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ABSTRAKSI

Anak-anak wusia 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 Kuneci : 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. How because the advancement of technology,
children nowadays usua front of their gadgets instead of

honing their moto problems that may affect
. each basic techniques

ps can encourage
without leaving

adget, basic
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