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ABSTRAKSI 

Anak-anak usia 5-10 tahun merupakan masa dimana mereka mengalami 
perkembangan motorik khususnya motorik kasar, tetapi dewasa ini karena 
perkembangan teknologi yang semakin maju dengan munculnya gadget dan video 
game membuat mereka mengalami aktivitas kurang gerak. Jika hal tersebut 
dibiarkan maka masalah kesehatan akan bermunculan pada diri mereka, 
perancangan aplikasi interaktif teknik dasar Wushu untuk anak-anak merupakan 
sebuah solusi untuk sedikit merubah gaya hidup mereka. Dalam pelatihan teknik 
dasar Wushu anak-anak akan terdorong untuk berlatih dengan media apps 
sehingga mereka meninggalkan gaya hidup kurang gerak tanpa harus 
meninggalkan ketertarikan mereka terhadap gadget.  

Kata Kunci : Anak-anak usia 5-10 tahun, kurang gerak, Wushu, Gadget, teknik 

dasar 
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ABSTRACT 

Children within the age of 5 to 10 is in a period of motoric skills development 
especially gross motor skills. However because the advancement of technology, 
children nowadays usually spend their time in front of their gadgets instead of 
honing their motor skills, this habit can cause health problems that may affect 
children growth in the future. An android application that teach basic techniques 
of Wushu can be a solution to this problem, because the apps can encourage 
children to hone their motor skill by learning Wushu techniques without leaving 
their gadgets. 

Keywords : Children within the age of 5-10 years old, wushu, gadget, basic 

technique 
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