menjadi lebih variatif serta tidak monoton. Penggunaan media berbasis 
permainan seperti ini juga diharapkan dapat terus dikembangkan oleh guru 
maupun pelatih dalam berbagai materi pembelajaran PJOK lainnya, agar 
menumbuhkan minat belajar yang aktif serta meningkatkan antusiasme siswa 
sebagai pengguna layanan utama. Selain itu, peneliti selanjutnya disarankan 
untuk mengembangkan media serupa dengan variasi materi yang lebih luas, 
jumlah sampel yang lebih besar, serta pengujian efektivitas yang lebih mendalam 
agar hasil penelitian dapat semakin kuat dan dapat digeneralisasi ke konteks 
yang lebih luas.  
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