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Abstrak 

Perkembangan teknologi olahraga mendorong inovasi media latihan yang lebih interaktif untuk meningkatkan 
kualitas latihan karate. Penelitian ini bertujuan merancang dan memvalidasi samsak elektronik berbasis lampu 
responsif sebagai media latihan pukulan dan tendangan karate. Penelitian menggunakan metode Research and 
Development (R&D) dengan model pengembangan 4D yang meliputi tahap define, design, develop, dan 
disseminate. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dokumentasi, dan angket validasi ahli, kemudian 
dianalisis menggunakan validitas isi Aiken’s V. Hasil penelitian menunjukkan bahwa samsak elektronik berbasis 
lampu responsif berhasil dirancang sebagai media latihan yang memberikan stimulus visual untuk melatih 
kecepatan reaksi, ketepatan sasaran, dan koordinasi gerak. Hasil validasi ahli memperoleh nilai Aiken’s V sebesar 
0,75–1,00 dengan kategori valid. Dengan demikian, samsak elektronik berbasis lampu responsif dinyatakan layak 
digunakan sebagai media latihan pukulan dan tendangan karate berbasis teknologi. 

Kata Kunci: karate, media latihan, samsak elektronik, lampu responsif, validasi 

Abstract 

 Advances in sports technology have encouraged the development of interactive training media to improve 
the quality of karate practice. This study aimed to design and validate a responsive light-based electronic punching 
bag as a training medium for karate punching and kicking techniques. The study employed a Research and 
Development (R&D) approach using the 4D development model consisting of define, design, develop, and 
disseminate. Data were collected through observation, interviews, documentation, and expert validation 
questionnaires, then analyzed using Aiken’s V content validity. The results showed that the responsive light-based 
electronic punching bag was successfully designed to provide visual stimuli for improving reaction speed, target 
accuracy, and movement coordination. Expert validation produced Aiken’s V values ranging from 0.75 to 1.00, 
indicating a valid category. Therefore, the product is considered feasible as a technology-based training medium 
for karate punching and kicking. 

Keywords: karate, training media, electronic punching bag, responsive light, validation 
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1. PENDAHULUAN 

Karate merupakan cabang olahraga beladiri 
yang menuntut kemampuan pukulan dan tendangan 
yang cepat, tepat, serta terkoordinasi. Dalam nomor 
kumite, kecepatan reaksi dan ketepatan serangan 
menjadi faktor penting dalam memperoleh poin dan 
memenangkan pertandingan. Oleh karena itu, 
diperlukan media latihan yang mampu membantu 
atlet meningkatkan kemampuan tersebut secara 
efektif. Perkembangan teknologi olahraga saat ini 
membuka peluang untuk menghadirkan media 
latihan yang lebih interaktif dan objektif 
dibandingkan metode latihan konvensional. 

Pemanfaatan teknologi dalam olahraga telah 
banyak digunakan untuk mendukung proses latihan 
dan evaluasi performa atlet. Penggunaan sensor, 
mikrokontroler, dan sistem respons visual 
memungkinkan pengukuran kemampuan atlet 
dilakukan secara lebih akurat dan real time. Namun, 
dalam latihan karate, penggunaan media seperti 
samsak dan target pad masih dominan digunakan 
sehingga umpan balik yang diperoleh atlet umumnya 
masih bergantung pada pengamatan pelatih. 

Beberapa penelitian telah mengembangkan 
alat berbasis teknologi untuk olahraga karate. 
Nurcholis et al. (2020) mengembangkan alat ukur 
kekuatan pukulan berbasis sensor FSR, Simbolon 
dan Siahaan (2020) mengembangkan instrumen tes 
kecepatan tendangan mawashi geri, sedangkan 
Wahyudi et al. (2025) mengembangkan alat Speed 
Touch Reaction untuk melatih kecepatan reaksi 
pukulan atlet karate. Hasil penelitian tersebut 
menunjukkan bahwa teknologi dapat dimanfaatkan 
untuk meningkatkan kualitas latihan dan pengukuran 
performa atlet. 

Meskipun demikian, penelitian sebelumnya 
umumnya berfokus pada pengukuran kemampuan 
tertentu, seperti kekuatan atau kecepatan, secara 
terpisah. Belum banyak penelitian yang 
mengembangkan media latihan yang 
mengintegrasikan latihan pukulan dan tendangan 
dengan stimulus visual dalam satu perangkat yang 
dapat digunakan secara langsung dalam proses 
latihan. Kondisi ini menunjukkan adanya 
kebutuhan terhadap media latihan yang lebih 
inovatif dan aplikatif bagi atlet karate. 

