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Abstrak 

Choirul Wahyudi   Pengembangan alat speed touch reaction untuk latihan 

kecepatan reaksi pukulan pada atlet karate Inkanas kabupaten kediri . 

 

Kata Kunci : Beladiri Karate, Alat Speed Touch Reaction, Teknologi 

 

Berdasarkan tujuan penelitian untuk mengembangkan (Pengembangan Alat 

Speed Touch Reaction Untuk Latihan Kecepatan Reaksi Pukulan Pada Atlet 

Karate Inkanas Kabupaten Kediri). Penelitian ini menggunakan pengembangan 

atau Research and Development (RND). Subyek penelitian melibatkan 53 atlet 

karate di 3 ranting dan cabang DOJO Macan Kumbang Yonif 521 Kabupaten 

Kediri. Instrumen menggunakan observasi, wawancara dan angket (kuesioner), 

dapat diperoleh dari hasil penelitian di 3 ranting dan cabang DOJO Macan 

Kumbang Yonif 521, Tujuanya adalah untuk membantu mencari alternatif 

latihan yang bermanfaat bagi atlet karate dalam melatih kecepatan pukulan dan 

reflek pada atlet.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

    Olahraga adalah suatu kegiatan fisik yang dilakukan secara berulang - ulang  

agar badan menjadi sehat dan bugar, Olahraga merupakan latihan fisik yang 

mempengaruhi seluruh tubuh. Aktivitas fisik merangsang  otot dan bagian tubuh 

lainnya untuk bergerak menurut Nuriska subekti (2021:18). Sebagian orang 

biasanya olahraga dilakukan untuk mengisi waktu luang. Ada berbagai macam 

olahraga dari yang bisa dilakukan di sekitar rumah. Aktivitas olahraga bisa 

dilakukan oleh semua orang dari kalangan anak – anak hingga kalangan  tua. 

Jadi agar menjaga kebugaran tubuh harus dilakukan secara rutin dari kecil 

hingga dewasa. Jika bermalas malasan olahraga bisa membuat tubuh menjadi 

gampang sakit – sakitan. Selain untuk kesehatan dan kebugaran, Ada juga 

olahraga yang fenomenal di kalangan masyarakat jika dikembangkan akan 

menjadi hal – hal yang positif bagi kalangan anak – anak maupun remaja 

olahraga ini juga untuk meraih prestasi salah satu olahraga yang dapat 

dipertandingkan yaitu beladiri. 

  

Beladiri adalah gerakan untuk mempertahankan diri dengan mengutamakan 

kekuatan fisik. Bela diri yang sudah dikenal sejak lama, selain pertahanan diri, 

bela diri juga fokus pada penggunaan tubuh untuk mnjaga kesehatan menurut 

Muna (2023: 1). Manfaat bela diri dapat melindungi diri dari kondisi berbahaya 

seperti begal, perampok, dan orang jahil lainya. Pertandingan beladiri ada 

banyak tingkatan dari tingkat daerah hingga tingkat internasional. ada banyak 

kategori beladiri yang di pertandingkan mulai dari yang kontak fisik langsung 

atau menggunakan power seperti kick boxing, tinju, mma, dan wushu. Ada juga 

kategori pertandingan yang menggunakan speed seperti pencak silat, taekwondo 

dan karate. Pertandingan – pertandingan ini tentu saja dilengkapi peralatan 

khusus agar terhindar dari cidera yang fatal seperti patah tulang, rahang bengkok 

dan cidera – cidera lainya.  
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Ada banyak jenis beladiri yang di pertandingkan salah satunya karate. 

