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ABSTRAK 

 

Kegiatan panjat tebing dapat mendorong manusia untuk terus mencari 

peluang dalam setiap langkah yang diambil. Peningkatan konsentrasi dan fokus 

di dalam kegiatan panjat tebing adalah hal yang natural. Para pegiat diharuskan 

membuat rencana tentang poin atau titik genggam mana yang akan diambil, 

melakukan observasi tentang poin mana yang sekiranya dapat menjadi 

tumpuan badan, dan menghafal poin mana yang akan diambil apabila 

kemungkinan terburuknya terjadi seperti terjatuh atau losing grip. Kegiatan 

panjat tebing dapat dilakukan oleh semua umur. Termasuk anak dengan umur 

7 – 12 tahun. Namun pada penerapannya anak merasa kurang nyaman dan 

kurang tertarik dengan poin panjat tebing yang sudah ada, terutama karena 

ukuran dan penempatan jalur yang sulit untuk digapai karena keterbatasan 

ukuran fisik anak. Poin panjat tebing dengan fitur lampu LED ini menggunakan 

metode perancangan ini menggunakan metode Design Thinking untuk 

memberikan solusi yang tepat untuk para pemanjat tebing anak usia 7-12 tahun 

agar lebih mudah dalam mengembangkan kemampuan dalam bidang panjat 

tebing dan meningkatkan konsentrasi anak pada hal yang dituju. 

 

Kata Kunci : Panjat Tebing, Poin Panjat Tebing, Olahraga, Anak. 
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ABSTRACT 

 

Rock climbing activities can encourage people to continue to look for 

opportunities in every step they take. Increased concentration and focus in rock 

climbing activities is a natural thing. The activists are required to make a plan 

about which points or points will be taken; make observations about which 

points can be the focus of the body, and memorize which points will be taken if 

the worst possibility occurs, such as falling or losing grip. Rock climbing 

activities can be done by all ages. Including children aged 7-12 years. 

However, in practice, children feel less comfortable and less interested in the 

existing rock climbing points, mainly because of the size and placement of the 

path that is difficult to reach due to the limitations of the child's physical size. 

The rock climbing point with this LED light feature uses this design method 

using the Design Thinking method to provide the right solution for rock 

climbers aged 7-12 years to make it easier to develop abilities in the field of 

rock climbing and increase children's concentration on the target. 

 

Keywords : Rock Climbing, Wall Climbing holds, Sports, Children. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Kegiatan panjat tebing mulai dikenal pertama kali di kawasan Eropa, 

tepatnya di gunung Alpen, sebelum PD 1 di Austria. Saat itu alat-alat yang 

digunakan untuk olahraga panjat tebing masih tergolong primitif atau tanpa 

bantuan alat yang canggih seperti saat ini. Olahraga panjat tebing memiliki 

banyak manfaat yang dapat dirasakan langsung oleh para pegiatnya. Selain 

untuk meningkatkan kekuatan fisik, panjat tebing juga dapat meningkatkan 

konsentrasi dan fokus. Dalam praktiknya, para pegiat olahraga panjat tebing 

juga harus berpacu dengan kekuatan fisik masingmasing untuk terus naik dan 

mencari poin atau titik genggam tangan agar mencpai titik tertinggi atau top.  

Kegiatan panjat tebing dapat mendorong manusia untuk terus mencari 

peluang dalam setiap langkah yang diambil. Peningkatan konsentrasi dan fokus 

di dalam kegiatan panjat tebing adalah hal yang natural. Para pegiat diharuskan 

membuat rencana tentang poin atau titik genggam mana yang akan diambil, 

melakukan observasi tentang poin mana yang sekiranya dapat menjadi 

tumpuan badan, dan menghafal poin mana yang akan diambil apabila 

kemungkinan terburuknya terjadi seperti terjatuh atau losing grip.  