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini 
bertujuan merancang dan memvalidasi samsak 

elektronik berbasis lampu responsif sebagai media 
latihan pukulan dan tendangan karate. Kebaruan 
(novelty) penelitian terletak pada integrasi samsak 
elektronik dengan sistem lampu responsif yang 
berfungsi sebagai stimulus visual untuk melatih 
kecepatan reaksi, fokus, serta respons atlet terhadap 
target yang muncul secara acak. Produk yang 
dikembangkan diharapkan dapat menjadi media 
latihan yang layak, interaktif, dan mendukung 
peningkatan kualitas latihan karate. 

Berdasarkan uraian tersebut, tujuan 
penelitian ini adalah untuk merancang dan 
memvalidasi samsak elektronik berbasis lampu 
responsif sebagai media latihan pukulan dan 
tendangan karate sehingga dapat digunakan sebagai 
alternatif media latihan yang inovatif, efektif, dan 
sesuai dengan kebutuhan atlet karate. 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode Research 
and Development (R&D) yang bertujuan untuk 
merancang dan memvalidasi samsak elektronik 
berbasis lampu responsif sebagai media latihan 
pukulan dan tendangan karate. Model pengembangan 
yang digunakan mengacu pada model 4D yang 
meliputi tahap define, design, develop, dan 
disseminate. Tahap define dilakukan melalui analisis 
kebutuhan dengan studi literatur, observasi, dan 
wawancara kepada pelatih serta atlet karate. Tahap 
design dilakukan dengan menyusun rancangan 
produk, menentukan spesifikasi alat, serta 
menyiapkan instrumen penilaian. Tahap develop 
meliputi pembuatan produk, validasi ahli, revisi 
produk, dan uji coba lapangan. Tahap disseminate 
dilakukan melalui penyebarluasan hasil 
pengembangan dalam bentuk publikasi ilmiah dan 
sosialisasi produk. 

Penelitian dilaksanakan selama tiga bulan pada 
dojo atau tempat latihan karate yang memiliki atlet 
aktif dan mendukung pelaksanaan uji coba produk. 
Subjek penelitian terdiri atas ahli media, ahli 
kepelatihan karate, pelatih, dan atlet karate. Uji coba 
skala kecil melibatkan 3 pelatih dan 10 atlet karate, 
sedangkan uji coba skala besar melibatkan 9 pelatih 
dan 30 atlet karate. Teknik pengambilan sampel 
menggunakan total sampling, yaitu seluruh anggota 
populasi yang memenuhi kriteria dijadikan sampel 
penelitian. 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui 
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analisis dokumen, wawancara, dan angket. Analisis 
dokumen digunakan untuk mengkaji teori, penelitian 
terdahulu, serta standar latihan karate yang relevan 
dengan pengembangan produk. Wawancara 
dilakukan kepada pelatih dan praktisi karate untuk 
memperoleh informasi mengenai kebutuhan media 
latihan. Angket digunakan untuk memperoleh data 
validitas dan kepraktisan produk. Instrumen penilaian 
disusun menggunakan skala Likert 1–5 yang 
mencakup aspek kelayakan desain, kemudahan 
penggunaan, keamanan, dan kesesuaian alat sebagai 
media latihan pukulan dan tendangan karate. 

Analisis data validitas isi dilakukan 
menggunakan koefisien Aiken’s V untuk mengetahui 
tingkat kesesuaian setiap indikator berdasarkan 
penilaian para ahli. Produk dinyatakan valid apabila 
memperoleh nilai Aiken’s V ≥ 0,75. Selanjutnya, 
reliabilitas penilaian antar ahli dianalisis 
menggunakan Intraclass Correlation Coefficient 
(ICC). Data hasil uji coba kepraktisan dianalisis 
menggunakan teknik persentase dengan rumus: 

𝑃 = 	
∑𝑋
𝑁 × 5 × 100% 

Keterangan: P adalah persentase kelayakan, 
∑X adalah jumlah skor yang diperoleh, dan N adalah 
skor maksimal. Hasil persentase kemudian 
diinterpretasikan ke dalam kategori sangat layak, 
layak, cukup layak, tidak layak, dan sangat tidak 
layak. 

3. HASIL 

Penelitian ini menghasilkan produk berupa 
samsak elektronik berbasis lampu responsif yang 
dirancang sebagai media latihan pukulan dan 
tendangan karate. Produk dikembangkan melalui 
model Research and Development (R&D) dengan 
tahapan define, design, develop, dan disseminate. 
Produk terdiri atas komponen utama berupa 
samsak, lampu LED responsif, rangka besi, 
fiberglass, adaptor, kabel, remot pengendali, dan 
pemberat untuk menjaga stabilitas alat. Lampu 
responsif berfungsi sebagai stimulus visual yang 
memberikan aba-aba kepada atlet untuk melakukan 
pukulan maupun tendangan sesuai target yang 
ditentukan. 