Karate merupakan cabang olahraga yang diikuti peserta yang mengedepankan 

fisik, teknik, taktis, dan mental. Bagian dari seni beladiri. Beberapa cabang 

olahraga  yang dipertandingkan, karate memiliki teknik bela diri yang masing – 

masing memiliki ciri khas tersendiri menurut Sumarsono (2020:37).  Dalam 

karate ada berbagai macam teknik dan gerakan seperti pukulan, tendangan, 

reaksi kecepatan, memerlukan keseimbangan, tangkisan, dan bantingan. Dalam 

melakukan teknik dan gerakan harus dilakukan secara efektif agar mendapatkan 

hasil yang optimal. Dalam pertandingan karate diperlukan reaksi kecepatan yang 

bagus dalam menghindari serangan dari lawan maupun menyerang ke lawan dan 

harus tepat sasaran yang di tuju. Untuk mendapatkan reaksi kecepatan yang 

bagus diperlukan latihan yang maksimal bagi atlet. Untuk mendapatkan gerakan 

yang maksimal atlet memerlukan asupan makanan yang baik dan vitamin.  

Ada juga beberapa faktor yang penting seperti alat bantu yang digunakan 

untuk latihan seperti cone, samsak, ladder drill dan alat bantu Speed punch 

reaction. Speed punch reaction adalah desain peralatan yang diusulkan oleh 

peneliti untuk melatih kecepatan reaksi memukul, fungsi utamanya adalah 

memberikan sinyal kepada atlet dimana harus mencapai sasaran berdasarkan 

bentuk tubuh manusia. Sinyalnya berupa cahaya dari lampu liquid crystal 

display (LCD) yang dilengkapi sensor sentuh, yang otomatis mati jika lampu 

disentuh atau dipukul, dan digantikan oleh lampu liquid crystal display (LCD) 

lain yang menyinari sasaran berbeda, 4 sensor dipasang di perangkat ini.  

Sehubungan saya juga pelatih karate  saat digendakan rapat para pelatih 

karate permasalahan yang ditemui dari para atlet yaitu kurang dalam melakukan 

kecepatan reaksi pukulan misalnya pada saat di serang lawan atlet sering 

terlambat dalam melakukan reaksi untuk  menghindar maupun memukul pada 

lawan. permasalahan itu diangap pelatih sebagai kendala bagi atlet dalam 

mendapatkan prestasi dan saat itu belum ada solusi yang tepat dalam 

permasalahan ini. 
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Pada saat itu saya mewawancarai salah satu pelatih karate yang bernama 

hakim dengan permasalahan yang di temui sama dengan saat rapat dan saat itu  

saya mewawancarai salah satu atlet yang bernama raka dan harley  bahwa 

program saat latihan hanya menggunakan sarana samsak dan beberapa program 

latihan. Sehubungan dengan saya sebagai pelatih karate untuk meningkatkan  

atlet agar lebih maksimal dalam latihan sehingga membutuhkan sebuah alat yang 

modern  berguna untuk melatih kecepatan reaksi pukulan dalam olahraga 

beladiri karate dan meningkatkan prestasi atlet karate Kab Kediri. Sehingga 

peneliti tertarik mengembangkan alat bantu latihan bermanfaat bagi atlet  yaitu 

speed touch reaction. Speed touch reaction adalah  Alat ini berbentuk kotak 

persegi dengan dilengkapi 5 lampu yang di kembagkan dengan teknologi 

modern agar dapat menyala dan bergantian secara otomatis.  Ada tombol ON 

untuk menyalakan alat ini, di depan kotak persegi dilengkapi 5 lampu yang 

dilapisi dengan papan triplek yang dilubangi, selain untuk memukul alat ini 

berguna untuk melatih kecepatan atlet pada saat menentukan sasaran, untuk 

penyangga kotak persegi dengan pipa aluminium supaya alat  tegap berdiri dan 

dikembangkan menggunakan pengunci agar alat bisa di naik turunkan untuk 

menyesuaikan tinggi atlet.  Pelatih memencet tombol ON secara otomatis lampu 

menyala, Saat lampu menyala atlet harus cepat-cepat menyentuh lampu. Atlet 

harus mengikuti warna lampu yang menyala untuk melihat reaksi dan kecepatan. 

