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The 3D animation-based learning media has great potential to enhance the interest and
understanding of students at SMK Yadika Bandar Lampung towards lesson materials,
especially in the context of martial arts such as Tackwondo. This research aims to design
and implement innovative and engaging Tackwondo learning media. Through this
approach, it is hoped that students can better understand Tackwondo techniques, improve
their martial arts skills, and ultimately increase their interest in learning these techniques.
The research utilizes the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method for
development/design. The findings of this study demonstrate that Tackwondo can be
taught through animation on the Android mobile platform. The application developed
using interactive 3D animation technology provides clear visualizations of basic
Taekwondo techniques, enabling students to better comprehend these movements. The
developed application successfully proves that interactive Taekwondo animation is
highly effective in assisting with learning Tackwondo movements. The 3D animations
aid students in understanding complex Taekwondo movements more efficiently.

ABSTRAK

Media pembelajaran berbasis animasi 3D memiliki potensi besar dalam meningkatkan
minat dan pemahaman siswa SMK Yadika Bandar Lampung terhadap materi pelajaran,
terutama dalam konteks teknik bela diri seperti tackwondo. penelitian ini bertujuan untuk
merancang dan mengimplementasikan media pembelajaran taekwondo yang inovatif
dan menarik. Melalui pendekatan ini, diharapkan siswa dapat memahami teknik-teknik
tackwondo dengan lebih baik, meningkatkan keterampilan bela diri mereka, dan pada
akhirnya meningkatkan minat mereka terhadap pembelajaran teknik bela diri ini.
penelitian ini menggunakan metode Metode pengembangan/perancangan yang
digunakan adalah metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). hasil
penelitian pada penelitian ini yaitu, Tackwondo dapat diajarkan melalui animasi pada
platform Mobile Android. Aplikasi yang dikembangkan menggunakan teknologi
animasi 3D interaktif memberikan visualisasi yang jelas tentang teknik dasar
Taekwondo, memungkinkan siswa untuk memahami gerakan-gerakan tersebut dengan
lebih baik. aplikasi yang dikembangkan berhasil membuktikan bahwa animasi interaktif
Tackwondo sangat efektif dalam membantu mempelajari gerakan Taekwondo.
Visualisasi yang diberikan oleh animasi 3D membantu siswa dalam memahami gerakan-
gerakan kompleks dalam Tackwondo dengan lebih baik dan efisien.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan adalah kunci pembentukan karakter dan keterampilan individu. Di SMK Yadika Bandar Lampung,
pembelajaran tackwondo melalui media animasi 3D berbasis mobile telah menjadi perhatian. Namun, media
tradisional masih kurang efektif dan menarik bagi siswa, terutama dalam menjelaskan gerakan kompleks. Hal
ini menyebabkan kesulitan dalam memahami teknik-teknik tackwondo, yang dapat mengurangi minat siswa.
Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang media pembelajaran tackwondo yang inovatif dan
menarik dengan menggunakan animasi 3D dan teknologi mobile. Diharapkan hal ini dapat meningkatkan
pemahaman dan minat siswa terhadap pembelajaran teknik bela diri ini, serta membuka peluang untuk
penelitian lebih lanjut [1],[2]. Berdasarkan latar belakang tersebut penelitian ini memiliki rumusan masalah
diantaranya apakah Tackwondo dapat di ajarkan melalui animasi pada Mobile Android, apakah animasi
interaktif Tackwondo dapat membantu mempelajari gerakan Taekwondo. Tujuan yang ini adalah sebagai
berikut membuat aplikasi teknik dasar Tackwondo menggunakan animasi 3D yang interaktif se bagai pelengkap
dari materi latihan, Menerapkan materi Tackwondo dalam bentuk teks, gambar, dan animasi yang dapat
berjalan di Smartphone berbasis Mobile Android.

Manfaat dari penelitian adalah Memudahkan para siswa baru di SMK Yadika Bandar Lampung untuk belajar
teknik dasar dalam bela diri Taekwondo kapanpun dan dimanapun, sebagai alternatif untuk mengurangi biaya
dalam mempelajarinya dan dapat dijadikan sebagai pelengkap materi latihan, dan Untuk melatih Penulis dalam
mengembangkan dan menambah pengetahuan, khususnya pengetahuan dan permasalahan dalam membangun
aplikasi dan pembuatan animasi berbasis 3D. [3].
1.1.  Metode penelitian
1.2.  Metode Pengumpulan data
Metode Pengumpulan Data Pengumpulan data yang digunakan dalam menyusun penelitian ini adalah dengan
cara observasi, wawancara, dan studi pustaka.
1. Observasi
Pengamatan langsung diadakan untuk memperoleh data yang dilakukan pada tempat penelitian di
SMK Yadika Bandar Lampung tentang Gerakan dasar Taekwondo.
2. Wawancara
Wawancara dilakukan dengan cara berkomunikasi langsung dengan pihak bertanggung jawab terkait
data-data yang dibutuhkan untuk melakukan wawancara kepada ketua Ekstrakurikuler Takwondo
dikepada sekolah SMK Yadika Bandar Lampung.
3. Studi Pustaka
Studi pustaka dilakukan untuk memperoleh data dan informasi dengan membaca berbagai bahan
penulisan, karya ilmiah serta sumber-sumber lain mengenai permasalahan yang berhubungan dengan
penulisan.