Validasi produk dilakukan oleh lima 
validator yang terdiri atas ahli olahraga, media, dan 
teknologi. Penilaian dilakukan menggunakan 

indeks validitas Aiken's V terhadap 15 butir 
instrumen. Hasil validasi menunjukkan seluruh 
butir memperoleh kategori valid dengan rentang 
nilai 0,75–1,00 sehingga produk layak untuk diuji 
coba kepada pengguna. 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli 

Hasil validasi menunjukkan bahwa aspek 
desain alat, keamanan, kualitas bahan, kemudahan 
penggunaan, serta kesesuaian media dengan latihan 
karate telah memenuhi kriteria kelayakan sehingga 
produk dapat dilanjutkan pada tahap uji reliabilitas 
dan uji coba pengguna. 

Setelah dinyatakan valid, instrumen diuji 
reliabilitasnya menggunakan metode Intraclass 
Correlation Coefficient (ICC). Hasil analisis 
menunjukkan adanya tingkat kesepakatan yang 
baik antarvalidator. 

Tabel 2. Hasil Reliabilitas ICC 

Nilai ICC sebesar 0,802 pada Average 
Measures menunjukkan reliabilitas yang baik 
sehingga instrumen memiliki tingkat konsistensi 
yang memadai dan dapat digunakan dalam proses 
pengujian produk. 

 
Selain memberikan penilaian, para validator 

juga menyampaikan beberapa masukan untuk 
penyempurnaan produk. Masukan tersebut 
digunakan sebagai dasar revisi sebelum produk 
dinyatakan sebagai produk akhir.
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Tabel 3. Masukan dan Saran Validator 

Secara keseluruhan, hasil validasi ahli dan 
pengujian reliabilitas menunjukkan bahwa samsak 
elektronik berbasis lampu responsif memiliki 
validitas isi yang tinggi dengan nilai Aiken's V 
sebesar 0,75–1,00 serta reliabilitas antar validator 
yang kuat (ICC = 0,802). Masukan dari para ahli 
telah dijadikan dasar penyempurnaan produk 
sehingga media latihan yang dikembangkan 
dinyatakan layak untuk digunakan pada latihan 
pukulan dan tendangan karate. 

 
Produk akhir yang dihasilkan berupa 

prototipe samsak elektronik berbasis lampu 
responsif yang terdiri atas samsak sebagai media 
utama, empat lampu LED responsif sebagai 
indikator sasaran, remot kontrol untuk mengatur 
nyala lampu, sistem kelistrikan, serta rangka 
penyangga yang menjaga kestabilan alat saat 
digunakan. 

 
Gambar 1. Samsak Elektronik Berbasis Lampu 

Responsif 

 
Sistem Dan Cara Kerja Alat 

a. Alat bekerja menggunakan aliran listrik untuk 
menghidupakan lampu pada alat perangga. 

b. Lampu sebagai tanda daerah untuk di lakukan 
serangan. 

c. Tombol remot terdiri dari A,B,C,D sesuai 
dengan lampu yang berada di samsak.  

d. Lampu responsif A dan B (pukulan), C dan D 
(tendangan). 

e. Nyala lampu responsif menggunakan remot 
yang di oprasikan. 

f. Ketika seluruh lampu menyala, atlet berada 
dalam posisi siap 

g. Ketika lampu mati, atlet harus melakukan 
pergerakan (moving). 

h. Lampu akan menyala secara acak sesuai dengan 
tombol remot yang ditekan oleh pelatih. 

4. PEMBAHASAN  

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan 
produk berupa samsak elektronik berbasis lampu 
responsif sebagai media latihan pukulan dan 
tendangan beladiri karate yang layak digunakan 
dalam proses latihan. Pengembangan produk 
dilakukan menggunakan model 4D yang meliputi 
tahap define, design, develop, dan disseminate. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa produk yang 
dikembangkan memperoleh tingkat validitas yang 
tinggi berdasarkan penilaian para ahli. 

Hasil validasi ahli menunjukkan bahwa 
seluruh butir penilaian memperoleh nilai Aiken’s V 
antara 0,75–1,00 dengan kategori valid. Nilai tersebut 
menunjukkan adanya kesepakatan yang tinggi di 
antara para validator mengenai kesesuaian desain, 
keamanan, kualitas bahan, kemudahan penggunaan, 
dan fungsi produk sebagai media latihan karate. 
Tingginya nilai validitas menunjukkan bahwa samsak 
elektronik berbasis lampu responsif telah memenuhi 
aspek isi (content validity) sehingga layak digunakan 
dalam proses latihan. Temuan ini sejalan dengan 
penelitian Yudhistira et al. (2021) yang menyatakan 
bahwa suatu instrumen atau media latihan dapat 
dinyatakan layak apabila memperoleh nilai validitas 
isi yang tinggi berdasarkan penilaian para ahli. 

