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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui analisis tingkat ketepatan sasaran dari gerakan 

jump smash oleh atlet bulu tangkis remaja putra ditinjau dari prinsip biomekanika yang 

dibantu dengan program kinovea versi 0.9.5.0. Penelitian ini menggunakan metode 

penelitian deskriptif analitik yang bertujuan untuk mendeskripsikan objek maupun hasil 

analisis, dan menggunakan pendekatan kuantitatif kualitatif. Sampel yang digunakan 

yaitu sebanyak enam atlet bulu tangkis remaja putra usia 13‒17 tahun yang aktif dalam 

mengikuti program latihan. Pelaksanaan tes jump smash dilakukan sebanyak tiga kali 

oleh masing-masing atlet dan sasaran dari pukulannya yakni shuttlecock dimasukkan ke 

dalam garis kotak yang berada di daerah lapangan lawan. Hasil analisis menunjukkan 

bahwasanya pada kategori tepat sasaran, rata-rata sudut sendi lutut sebesar 70,1˚, sudut 

sendi siku sebesar 125,3˚, sudut sendi bahu sebesar 87,9˚, dan tinggi lompatan sebesar 

34,76 cm, sedangkan pada kategori tidak tepat sasaran menghasilkan rata-rata sudut sendi 

lutut sebesar 78,9˚, sudut sendi siku sebesar 127,2˚, sudut sendi bahu sebesar 85,5˚, dan 

tinggi lompatan sebesar 33,76 cm. Sudut terbaik untuk dapat menghasilkan gerakan jump 

smash yang baik dan tepat sasaran yakni sudut sendi lutut sebesar 70˚, sudut sendi siku 

sebesar 128˚, sudut sendi bahu sebesar 91˚, dan tinggi lompatan lebih dari 34 cm.  

 

Kata kunci: bulu tangkis, analisis gerak, jump smash, biomekanika 

 

PENDAHULUAN 

Bulu tangkis merupakan salah satu cabang olahraga yang populer di 

kalangan masyarakat, khususnya di Indonesia. Seiring dengan banyaknya jumlah 

masyarakat Indonesia yang menyukai cabang olahraga bulu tangkis, maka banyak 

klub-klub bulu tangkis yang dibuka untuk memberikan pembinaan dan pelatihan 

kepada berbagai kelompok usia, salah satunya yaitu kelompok usia remaja. 

Menurut Jatmika & Linda, 2017:103), pemain bulu tangkis usia remaja 

merupakan atlet muda yang kemampuannya sedang diasah, baik secara 

kompetensi maupun mental agar siap untuk bertanding dan meraih prestasi.  

Kemampuan untuk melakukan gerakan yang baik dan benar di dalam 

lapangan oleh seorang atlet bulu tangkis berpengaruh terhadap hasil pertandingan. 

Terdapat beberapa teknik dalam permainan bulu tangkis, salah satunya yaitu jump 

smash. Jump smash adalah teknik pukulan dalam permainan bulu tangkis, dimana 
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ketika melakukan jump smash sikap tubuh melompat atau bergerak ke arah yang 

lebih tinggi (vertikal) (Isra & Asnaldi, 2020). Komponen lain dari kesuksesan 

dalam bermain bulu tangkis yaitu kelincahan dan kemampuan melompat yang 

diperlukan selama perubahan dinamis arah lari dan sering kali diakhiri dengan 

lunge atau lompatan yang dalam. Melompat berperan penting dalam teknik jump 

smash, karena tujuan dari jump smash yakni untuk mengarahkan shuttlecock ke 

arah lapangan lawan dengan kecepatan yang setinggi mungkin (Ferreira et al., 

2020:41). Selama pertandingan, atlet melakukan gerakan jump smash berdasarkan 

kecepatan shuttlecock (Hung et al., 2020:19). Teknik jump smash dapat 

melumpuhkan pergerakan pemain lawan karena menghasilkan kecepatan 

shuttlecock yang tinggi, sehingga berkontribusi terhadap perolehan skor yang 

lebih tinggi dari 39,8% (Rusdiana et al., 2020:2). Dalam melakukan teknik jump 

smash, posisi tubuh berpengaruh terhadap ketajaman dan kecepatan shuttlecock. 

Pada saat melakukan jump smash, koordinasi antara tubuh, lengan, pergelangan 

tangan, serta tungkai sangat menunjang dan berpengaruh terhadap kecepatan, 

akurasi, serta lintasan shuttlecock (Junanda et al., 2016:19). 