2. Metode Pengembangan Perangkat Lunak
MDLC adalah pendekatan pengembangan perangkat lunak yang menempatkan model perangkat lunak sebagai
elemen sentral dalam seluruh siklus hidup pengembangan. Tahapan MDLC meliputi Konsep, Perancangan,
Pengumpulan Materi, Pembuatan, Pengujian, dan Pendistribusian. Tahapan ini melibatkan pengembangan
model perangkat lunak untuk merinci, merancang, dan menghasilkan kode, serta mengumpulkan materi yang
diperlukan, pembuatan elemen multimedia, pengujian, dan distribusi kepada pengguna akhir. [4]
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Hasil Dan Pembahasan
Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi Media Pembelajaran Teknik Bela Diri Tackwondo Berbasis Mobile.
Sistem dijalankan dengan menggunakan platform android dan berdasarkan rancangan antarmuka atau tampilan
yang telah dibuat, maka dihasilkan aplikasi yang dapat dijelaskan melalui bentuk tampilan aplikasi yang sudah
dijalankan. Hasil tampilan pada aplikasi adalah sebagai berikut.
e Antarmuka Halaman Awal Aplikasi
Antarmuka Halaman Awal Aplikasi merupakan halaman berupa proses saat aplikasi baru dimulai dan
sebelum masuk ke dalam sistem aplikasi. Antarmuka Halaman Awal terdiri dari logo aplikasi

TAEKWONDO

)

Gambar 2.1 Antarmuka Halaman Awal Aplikasi
o Antarmuka Halaman Beranda

o Antarmuka halaman ini akan tampil ketika telah melewati halaman awal logo/splash screen. Pada
halaman ini menampilkan lima menu utama yaitu menu teeknik dasar tackwondo, arti warna sabuk,
sejarah tackwondo, peralatan tackwondo, dan juga menu tentang,

) eeranca

TEKNIK DASAR
TAEKWONDO

ARTI WARNA SABUK

SEJARAH TAEKWONDO

PERALATAN TAEKWONDO

TENTANG

Gambar 2.2 Antarmuka Halaman Awal Beranda
¢ Antarmuka Halaman Teknik Dasar Tackwondo
Pada halaman ini menampilkan lima menu Teknik dasar gerakan Taekwondo antara lain
yaitu, Menu kuda-kuda, Pukulan, Tendangan, Tangkisan dan juga Taeguk.

36



JFITED : VOL 02 NO 01 (2025)

TEMNIK DASAR
TAEKWONDO

KUDA - KUDA

PUKULAN

TENDANGAN

TANGKISAN

TAEGEUK

Gambar 2.3 Antarmuka Halaman Teknik Dasar Tackwondo
Antarmuka Halaman Arti Warna Sabuk
Pada halaman ini menampilkan penjelasan tentang arti warna sabuk pada beladiri tackwondo.

ARTI WARNA
SABUK

Sabuk Putih (Geup ke-10) : Sabuk putih Taekwondo artinya
seseorang itu merupakan pemula

2. Sebuk Putih dengan Ujung Kuning (Geup ke-9) : Mereks disngeap
sudah memiliki pengetahuan dasar Taekwondo

3. Sabuk Kuning (Geup ke-8) : Sabuk kuning lebih memiliki banyak
pengalaman dan pemahaman kuat tentang dasar-dasar

a Sabuk Kuning dengan Ujung Hijau (Geup ke-7) : Pangkat sabuk inl
lebih tinggi dari sabuk kuning.

5. Sabuk Hijau (Ge
pengetahuan yang tumbuh menjadi suatu tanaman. Artinya, siswa
tersebut peng: sudah . tapi masih
ada perjalanan yang panjang.

ke-6) : Warna hijau melambangkan benih ilmu

6. Sabuk Hijau dengan Ujung Biru (Geup ke
Ujung Biru adalah tingkat yang mewalkili
hijau dan sabuk biru

-5) : Sabuk Hijau dengan
tik tengah antara sabuk

7. Sabuk Biru (Geup ke-a) : Sabuk biru di tackwondo dianggap sebagal
tingkat menengah. DI sabuk ini, diharapkan menunggu 4 bulan
sebelum naik ke pangkat selanjutnya

8. Snbuk Sabuk Biru dengan Ujung Merah : Sabuk biru dengen ujung

h adalah tingkat transisi antara sabuk biru dan sabuk merah

Iaruulan

9.  sabuk Merah (Geup ke-2) : Sabuk merah mewakili tingkat lanjutan
pertama dalam Taekwondo. Siswanya sudah memiliki pemahaman
vang kuat tentang teknik

10. Ssbuk Merah dengan Ujung Hitam (Geup Pertama) : Tingkat ini
merupakan tahap akhir yang diperoleh, sebelu stkan
ke level penguasaan sabuk hitam.

siswa melan;

11. Tingkat Sabuk Hitam : Di ITF, sabuk hitam berarti penguasaan
tackwondo yang signifikan. Sabuk hitam merupakan DAN pertama
dari Dan ke-9

Gambar 2.4 Antarmuka Halaman Arti Warna Sabuk

Antarmuka Halaman Sejarah Taeckwondo
Pada halaman ini menampilkan penjelasan tentang Sejarah Taekwondo pada beladiri
tackwondo.