Indonesia dikenal memiliki prestasi olahraga panjat tebing yang 

Tangguh. Sebagai contoh pada tahun 2018 Indonesia meraih 3 medali emas 

dalam cabang Panjat Tebing di nomor kecepatan estafet putra dan putri serta di 

nomor tunggal kecepatan putri.  Prestasi ini tentu saja diraih berkat ketekunan 

Latihan para atlit yang didukung dengan peralatan penunjang yang memadai.  

Produk panjat yang ada di Indonesia sudah memiliki SNI yang teruji 

oleh para profesional. Mulai dari produk poin wall climbing, tali kernmantel, 

climbing harness, webing, dan lainnya. Poin adalah komponen utama dalam 

kegiatan panjat tebing. Poin panjat tebing memiliki beragam bentuk yang 

dibuat sedemikian rupa agar memudahkan para pegiat panjat dalam 

berkegiatan.  
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Olahraga panjat tebing mengajarkan pemanjat untuk fokus, 

konsentrasi, dan disiplin. Tiga hal ini sangat baik untuk proses pembentukan 

karakter seseorang agar menjadi pribadi yang tangguh, pantang menyerah, 

cermat dan tangkas melihat peluang, dan bertanggung jawab dengan 

keputusan. Oleh karena itu, olah raga panjat tebing dapat diajarkan pada anak-

anak minimal 7-12 tahun. Selain melatih pembentukan karakter anak, 

kegiatan panjat tebing dapat mengembangkan kemampuan sensorik dan 

motorik anak. Ketika anak memanjat, ia akan focus untuk menghadapi setiap 

pijakan dan memikirkan jalur panjat yang tepat agar ia bisa naik ke atas. 

Semua itu membutuhkan koordinasi tangan, kaki, dan mata yang baik. Hal ini 

secara tidak langsung mengasah otot anak yang pada akhirnya membantu 

meningkatkan kemampuan sensorik dan motorik anak.  

Pendidikan dasar diibaratkan sebagai pintu awal utama bagi anak 

untuk menapaki masa depan yang dituju. Melalui pintu tersebut banyak hal 

yang seharusnya didapat anak-anak. Pendidikan akademis-kognitif, emosi, 

sosial dan moral. Landasan pendidikan seyogyanya ditumbuhkan dengan cara 

atau metode yang tepat melalui proses pendidikan yang berkesinambungan 

atau kontinu. Selain sistem yang dapat membantu nilai - nilai teoritis ke dalam 

diri anak, peran orang tua, teman, pelatih, guru, pengambil kebijakan, serta 

masyarakat juga berperan penting. Kerjasama, keterpaduan dan 

keharmonisan pihak-pihak tersebut mengikuti irama pendidikan anak 

menjadi kunci keberhasilan dari sebuah arti pendidikan yang selalu 

mengarahkan peserta didik ke arah yang lebih maju.  

Mempersiapkan anak untuk menjadi sumber daya manusia yang 

benar-benar kompeten, maka perlu adanya metode latihan yang dapat menjadi 

salah satu factor penentu untuk pencapaian prestasi olahraga. Dalam proses 

latihan, motivasi merupakan salah satu aspek dinamis yang sangat penting 

(Wina Sanjaya, 2007: 28). Hal ini akan menjadi motivasi yang dapat di 

tanamkan pada anak agar berprestasi dan memiliki jiwa kompetitif. Motivasi 

berprestasi adalah merupakan keinginan Hasrat, kemauan dan pendorong 

untuk dapat unggul yaitu mengungguli prestasi yang pernah dicapainya 

sendiri atau prestasi yang dicapai oleh orang lain. Motivasi yaitu dorongan 
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yang timbul pada diri seseorang, sadar atau tidak untuk melakukan suatu 

tindakan dengan tujuan tertentu (James Tangkudung dan Wahyuningtiyas, 

2012: 28) 