Jump smash merupakan salah satu keterampilan yang sulit untuk 

dilakukan secara efektif karena memungkinkan pemain untuk melakukan pukulan 

smash dengan lebih cepat, titik kontak yang lebih tinggi, dan pukulan yang lebih 

menukik tajam, sehingga membuat pemain lawan sulit mengembalikan 

shuttlecock karena hanya memiliki waktu yang singkat untuk mengambilnya 

(Ramasamy et al., 2021:2). Terdapat beberapa faktor yang dapat mempengaruhi 

kualitas dari jump smash, diantaranya posisi tubuh, kuda-kuda, kecepatan ayunan 

raket, sudut raket, tinggi pukulan, kekencangan tali raket, dan grip. Dalam bukti 

empiris menunjukkan bahwasanya posisi tubuh dapat berpengaruh secara 

langsung terhadap kualitas jump smash, terutama pada kekuatan dan akurasi (Li et 

al., 2017:2). 

Prinsip-prinsip biomekanika yang diterapkan dalam olahraga dapat 

membantu meminimalkan dan mempelajari kesalahan-kesalahan gerakan yang 

dilakukan oleh manusia ketika berolahraga, salah satunya pada permainan bulu 

tangkis (Siahaan & Mahmuddin, 2020:2). Pada saat melakukan jump smash dalam 

permainan bulu tangkis, seringkali atlet gagal dalam mengarahkan shuttlecock 

tepat pada sasaran karena adanya ketidaktepatan gerakan yang dilakukan, 

diantaranya posisi tubuh yang kurang baik, ayunan lengan ketika memukul 

shuttlecock, serta lompatan ketika memulai dan mengakhiri gerakan jump smash, 

sehingga dapat berpengaruh terhadap ketepatan sasaran shuttlecock. Berdasarkan 

paparan tersebut, penulis akan melakukan analisis dari gerakan jump smash 

terhadap ketepatan sasaran yang dilakukan oleh atlet bulu tangkis remaja putra 

usia 13‒17 tahun.  
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METODE 

Penelitian ini menggunakan jenis metode penelitian deskriptif analitik 

yang bertujuan untuk mendeskripsikan objek maupun hasil analisis dari penelitian 

yang telah dilakukan berdasarkan fakta yang ada dan menggunakan pendekatan 

kuantitatif kualitatif (metode kombinasi). Dalam penelitian ini, unsur 

kuantitatifnya diperoleh dari data besaran sudut sendi lutut, sudut sendi siku, 

sudut sendi bahu, dan tinggi lompatan, sedangkan unsur kualitatifnya yakni 

pendeskripsian data yang diperoleh dari data lapangan menggunakan kalimat yang 

tersusun runtut, jelas, dan terstruktur, sehingga permasalahan dalam penelitian ini 

dapat tergambar dan dapat ditemukan solusinya. Sampel pada penelitian ini yaitu 

sebanyak enam atlet bulu tangkis remaja putra usia 13‒17 tahun yang aktif dalam 

mengikuti program latihan. Teknik sampling dalam penelitian ini menggunakan 

nonprobability sampling dengan jenis teknik sampling jenuh. Tes jump smash 

dilakukan sebanyak tiga kali dan sasarannya yakni shuttlecock dimasukkan ke 

dalam garis kotak sasaran di daerah lapangan lawan. Tes gerakan jump smash 

yang dilakukan oleh masing-masing objek direkam menggunakan dua kamera 

ponsel beresolusi FHD 1080p 60fps dan satu kamera DSLR beresolusi HD 720p 

50fps. Dua kamera  ponsel diletakkan di sudut depan dan sudut samping kiri 

objek, serta satu kamera DSLR diletakkan di sudut depan garis kotak sasaran 

shuttlecock. Masing-masing gerakan  jump smash yang telah direkam akan 

dianalisis menggunakan program kinovea versi 0.9.5.0 untuk mengetahui besaran 

sudut sendi lutut, sudut sendi siku, sudut sendi bahu, tinggi lompatan, dan 

ketepatan sasaran masing-masing objek. 

HASIL 

Data yang disajikan yakni berisi hasil analisis dari tiga kali percobaan 

gerakan jump smash oleh enam atlet bulu tangkis remaja putra usia 13‒17 tahun 

yang ditinjau dari aspek biomekanika menggunakan program kinovea, yaitu sendi 

lutut, sendi siku, sendi bahu, tinggi lompatan, dan ketepatan sasaran. 

 
Gambar 1. Sudut Sendi Lutut 
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Gambar 1 menunjukkan bahwasanya besaran sudut sendi lutut yang 

dihasilkan saat fase persiapan akan melakukan lompatan dalam gerakan jump 

smash yakni sebesar 69,2˚. 

