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INTISARI 

 

Pada Sekolah Dasar yaitu SDN Ciriung 06 dalam penerapan pembelajaran 

bulutangkis mengalami kesulitan karena teknik pada permainan bulutangkis cukup 

kompleks, terbatasnya waktu pembelajaran PJOK dan banyaknya siswa dalam satu 

kelas serta waktu pembelajaran terbatas membuat siswa kurang memahami materi 

pembelajaran bulu tangkis sehingga diperlukan alternatif pembelajaran bulu 

tangkis yang dapat digunakan kapanpun dan dimanapun guna meningkatkan 

keterampilan siswa dalam permainan bulu tangkis dan materi tersebut dapat 

dipraktekkan oleh siswa. Oleh karena itu, alternatifnya dengan melakukan 

pengembangan multimedia berbasis aplikasi articulate storyline untuk 

pembelajaran bulutangkis sekolah dasar. Metode pengembangan yang digunakan 

yaitu Metode Research and Development (R&D). Hasil dari penelitian ini yaitu 

media pembelajaran permainan bulutangkis pada Sekolah Dasar SDN Ciriung 06 

yang dapat dijadikan bahan materi ajar guru sekolah dasar. Media pembelajaran ini 

disimpan dalam bentuk softfile pada Compact Disk (CD). Hasil validitas yang 

dilakukan oleh ahli media dan ahli materi mendapatkan nilai validasi ahli media 

sebesar 80,83 % dan validasi ahli materi dengan nilai validasi 83 % yang keduanya 

termasuk pada kategori sangat valid. Sehingga dari segi media dan materi yang 

disajikan pada pengembangan pembelajaran permainan bulutangkis berbasis 

articulate storyline pada sekolah dasar SDN Ciriung 06 dapat diterapkan dan 

digunakan tanpa adanya revisi. 

 

Kata Kunci: Articulate storyline, bulutangkis, metode research and development  
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ABSTRAK 

 

At Elementary School, namely SDN Ciriung 06, the application of badminton 

learning has difficulties because the techniques in badminton games are quite 

complex, the limited time for PJOK learning and the large number of students in 

one class and limited learning time make students not understand badminton 

learning material so an alternative to learning badminton is needed. can be used 

anytime and anywhere to improve students' skills in playing badminton and this 

material can be practiced by students. Therefore, an alternative is to develop an 

articulate storyline application-based multimedia for elementary school badminton 

learning. The development method used is the Research and Development (R&D) 

method. The results of this study are learning media for badminton games at 

Elementary School of Ciriung 06 Elementary School which can be used as teaching 

materials for elementary school teachers. This learning media is stored in the form 

of a soft file on a Compact Disk (CD). The results of the validity carried out by 

media experts and material experts obtained a media expert validation value of 

80.83% and material expert validation with a validation value of 83%, both of 

which were included in the very valid category. So that in terms of the media and 

material presented in the development of articulate storyline-based badminton 

game learning at the Elementary School of Ciriung 06 can be applied and used 

without any revision. 

 

Keywords: Articulate storyline, badminton, research and development method 
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