Peningkatan konsentrasi dan fokus dapat dilakukan sejak dini, 

tepatnya sejak anak-anak dengan jarak umur 7-12 tahun. Periode 

pertumbuhan anak pada umur 7 -12 tahun merupakan hal yang penting karena 

pada periode ini anak memasuki usia sekolah dimana semua pengalaman inti 

dari anak-anak usia ini akan menjadi titik pusat perkembangan fisik, kognitif, 

dan psikososial. Pada masa pertumbuhannya. Sebagian besar anak dengan 

usia sekoalah sudah menguasai berbagai konsep untuk melakukan manipulasi 

logis. Contoh dari manipulasi logis, yaitu menyusun benda berdasarkan 

dimensi, seperti tinggi dan berat, dapat juga dibantu dengan arahan para orang 

tua untuk melakukan serangkaian tindakan yang dapat memperkuat mental 

anak sesuai dengan umur anak saat itu. Perkembangan anak usia sekolah 

dapat dilihat dari beberapa aspek, yaitu aspek emosi, aspek bahasa, aspek 

motorik, aspek inteligensi, aspek social, dan aspek agama. Kegiatan 

memanjat merupakan salah satu kemampuan natural anak usia 7-12 tahun. 

Center for disease Control and Prevention (lembaga kesehatan resmi di 

Amerika), menyatakan bahwa salah satu milestone perkembangan anak 

adalah memanjat. Contohnya paling mudah adalah ketika anak sedang 

memanjat kasur, tirai, meja bahkan lemari. Membiarkan anak melakukan 

kegiatan panjat dimanapun tanpa pengaman dan tanpa alat bantu adalah 

bukan hal yang bijak dibanding  mengarahkannya melalui aktivitas panjat 

tebing buatan. Persiapan yang tepat, alat yang aman dan memadai, fitur-fitur 

poin yang menarik dapat memberikan manfaat lebih mengembangkan 

kemampuan sensorik dan motorik, melatih keberanian, kemandirian, dan 

percaya diri, mengenalkan anak pada tantangan, dan melatih kekuatan fisik 

anak. Olahraga panjat tebing memberikan banyak manfaat bagi anak. Saat 

anak melakukan olahraga panjat tebing, anak dilatih untuk berani berada pada 

ketinggian tertentu. Selain itu, kepercayaan diri anak pun di pupuk dengan 

kegiatan ini. Panjat tebing mengajarkan anak memiliki satu tujuan; mencapai 

puncak. Dalam meraih tujuan tersebut, anak dilatih untuk memiliki 
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konsentrasi, fokus dan kedisiplinan. Olahraga ini juga berfungsi untuk 

melatih kemampuan motorik anak. Semua otot di tubuhnya, terutama lengan 

dan tungkai, bekerja keras dalam mengangkat badan anak untuk naik. (Dr. 

Karin Wiradarma, 2016) 

Pada umumnya poin wall climbing hanya memiliki bentuk abstrak 

dengan ketinggian pada setiap sudutnya agar dapat dijadikan grip oleh para 

atlit. Poin wall climbing terbuat dari resin dengan campuran magnesium agar 

poin yang dibuat memiliki tekstur. Komponennya terdiri atas baut dibagian 

tengah yang akan dipasangkan dengan lubang pada bagian wall. Bagian 

belakang poin juga memiliki perekat busa agar lebih kuat saat dipasangkan 

dengan wall. Poin wall climbing sendiri memiliki jenisnya masing – masing, 

termasuk jenis Canary. Poin wall climbing memiliki julukan Climbing Holds 

dalam satuannya. Climbing Holds memiliki jenisnya masing – masing yaitu, 

Jug (poin berbentuk mangkok), Crimp (hold kecil dengan permukaan rata), 

Slopers (hold dengan grip yang sangat minimum berbentuk bulat) dan Pinch 

(hold vertikal yang mengandalkan kekuatan mencubit berukuran kecil). 