 
Gambar 2. Sudut Sendi Siku dan Bahu 

Gambar 2 menunjukkan bahwasanya besaran sudut sendi siku dan sendi 

bahu yang dihasilkan saat fase persiapan akan memukul shuttlecock dalam 

gerakan jump smash yakni sudut sendi siku sebesar 128,7˚ dan sudut sendi bahu 

sebesar 98,3˚. 

 
Gambar 3. Tinggi Lompatan 

Gambar 3 menunjukkan bahwasanya tinggi lompatan yang dihasilkan pada 

saat melakukan jump smash yakni sebesar 40,34 cm.  

Berikut rekapitulasi data dari hasil analisis tes gerakan jump smash 

kategori tepat sasaran dan tidak tepat sasaran yang dilakukan oleh atlet bulu 

tangkis remaja putra usia 13‒17 tahun.  
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Tabel 1. Hasil Analisis Program Kinovea Kategori Tepat Sasaran 

                   Sudut           Sudut           Sudut            Tinggi             Ketepatan 

Nama         Sendi           Sendi            Sendi           Lompatan           Sasaran 

                   Lutut           Siku              Bahu               (cm)              (Ya / Tidak) 

Objek 1       66,6˚           129,9˚            87,7˚             32,16 cm                 Ya 

   69,2˚           128,7˚            98,3˚             40,34 cm                 Ya 

   74,3˚           126,2˚            87,6˚             39,07 cm                 Ya         

Objek 2       49,4˚           114,9˚            84,8˚             31,13 cm                 Ya 

   87,4˚           115,5˚            101,1˚           37,84 cm                 Ya 

Objek 3       83,4˚           119,5˚            80,3˚             32,94 cm                 Ya 

Objek 4       71,5˚           135,0˚            79,6˚             26,10 cm                 Ya 

Objek 5       91,8˚           121,0˚            107,1˚           47,96 cm                 Ya 

Objek 6       38,0˚           137,0˚            65,2˚             25,35 cm                 Ya 

 

Rata-rata     70,1˚           125,3˚            87,9˚             34,76 cm 

Data hasil analisis menggunakan program kinovea pada kategori tepat 

sasaran menunjukkan bahwasanya rata-rata besaran sudut yang dihasilkan dari 

gerakan jump smash oleh enam atlet yakni sudut sendi lutut sebesar 70,1˚, sudut 

sendi siku sebesar 125,3˚, sudut sendi bahu sebesar 87,9˚, dan tinggi lompatan 

sebesar 34,76 cm.  

 

Tabel 2. Hasil Analisis Program Kinovea Kategori Tidak Tepat Sasaran 

                   Sudut           Sudut           Sudut            Tinggi             Ketepatan 

Nama         Sendi           Sendi            Sendi           Lompatan           Sasaran 

                   Lutut           Siku              Bahu               (cm)              (Ya / Tidak) 

Objek 2      71,1˚            113,7˚            104,5˚            40,69 cm               Tidak 

Objek 3      83,0˚            119,0˚            88,2˚              44,33 cm               Tidak 

  97,4˚            123,5˚            85,2˚              44,62 cm               Tidak 

Objek 4      92,1˚            133,0˚            86,3˚              30,08 cm               Tidak 

  63,3˚            138,3˚            75,6˚              20,68 cm               Tidak 

Objek 5      102,2˚          130,0˚            103,1˚            41,57 cm               Tidak 

  89,4˚            111,4˚            94,6˚              41,13 cm               Tidak 

Objek 6      57,7˚            139,5˚            60,0˚              20,69 cm               Tidak 

  54,5˚            136,6˚            72,6˚              20,13 cm               Tidak 

 

Rata-rata    78,9˚            127,2˚            85,5˚              33,76 cm 

 

Data hasil analisis menggunakan program kinovea pada kategori tidak 

tepat sasaran menunjukkan bahwasanya rata-rata besaran sudut yang dihasilkan 

dari gerakan jump smash yakni sudut sendi lutut sebesar 78,9˚, sudut sendi siku 

sebesar 127,2˚, sudut sendi bahu sebesar 85,5˚, tinggi lompatan sebesar 33,76 cm.  