SEJARAH
TAEKWONDO
Taekwondo aliran VWIE (sekarang W 1) berkembang

pada 1975 yang momb; adalah Mauritsz
g datang ke indonesia pada ta 1972 di Taniuna Priok,

* belum Kkarena bela
erti aliran Kara
nena — Jopi v
Ha ha

S Hiarry Tomotala
te PFRKINO) Mereka tersebul bergabung

dengan Mauritsz Dominggus berasal darl Ambon yang merupakan

ekt ey O onda yang belajar di Belanda d

membentuk perguruan dengan nama KATAEDO Gabungan kata karate

dan Tael

Pada tanogal 15 Jull 1974 atas saran Prof. Kim K) Ha (Ketua Asosiasi

Korea di Indonesia) KATAEDO di ganti nama T oG Mo de

indonesia (lNTlnoy Pada saat itu Prof Kim Ki Ha sebagal penasehat

INTIDO Gan atas saran beliaulah INTIDO Gipertemukan dengan Dula Besar

Pada tanggal 17 jumi 1976 FTI resmi menjadi anggota WTF ditandatangani
oleh presiden WTF Kim Un Yon:
Pada tahun 1976 Indonesia mendatangkan pelatih dan Korea Selatan
dalam rangka program peningkatan mutu dan prestasi Taekwondo
Indonesia bernama Kim Yeong Tae, pemegang sabuk hitam Dan V, yang
merupakan mantan juara kelas berst
Seiring dengan di ada 2
yaitu FT1 (Eeg T ) yang oleh

Mooy Ry Sugiri dan PTI T | >
oleh Leo Lapulis:
P71 dan P71 pada tanggal 28 Maret 1981 menggelar sebuah paisiviion
yang bertajuk MUSYARAH NASIONAL |, demi kemajuan Taekwor

sia. MUNAS | torsebut
menyatukan kedua Orgal i tersebut ke dalam sebuah Organi
Taekwondo yang sekarang Kita kenal
1 T1) yang diakui oleh WTFE dan &Q.N.l

kol
umumnya Bapak Sa E usl-num-u Tangvang cart
ketua KONI Pusat Bapak SUrono.

Gambar 2.5 Antarmuka Halaman Sejarah Tackwondo
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3.

Kesimpulan

Kesimpulan dari hasil penelitian yang dilakukan adalah sebagai berikut:

I.

4.

Berdasarkan hasil penelitian, Tackwondo dapat diajarkan melalui animasi pada platform Mobile Android.
Aplikasi yang dikembangkan menggunakan teknologi animasi 3D interaktif memberikan visualisasi yang
jelas tentang teknik dasar Tackwondo, memungkinkan siswa untuk memahami gerakan -gerakan tersebut
dengan lebih baik.

Aplikasi yang dikembangkan berhasil membuktikan bahwa animasi interaktif Tackwondo sangat efektif
dalam membantu mempelajari gerakan Taekwondo. Visualisasi yang diberikan oleh animasi 3D
membantu siswa dalam memahami gerakan-gerakan kompleks dalam Taeckwondo dengan lebih baik dan
efisien.

Saran

Aplikasi yang dibangun masih memiliki banyak kelemahan, untuk itu masih perlu diperlukan perbaikan maupun
pengembangan untuk penelitian berikutnya. Saran yang diperlukan dalam pengembangan aplikasi ini pada
penelitian selanjutnya adalah sebagai berikut:

1.

Diharapkan untuk pengembang selanjutnya, dapat menambahkan fitur baru dalam aplikasi, seperti latihan
langsung dengan panduan interaktif. Ini akan membuat aplikasi lebih menarik dan membantu pengguna
belajar secara langsung

Pengembangan konten dan materi pembelajarandalamaplikasi. Selain teknik dasar, tambahkan juga materi
tentang strategi, sejarah, dan prinsip-prinsip dasar Taeckwondo. Hal ini akan membuat aplikasi menjadi
lebih komprehensif dan memberikan pengguna pengalaman belajar yang lebih lengkap.

Melibatkan ahli Tackwondo dalam pengembangan aplikasi dapat memberikan wawasan yang berharga
tentang kebutuhan pengguna dan keakuratan konten pembelajaran. Kolaborasi ini dapat meningkatkan
kualitas dan relevansi aplikasi dalam konteks pembelajaran Tackwondo.
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