Para pemula khususnya anak usia sekolah, tentunya harus mudah 

dalam menaklukan tantangan yang ada di wall climbing, tidak hanya dalam 

eksekusi gerakan tapi juga dalam pemilihan poin yang akan digunakan 

sebagai pijakan atau grip. Perancangan poin panjat tebing untuk anak-anak 

dengan inovasi penanda  lampu bagi para pegiat olahraga panjat tebing harus 

memiliki desain yang mudah untuk diingat oleh para pemula khususnya anak 

usia sekolah. Inovasi ini juga memudahkan para pelatih atau orang tua dalam 

mengingat atau memberikan instruksi kepada para anak untuk mengambil 

langkah di poin yang menguntungkan tanpa harus menyebut poin yang ada 

dengan kata yang umum seperti, ‘poin satu’, ‘point one’ atau lainnya. 

Penanda lampu merupakan inovasi agar memudahkan para anak untuk 

melakukan tag atau checkpoint dimana mereka terakhir menempatkan pijakan 

atau grip, Selain sebagai daya tarik untuk anak usia sekolah, poin panjat 

tebing yang dirancang akan memiliki ukuran pasti agar dapat dijadikan sistem 

pelatihan olahraga panjat tebing. Melalui kegiatan oahraga panjat tebing dan 

produk poin panjat tebing, diharapkan perancangan ini dapat memudahkan 
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para pemula khususnya anak usia sekolah dalam berkegiatan terutama dalam 

berlatih sendiri.  

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dibahas, masalah perancangan dapat 

dirumuskan sebagai berikut: 

Bagaimana desain sarana berlatih panjat dinding untuk anak usia 7-12 

tahun? 

C. Batasan Masalah 

Batasan masalah perancangan ini meliputi poin wall climbing dengan 

adaptasi penambahan inovasi lampu pada bagian dalam poin.  

Batasan masalah tersebut dibagi menjadi 4, yaitu : 

1. Adaptasi bentuk yang menarik untuk  desain poin wall climbing. 

2. Desain bentuk poin wall climbing  

3. Pemilihan lampu sebagai penanda untuk para anak usia 7-12 tahun 

dan pegiat panjat tebing 

4. Pemilihan material dan komposisi bagian dalam poin 

 

D. Tujuan dan Manfaat 

1. Tujuan Perancangan 

Memperoleh hasil dari rancangan / desain sarana berlatih panjat tebing 

untuk anak usia 7-12 tahun. 

2. Manfaat Perancangan 

Manfaat dari karya perancangan tugas akhir ini dibagi menjadi tiga, yaitu: 

 

a. Bagi Mahasiswa 

1) Sebagai syarat tugas untuk meraih gelar sarjana pada Program Studi 

Desain Produk Fakultas Seni Rupa Institut Seni Indonesia 

Yogyakarta. 

2) Dapat menjadi referensi dan pembelajaran bagi mahasiswa yang 

memiliki minat dalm perancangan / penelitan produk wall climbing. 
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3) Dapat menjadi referensi dan pembelajaran bagi para akademika dan 

climber tentang manfaat yang didapat dari olahraga panjat tebing.  

4) Dapat dijadikan referensi dan pembelajaran bagi para mahasiswa 

dan produsen poin wall climbing tentang inovasi fitur dan material 

pada produk poin wall climbing. 

b. Bagi Masyarakat 

1) Memperkenalkan pada orang tua tentang manfaat kegiatan panjat 

bagi sensor motorik anak.  

2) Memperkenalkan pada pegiat olahraga panjat tebing tentang inovasi 

poin wall climbing yang memiliki fitur penanda lampu dan suara. 

3) Memperkenalkan produk poin panjat tebing yang dapat digunakan 

oleh pemula khususnya anak usia sekolah yang menggunakan 

inovasi lampu. 

4) Mengenalkan kepada produsen poin panjat tebing agar memiliki 

diversifikasi produk antara poin panjat tebing untuk dewasa dan anak 

usia 7-12 tahun. 

 

c. Bagi Institusi 

1. Perancangan ini diharapkan mampu menjadi bahan pembelajaran 

dan referensi bagi kalangan yang akan melakukan penelitian atau 

perancangan lebih lanjut dengan topik yang ada korelasinya dengan 

judul perancangan ini. 
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