Untuk metode yang digunakan pada saat latihan ada tiga kali babak  

lampu otomatis berpindah warna 30 kali dalam satu set yang di atur 

menggunakan teknologi. Penyalaan Speed Touch Reaction babak pertama 

pergantian waktu lampu menyala 0,6 detik, kemudian untuk penyalaan babak 

kedua pergantian waktu lampu  0,5 detik dan untuk penyalaan babak ke tiga atau 

yang terakhir pergantian waktu lampu 0,3 detik. Jadi semakin babak bertambah 

semakin cepat jeda pergantian lampu. Setelah itu dapat dilihat berapa kali reflek 

kecepatan reaksi atlet dapat dilihat dari layar yang ada pada alat Speed Touch 

Reaction.  
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Tabel 1.1 Model Alat Lama dan Alat Baru  

Mall Lama Mall Baru  

Speed Punch Reaction (spr) Speedt Touch Reaction 

Fiber glass,pipa besi,lampu led,sensor, 

kabel 

konektor,LCD,transistor,kapasitor dan 

trafo. 

Triplek berbentuk kotak persegi,lampu 

alis warna merah, kuning, hijau, biru,       

unggu, teknologi elektronik, pipa 

aluminium. 

              Sumber: Muhibbi (2018:170) dan Wahyudi 

 

 Karena melihat permasalahan di atas Sehingga peneliti tertarik membuat 

alat inovasi yang modern dan bermanfaat bagi atlet dan pelatih. Peneliti 

mengembangkan  alat untuk melatih kecepatan reaksi pukulan pada atlet karate 

alat itu yang bernama “ SPEED TOUCH REACTION ” untuk teknologi latihan 

karate di dojo Inkanas Macan Kumbang. Tujuanya adalah untuk membantu 

mencari alternatif latihan yang bermanfaat bagi atlet karate dalam melatih 

kecepatan pukulan dan reflek pada atlet.  

B. BATASAN MASALAH 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas dapat diketahui batasan – 

batasan dalam penelitian sebagai berikut : 

1. Subjek Penelitian dibatasi pada atlet karate yang berlatih di Dojo 

Inkanas Macan Kumbang, Kabupaten Kediri, khususnya atlet yang 

mengalami kesulitan dalam kecepatan reaksi pukulan saat latihan 

dan pertandingan. 

2. Fokus Penelitian terbatas pada pengembangan dan penggunaan alat 

bantu latihan bernama "Speed Touch Reaction", yang dirancang 

untuk meningkatkan kecepatan reaksi pukulan atlet dalam olahraga 

bela diri karate. 
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3. Metode latihan yang digunakan dalam penelitian ini dibatasi pada 

program latihan menggunakan alat Speed Touch Reaction dalam tiga 

babak dengan durasi penyalaan lampu berbeda (0,6 detik, 0,5 detik, 

dan 0,3 detik). 

C. RUMUSAN MASALAH 

Rumusan masalah pada penelitian ini yaitu bagaimana 

mengembangkan alat Speed Touch Reaction untuk latihan kecepatan reaksi 

pukulan pada atlet karate di dojo inkanas Macan Kumbang? 

 

D. TUJUAN PENGEMBANGAN 

Berdasarkan latar belakang permasalahan di atas pada penelitian ini 

bertujuan untuk memodifikasi alat bantu latihan. Dengan adanya pembuatan  

alat ini yang bertujuan untuk melatih kecepatan pukulan dan kepintaran 

pada atlet karate di dojo inkanas Macan Kumbang. 

E. MANFAAT PENELITIAN 

Berdasarkan latar belakang di atas dapat diketahui manfaat  

penelitian sebagai berikut :  

1. Memberikan sarana latihan alternatif yang lebih modern dan efektif 

untuk melatih kecepatan reaksi pukulan sehingga dapat menunjang 

prestasi dalam pertandingan. 

2. Menambah fasilitas pelatihan berbasis teknologi sehingga 

mendukung pencapaian prestasi atlet dan meningkatkan mutu 

latihan. 

3. Menjadi solusi pelatihan yang inovatif untuk mengatasi kendala 

dalam melatih aspek kecepatan reaksi pukulan atlet. Pelatih dapat 

memanfaatkan alat ini sebagai bagian dari program latihan rutin. 
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