Berdasarkan data hasil analisis yang telah dipaparkan di atas menunjukkan 

bahwasanya objek pertama memperoleh tiga shuttlecock yang tepat sasaran. Rata-

rata besaran sudut sendi dan tinggi lompatan yang dihasilkan pada tiga kali 

percobaan yaitu sudut sendi lutut sebesar 70,0˚, sudut sendi siku sebesar 128,3˚, 
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sudut sendi bahu sebesar 91,2˚, dan tinggi lompatan sebesar 37,19 cm. Pada 

percobaan jump smash kedua dan ketiga oleh objek pertama menghasilkan nilai 

tinggi lompatan di atas nilai rata-rata tinggi lompatan kategori tepat sasaran dari 

keseluruhan objek. Menurut Karana & Wismanadi (2020:35), tinggi lompatan 

yang baik dapat menentukan keberhasilan jump smash, karena dengan lompatan 

yang tinggi dapat menempatkan shuttlecock di daerah lapangan yang sulit 

dijangkau oleh lawan, sehingga shuttlecock tersebut akan sulit dikembalikan 

lawan.  

Data hasil analisis pelaksanaan percobaan jump smash oleh objek kedua 

menunjukkan bahwasanya rata-rata besaran sudut sendi dan tinggi lompatan yang 

dihasilkan dari tiga kali percobaan jump smash oleh objek kedua yaitu sudut sendi 

lutut sebesar 69,3˚, sudut sendi siku sebesar 114,7˚, sudut sendi bahu sebesar 

96,8˚, dan tinggi lompatan sebesar 36,55 cm. Tinggi lompatan pada percobaan 

kedua dan ketiga oleh objek kedua menghasilkan nilai tinggi lompatan di atas 

nilai rata-rata tinggi lompatan kategori tepat sasaran dari keseluruhan objek. 

Berdasarkan hasil analisis, dua shuttlecock pada percobaan pertama dan kedua 

berhasil tepat pada sasaran serta satu shuttlecock dari percobaan ketiga tidak tepat 

pada sasaran. Menurut Umar & Utama (2018:3), menerapkan gerakan yang baik 

dan tepat dapat mempengaruhi hasil suatu gerakan, karena sikap kerja yang 

berbeda akan menghasilkan kekuatan yang berbeda dalam melakukan gerakan.  

Berdasarkan perolehan data hasil analisis gerakan jump smash oleh objek 

ketiga, rata-rata besaran sudut sendi dan tinggi lompatan yang dihasilkan dari tiga 

kali percobaan jump smash yaitu sudut sendi lutut sebesar 87,9˚, sudut sendi siku 

sebesar 120,6˚, sudut sendi bahu sebesar 84,6˚, dan tinggi lompatan sebesar 40,63 

cm. Tinggi lompatan yang dihasilkan pada percobaan pertama dan kedua 

menghasilkan nilai di atas rata-rata tinggi lompatan kategori tepat sasaran dari 

keseluruhan objek, namun tinggi lompatan pada percobaan ketiga menghasilkan 

nilai di bawah rata-rata tinggi lompatan keseluruhan objek. Besaran sudut sendi 

lutut pada percobaan pertama dan ketiga menghasilkan nilai yang sama, namun 

tinggi lompatan yang dihasilkan berbeda. Menurut Primorezta (2014:4), adanya 

perbedaan tinggi lompatan dengan penggunaan sudut sendi lutut yang sama dapat 

terjadi karena penggunaan tenaga yang kurang maksimal. Pada percobaan jump 

smash pertama dan kedua menunjukkan bahwasanya shuttlecock tidak tepat pada 

sasaran, serta pada percobaan ketiga menunjukkan bahwa shuttlecock tepat pada 

sasaran.  

Pada hasil analisis gerakan jump smash oleh objek keempat menunjukkan 

bahwasanya nilai besaran sudut sendi siku yang dihasilkan lebih besar dari nilai 

rata-rata sudut sendi siku kategori tepat sasaran dari keseluruhan objek, sudut 

sendi bahu yang lebih kecil dari nilai rata-rata sudut sendi bahu kategori tepat 

sasaran dari keseluruhan objek, dan tinggi lompatan yang lebih kecil dari nilai 

rata-rata tinggi lompatan kategori tepat sasaran dari keseluruhan objek. Rata-rata 
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besaran sudut sendi dan tinggi lompatan yang dihasilkan oleh objek keempat dari 

tiga kali percobaan jump smash menunjukkan bahwasanya sudut sendi lutut 

sebesar 75,6˚, sudut sendi siku sebesar 135,4˚, sudut sendi bahu sebesar 80,5˚, dan 

tinggi lompatan sebesar 25,62 cm. Menurut Isra & Asnaldi (2020:47), gerakan 

yang tepat dan konstan, serta hal-hal yang lain dapat menentukan keberhasilan 

dalam melakukan jump smash. Hasil analisis pada objek keempat menunjukkan 

bahwasanya pada percobaan jump smash pertama dan ketiga menghasilkan 

shuttlecock yang tidak tepat sasaran, serta pada percobaan kedua menghasilkan 

shuttlecock tepat sasaran. 

