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INTISARI 

Saat ini teknologi pembelajaran berkembang sangat cepat. Berbagai 
aplikasi telah dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan dan kegunakan. salah 
satu dari aplikasi tersebut  adalah  aplikasi pembelajaran multimedia interaktif.  

Sebuah Fakultas Ilmu Keolahragaan Universitas Negeri Yogyakarta 
membutuhkan media tambahan sebagai sarana penunjang pembelajaran 
keolahragaan.  

Maka dibuatlah aplikasi multimedia dengan nama "Media Pembelajaran 
Teknik Dasar Bulutangkis Berbasis Multimedia Interaktif Studi Kasus Fakultas 
Ilmu Keolahragaan Universitas Negeri Yogyakarta" agar pembelajaran lebih 
menarik dan inovatif. Diharapkan media pembelajaran tersebut dapat membantu 
dalam menjelaskan teknik dasar bulutangkis. 

Kata Kunci : multimedia interaktif, pembelajaran, teknik dasar bulutangkis 

  



ABSTRACT 

      Currently learning technology is developing very fast. Various applications 
have been developed to meet the needs and can benefit from. one of these 
applications is interactive multimedia learning applications. 

      A School of Sport Science, State University of Yogyakarta require additional 
media as a means of supporting learning sports. 

       Hence made a multimedia application called "Media Badminton Basic 
Technique Based Learning Interactive Multimedia Case Studies Faculty of Sport 
Science, Yogyakarta State University" for learning more interesting and 
innovative. Expected learning media can be helpful in explaining the basic 
technique of badminton. 

Keywords :  Interactive Multimedia, Learning,Basic Technique of Badminton 
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