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INTISARI

Perancangan media interaktif berbasis multimedia dengan segala
keunggulannya diharapkan mampu mengatasi bermacam kendala yang dihadapi
Beladiri Federasi Karate Tradisional Indonesia Korca Gunungkidul dalam
memberikan materi gerakan beladiri. Beberapa kendala yang di hadapi adalah, saat
memberikan materi secara tidak langsung adalah belajar beladiri menggunakan media
cetak maupun hardcopy biasanya kurang jelas gambar gerakan beladiri tersebut.
Apalagi jika terlah difotocopy berulang-ulang, sehingga menghambat proses untuk
mengulang materi yang di sampaikan.

Dengan dibuatnya media interaktif berbasis multimedia ini maka seorang
Kohai Karate Tradisional Indonesia Korca Gunungkidul dapat belajar dengan mudah
karena dipandu oleh video beserta keterangnnya yang disajikan dengan menu materi
gerakan beladiri apa yang ingin dipelajari. Sehingga posisi gerakan beladiri serta
istilah-istilah yang menggunakan bahasa Jepang seperti apa yang benar sesuai dengan
yang di ajarkan oleh seorang Sensei dapat dipelajari dengan mudah melalui media
interktif berbasis multimedia ini.

Dari hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran ini dapat
membantu seorang Kohai untuk mempelajari gerakan dan mempertajam pesan yang
dimaksud. Media pembelajaran yang disajikan dalam kemasan multimedia membuat
proses belajar yang dulunya monoton kini dapat dilakukan secara interaktif dan
menarik.

Kata kunci : media interaktifberbasis multimedia, Beladiri Federasi Karate
Tradisional Indonesia Korca Gunungkidul.
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ABSTRACT

The design of multimedia -based interactive media with all its advantages are
expected to overcome the various obstacles faced Martial Arts Traditional Karate
Federation Indonesia Korca Gunungkidul in providing the materials martial arts
movements . Some constraints in the face is , at time of indirect materials is learning
martial use print and hardcopy media is usually less clear the picture martial arts
movements . Moreover, if superbly copied repeatedly, thus inhibiting the process to
repeat the material conveyed .

With the establishment of a multimedia -based interactive media is then an
Indonesian Traditional Karate Kohai Korca Gunungkidul can learn easily because it
is guided by a video along with keterangnnya are presented with a.menu of martial
arts movements matter what they want to learn . So that the position of martial arts
movements and use terms like what the Japanese really suit that has been taught by a
sensei can be learned easily through the multimedia based interktif media .

From the results of this study concluded that the learning media can help a
Kohai to study the movement and sharpen the message . Instructional media
presented in a multimedia package that used to make the learning process can now
be done monotonous interactive and interesting .

Keywords : Media Based Interactive Multimedia , Martial Arts Traditional Karate
Federation Indonesia Korca Gunungkidul.
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