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ABSTRAK 

Bulutangkis merupakan salah satu olahraga terpopuler di Indonesia. Melalui 

kepopulerannya tersebut, salah satu aksi dari trend bulutangkis yang dilakukan kalangan muda 

adalah menyewa lapangan bulutangkis dan bermain bersama teman-teman mereka. Namun 

sayangnya, salah satu akibat dari motivasi olahraga yang hanya karena trend adalah 

menyebabkan minimnya inisiatif masyarakat untuk mencari informasi dan mempelajari 

olahraga tersebut terlebih dahulu. Hal tersebut mendasari ketidaktahuan masyarakat akan 

teknik dasar bermain bulutangkis itu sendiri, terutama yang berada pada level kemampuan 

pemula. Ketidaktahuan masyarakat akan teknik dasar dapat menjadi salah satu penyebab 

terjadinya cidera.  

Dengan dasar latar belakang tersebut, perancang ingin merancang panduan dasar 

teknik bermain bulutangkis sebagai media edukasi bagi pemula. Target perancangan adalah 

kalangan muda usia 20-25 tahun, dengan metode pengumpulan data melalui kuesioner, yang 

memperoleh hasil bahwa mayoritas responden merupakan pemula. Strategi kreatif yang 

digunakan pada perancangan ini adalah menggunakan media utama berupa buku digital, dan 

media pendukung berupa papan iklan di lapangan bulutangkis dengan akses QR code dan 

iklan instagram story menuju link lengkap buku digital. 

Perancang merancang media yang efektif untuk mempermudah target memperoleh 

informasi, memahami, dan mempraktekkan teknik dasar yang benar dalam bulutangkis. 

Perancangan ini ditujukan agar masyarakat yang hanya melakukan olahraga karena motivasi 

trend, atau masyarakat dengan level kemampuan pemula, tetap dapat mempunyai akses 

informasi yang mudah dan wawasan yang cukup mengenai teknik dasar olahraga bulutangkis 

itu sendiri. Dengan adanya wawasan, diharapkan kualitas dasar meningkat dan dapat 

meminimalisir resiko cidera. Buku digital berjudul “Dasar Bulutangkis Bagi Pemula” 

membahas mengenai dasar pemanasan, dasar memegang raket, dasar gerakan kaki, dasar 

pukulan, dan dasar posisi badan dalam bulutangkis. Isi buku dilengkapi dengan gambaran 

ilustrasi-ilustrasi gerakan bulutangkis dan penjelasan singkat. 

Kata kunci: Bulutangkis, Buku Digital, Panduan Dasar, Ilustrasi 
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