Selain validitas, hasil reliabilitas 
menggunakan Intraclass Correlation Coefficient 
(ICC) menunjukkan nilai average measures sebesar 
0,802 yang termasuk kategori kuat. Hasil tersebut 
menunjukkan bahwa para validator memiliki 
konsistensi penilaian yang baik terhadap produk yang 
dikembangkan. Tingkat reliabilitas yang kuat 
mengindikasikan bahwa kualitas produk dinilai 
relatif sama oleh setiap validator sehingga hasil 
penilaian dapat dipercaya sebagai dasar penentuan 
kelayakan produk. 

Keunggulan utama produk yang 
dikembangkan terletak pada penggunaan lampu 
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responsif sebagai stimulus visual selama latihan. 
Lampu yang menyala secara acak mendorong atlet 
untuk memberikan respons gerak yang cepat dan 
tepat sesuai sasaran yang ditentukan. Kondisi tersebut 
sesuai dengan kebutuhan cabang olahraga karate, 
khususnya pada nomor kumite, yang menuntut 
kemampuan reaksi cepat terhadap perubahan situasi 
pertandingan. Menurut Simbolon et al. (2023), 
penggunaan teknologi lampu responsif dalam media 
latihan mampu meningkatkan fokus, kecepatan 
reaksi, dan ketepatan gerakan atlet melalui pemberian 
rangsangan visual secara langsung. 

Penelitian ini juga mendukung penelitian 
Wahyudi et al. (2025) mengenai pengembangan alat 
Speed Touch Reaction pada atlet karate. Penelitian 
tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media 
latihan berbasis teknologi dapat membantu 
meningkatkan respons atlet terhadap stimulus yang 
diberikan. Perbedaannya, produk yang 
dikembangkan dalam penelitian ini tidak hanya 
berfungsi sebagai alat stimulus reaksi, tetapi juga 
sebagai media latihan pukulan dan tendangan yang 
dapat digunakan secara langsung dalam proses 
latihan teknik karate. 

Dari sisi inovasi, penelitian ini memiliki 
keunggulan dibandingkan penelitian terdahulu yang 
umumnya hanya berfokus pada pengukuran kekuatan 
atau kecepatan pukulan dan tendangan secara 
terpisah. Samsak elektronik berbasis lampu responsif 
yang dikembangkan mampu mengintegrasikan fungsi 
media latihan dengan pemberian stimulus visual 
dalam satu perangkat. Dengan demikian, alat tidak 
hanya berfungsi sebagai sasaran pukulan dan 
tendangan, tetapi juga sebagai media yang membantu 
melatih fokus, koordinasi gerak, dan kecepatan reaksi 
atlet secara bersamaan. 

Berdasarkan hasil validasi ahli, reliabilitas 
penilaian, dapat disimpulkan bahwa samsak 
elektronik berbasis lampu responsif memiliki tingkat 
validitas, kepraktisan, dan kelayakan yang sangat 
baik. Produk ini dapat digunakan sebagai media 
latihan alternatif yang inovatif dan berbasis teknologi 
untuk mendukung proses latihan pukulan dan 
tendangan pada cabang olahraga karate. 

5. SIMPULAN DAN REKOMENDASI 

Penelitian ini berhasil menghasilkan produk 
berupa samsak elektronik berbasis lampu responsif 
sebagai media latihan pukulan dan tendangan 
karate. Produk dikembangkan menggunakan model 
4D dan dirancang untuk memberikan stimulus 
visual yang dapat membantu meningkatkan fokus 
serta respons atlet saat berlatih. 

Hasil validasi ahli menunjukkan bahwa 
produk memiliki tingkat validitas yang baik dengan 

nilai Aiken’s V berkisar antara 0,75–1,00. Sehingga 
produk termasuk dalam kategori sangat baik dan 
layak digunakan sebagai media latihan karate 
berbasis teknologi. 

Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar 
samsak elektronik berbasis lampu responsif dapat 
dimanfaatkan oleh pelatih dan atlet sebagai 
alternatif media latihan yang lebih inovatif dan 
interaktif. Penelitian selanjutnya dapat 
mengembangkan fitur yang lebih modern serta 
menguji efektivitas alat terhadap peningkatan 
kemampuan pukulan dan tendangan atlet secara 
lebih luas. 
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