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ABSTRAK 

 

Ikhwanuddin Akbar Muharram. 201410225170. Pengembangan Aplikasi Media 

Pembelajaran Servis Flick Pada Olahraga Bulutangkis 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan Aplikasi Media Pembelajaran 

Servis Flick Pada Olahraga Bulutangkis. Metode penelitian yang digunakan adalah 

metode kualitatif dan metode pengembangan Waterfall. Metode kualitatif dilakukan 

dengan menyebarkan kuesioner untuk mengetahui kebutuhan siswa PB. Havana 

mengenai pengembangan Media Pembelajaran Servis Flick. Dari 30 responden 84,13% 

responden sangat setuju dengan aplikasi media pembelajaran servis flick berbasis 

mobile sebagai media pembelajaran untuk menunjang proses belajar bulutangkis di PB. 

Havana. Hasil dari penelitian ini adalah berupa aplikasi Servis Flick yang akan 

meningkatkan keakurasian servis flick siswa. Menu – menu yang tersaji pada aplikasi 

ini antarain menu sejarah, servis flick, permasalahan, peningkatan, video, evaluasi, dan 

tentang. Keunggulan aplikasi ini adalah konten video yang lengkap, menu evaluasi 

sebagai tolak ukur siswa dalam meningkatkan keakurasian servis flick. 

Kata Kunci: Bulutangkis, Metode Waterfall, PB. Havana, Servis Flick 
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ABSTRACT 

 

Ikhwanuddin Akbar Muharram.201410225170. The development of “servis flick” 

learning media applications on badminton. 

The purpose of this research is to develop “servis flick” learning media on badminton.  

The method used is qualitative method and waterfalls development method. Qualitative 

methos are done with spreading questioners. The spreading questioners is for knowing 

the member of PB.Havana need in this develop learning media. from 30 respondents, 

84,13% respondents are agree with this development “servis flick” learning media 

application mobile bassed as learning media to develop their badminton study progress 

in PB.Havana. The result of this research is the “servis flick”application,this 

application will increase the accuracy of  student “servis flick” . the menus of this 

application are: history,servis flick, explanation, enhancement, video, and evaluation. 

The excellence of this application is, as a student benchmark in accuracy increation on 

“serviceflick”. 

Keywords: Badminton, Waterfall Method, PB. Havana, Flick Servis 
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