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PERANCANGAN KOMIK INTERKATIF BAGI ATLET 

BULUTANGKIS REMAJA SEBAGAI PENINGKAT 

 EFIKASI DIRI 

 (Luzmi Muhammad Ramadhan) 

ABSTRAK 

Bulutangkis telah menjadi tradisi sekaligus identitas Indonesia, tercerminkan dari 

belahan masyarakat hingga dominasi atlet-atlet besar di panggung internasional. 

Namun, dalam beberapa tahun terakhir, performa bulutangkis Indonesia 

menunjukan penurunan performa di tingkat global. Salah satu faktor yang 

berkontribusi terhadap fenomena tersebut adalah lambatnya regenerasi atlet muda 

untuk menggantikan para pemain senior. Bulutangkis merupakan olahraga dengan 

resiko tinggi karena menuntut pergerakan motorik yang intens serta membutuhkan 

reaksi cepat secara konstan, hal tersebut menimbulkan tekanan fisiologis dan 

psikologis. Salah satu faktor penting dalam membentuk mental atlet yang kuat 

adalah tingkat efikasi diri yang tinggi, yang dapat dikembangkan melalui peran role 

model serta pemahaman konsep mental atlet. Komik digital merupakan salah satu 

media yang efektif sebagai alat yang dapat menyampaikan konsep tersebut pada 

atlet remaja yang sedang dalam tahap perkembangan, namun media komik yang 

mengangkat tema serupa masih didominasi oleh format cetak konvensional. 

Metode perancangan yang gunakan adalah Design Thinking, mencakup 6 tahapan 

yakni Understand, Observe, Define Point of View, Ideate, Prototype, dan Testing. 

Dalam penelitian ini bersifat kualitatif deskriptif dengan dukungan sebagian metode 

kuantitatif. Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara mendalam dengan 

psikolog olahraga dan mantan atlet bulutangkis nasional, serta penyebaran 

kuesioner kepada komunitas dan atlet bulutangkis di wilayah Jabodetabek. 

Berdasarkan data tersebut, penulis merancang media komik interaktif sebagai 

upaya untuk meningkatkan efikasi diri pada atlet bulutangkis remaja.  

 

Kata kunci: Komik Interaktif, Atlet Bulutangkis Remaja, Efikasi Diri 
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DESIGNING AN INTERACTIVE COMIC FOR TEENAGE 

BADMINTON ATHLETES AS A SELF-EFFICACY 

IMPROVEMENT 

 (Luzmi Muhammad Ramadhan) 

ABSTRACT (English) 

Badminton has become both a tradition and a national identity of Indonesia, as 

reflected in its widespread popularity among society and the dominance of 

Indonesian athletes on the international stage, however, in the recent years, the 

performance of Indonesian badminton has shown a decline in global stage, one 

factor contributing to this phenomenon is the slowing regeneration of young 

athletes to replace their senior players, badminton is a high risk sport due to its 

demanding motoric movement and the needs of constant rapid reaction, which 

generate significant physiological and psychological stress. One of the factors of 

having strong mental athlete is through having a high self-efficacy, this can be 

through the presence of role models, conceptual of athlete mentals. Digital comic 

is one of effective media that can preserve this such a concept to the developing 

adolescent athletes. However, in Indonesian context, such comics are still 

predominantly presented in traditional printed formats, which limits accessibility 

for many individuals. The design methode used is Design Thinking Toolbox, which 

comprises six stages Understand, Observe, Define Point of View, Ideate, Prototype, 

and Testing. The methodology used in this study is predominantly qualitative 

descriptive, supported by a portion of quantitative methods. Data were collected 

through in-depth interviews with sports psychologist and ex-national badminton 

athlete, as well through questionaries distributed to badminton community and 

athletes in Jabodetabek area. The author designed an educational medium on the 

form of digital comic as an effort to enhance self-efficacy among adolescent 

badminton athletes. 

 

Keywords: Interactive Comic, Teenage Badminton Athlete, Self-Efficacy 
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