Hasil analisis gerakan jump smash yang dilakukan oleh objek kelima pada 

tiga kali percobaan menunjukkan bahwasanya rata-rata besaran sudut sendi dan 

tinggi lompatan yang dihasilkan yaitu sudut sendi lutut sebesar 94,5˚, sudut sendi 

siku sebesar 120,8˚, sudut sendi bahu sebesar 101,6˚, dan tinggi lompatan sebesar 

43,55 cm. Tinggi lompatan dari tiga kali percobaan oleh objek kelima 

menghasilkan nilai tinggi lompatan di atas nilai rata-rata tinggi lompatan 

keseluruhan objek. Berdasarkan data hasil analisis objek kelima, besaran sudut 

sendi lutut pada percobaan kedua dan ketiga menunjukkan nilai yang berbeda, 

namun tinggi lompatan yang dihasilkan menunjukkan nilai yang sama. Menurut 

Primorezta (2014:4), penggunaan sudut sendi lutut yang kecil dapat menghasilkan 

tinggi lompatan yang rendah karena semakin rendah tubuh seseorang, maka gaya 

tarik bumi juga semakin besar, sehingga beban untuk mengangkat tubuhnya 

semakin berat. Namun, bukan berarti sudut sendi lutut yang besar dapat 

menghasilkan lompatan yang tinggi juga, karena saat melompat membutuhkan 

awalan berupa gerakan merendah untuk mendapatkan lompatan yang maksimal, 

sehingga dapat dikatakan bahwasanya melakukan lompatan dengan menggunakan 

sudut sendi lutut yang terlalu besar juga kurang efektif. Pada percobaan jump 

smash pertama oleh objek kelima menghasilkan shuttlecock yang tepat pada 

sasaran, sedangkan pada percobaan kedua dan ketiga menghasilkan shuttlecock 

yang tidak tepat sasaran.  

Berdasarkan hasil analisis gerakan jump smash yang dilakukan oleh objek 

keenam dari tiga kali percobaan menunjukkan bahwasanya rata-rata besaran sudut 

sendi dan tinggi lompatan yang dihasilkan yaitu sudut sendi lutut sebesar 50,0˚, 

sudut sendi siku sebesar 137,7˚, sudut sendi bahu sebesar 65,9˚, dan tinggi 

lompatan sebesar 22,05 cm. Berdasarkan pengamatan video rekaman gerakan 

jump smash oleh objek keenam dari tiga kali percobaan menunjukkan bahwasanya 

gerakan yang dilakukannya kurang cepat serta tinggi lompatan yang dihasilkan 

lebih kecil dari nilai rata-rata besaran tinggi lompatan keseluruhan objek. Menurut 

Downey J., dalam Isra & Asnaldi (2020:47), keberhasilan jump smash dapat 

tergantung pada kecepatan gerakan, irama gerakan, luas gerakan, hubungan 

gerakan, struktur gerakan, kelancaran gerakan, dan ketepatan serta kekonstanan 

gerakan mulai dari fase persiapan hingga fase akhir. Pada percobaan pertama dan 
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kedua, pukulan shuttlecock yang dilakukan oleh objek keenam tidak dapat 

mengenai atau tepat sasaran, serta pada percobaan ketiga menghasilkan pukulan 

shuttlecock yang tepat sasaran.  

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis gerakan jump smash terhadap ketepatan sasaran 

pada atlet bulu tangkis remaja putra yang ditinjau dari prinsip biomekanika 

dengan menggunakan program Kinovea versi 0.9.5.0, maka dapat disimpulkan 

bahwasanya sudut terbaik untuk dapat menghasilkan gerakan jump smash yang 

baik dan tepat sasaran yakni sudut sendi siku sebesar 128˚, sudut sendi bahu 

sebesar 91˚, sudut sendi lutut sebesar 70˚, dan tinggi lompatan lebih dari 34 cm.  

SARAN 

1. Perlu adanya pengetahuan yang lebih mendalam dan latihan khusus pada atlet 

untuk meningkatkan keterampilan teknik jump smash,  sehingga gerakan 

jump smash yang dilakukan dapat menghasilkan gerakan yang baik dan dapat 

menghasilkan pukulan shuttlecock yang tepat pada sasaran.  

2. Diperlukan adanya penelitian lanjutan mengenai analisis gerak jump smash 

dengan menambahkan analisis komponen-komponen lain, salah satunya 

yakni untuk mengukur kecepatan shuttlecock pada saat setelah pukulan 

(impact).  
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