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MOTTO 

 

 Belajarlah dari kesalahan orang lain. Anda tak dapat hidup cukup lama 

untuk melakukan semua kesalahan itu sendiri (Martin Vanbee) 

 Kita berdoa kalau kesusahan dan membutuhkan sesuatu, mestinya kita 

juga berdoa dalam kegembiraan besar dan saat rezeki melimpah (Kahlil 

Gibran) 

 Banyak kegagalan dalam hidup ini dikarenakan orang-orang tidak 

menyadari betapa dekatnya mereka dengan keberhasilan saat mereka 

menyerah (Thomas Alva Edison) 

 “Ketahuilah, bahwa sesungguhnya kehidupan dunia ini hanyalah 

permainan dan suatu yang melalaikan, perhiasan dan bermegah-megah 

antara kamu serta berbangga-banggaan tentang banyaknya harta dan anak, 

seperti hujan yang tanam-tanamannya mengagumkan para petani; 

kemudian tanaman itu menjadi kering dan kamu lihat warnanya kuning 

kemudian menjadi hancur. Dan di akhirat (nanti) ada azab yang keras dan 

ampunan dari Allah serta keridhaan-Nya. Dan kehidupan dunia ini tidak 

lain hanyalah kesenangan yang menipu” (QS. Al Hadid: 20) 
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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya kemampuan peserta 

ekstrakurikuler bulutangkis SMP N 1 Ngawen Kabupaten Blora dalam melakukan 

smash, baik itu smash silang maupun smash lurus. Serta belum diketahuinya 

tingkat perbedaan ketepatan antara smash silang dan smash lurus peserta 

ekstrakurikuler bulutangkis SMP N 1 Ngawen kabupaten Blora. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui perbedaan ketepatan smash silang dan smash lurus 

dalam keterampilan bulutangkis peserta ekstrakurikuler bulutangkis tahun 2015 di 

kabupaten Blora. 

Desain penelitian ini termasuk penelitian survei. Sampel penelitian dengan 

teknik sensus sebanyak 25 orang dijadikan sebagai subjek penelitian. Teknik yang 

digunakan untuk pengambilan data adalah teknik tes dan pengukuran. Insrumen 

yang digunakan untuk tes kemampuan smash bulutangkis oleh Saleh Anasir 

(2010: 28) dengan validitas 0,926 dari kriterion round robin tournament dan 

reliabilitas 0,90 dari test-retest. Analisis data menggunakan uji prasyarat (uji 

normalitas dan uji homogenitas) dan uji-t. 

Hasil uji diperoleh nilai uji-t antara smash silang dan smash lurus dalam 

keterampilan bulutangkis yang memiliki nilai t hitung 9,591, t tabel 2,064 (df = 

24) pada taraf signifikansi 5%, karena t hitung lebih besar dari t-tabel maka ada 

perbedaan yang signifikan antara smash silang dan smash lurus peserta 

ekstrakurikuler SMP N 1 Ngawen Kabupaten Blora, dan hasil ketepatan smash 

lurus lebih baik dari smash silang. 

 

Kata kunci : smash silang, smash lurus, keterampilan bulutangkis. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan usaha sadar yang dilakukan manusia untuk 

mengembangkan potensi manusia lain atau memindahkan nilai dan norma 

yang dimilikinya kepada orang lain dan masyarakat. Proses pemindahan nilai 

dan norma itu dapat dilakukan dengan berbagai cara, diantaranya adalah  

melalui pengajaran, melalui pelatihan dan melalui indroktrinasi. 

Menurut Feri Novi Andri (2010: 1) Pendidikan merupakan salah satu 

faktor yang sangat penting dan wajib untuk dilalui oleh setiap orang dalam 

kehidupan sehari-hari. Hal ini karena melalui proses pendidikan setiap orang 

dapat meningkatkan potensi dirinya (kognitif, afektif, psikomotor) agar dapat 

berkembang secara optimal dan menciptakan pribadi yang cerdas, kreatif, 

berbudi pekerti yang luhur dan bertanggung jawab. Menurut UU No. 20 pasal 

1 Tahun 2003 dalam kemenag.go.id : Pendidikan adalah usaha sadar dan 

terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 

peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 

kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 

akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa 

dan negara. Pendidikan yang diterima seseorang di sekolah merupakan suatu 

bekal yang sangat berharga guna menghadapi tantangan zaman yang semakin 

lama mengalami perkembangan. Oleh karena itu sekolah menjadi alternatif 

yang paling utama bagi orang tua untuk mendidik seseorang agar dapat 
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belajar dan menuntut ilmu. Di samping itu juga lingkungan sekolah juga ikut 

berperan penting untuk menentukan terbentuknya siswa yang berprestasi 

sesuai dengan bakat yang telah dimilikinya. Dengan demikian sudah 

selayaknya sekolah membuat suatu program guna meningkatkan kemampuan 

kognitif, afektif, psikomotorik agar siswa menjadi berprestasi dan menjadi 

manusia seutuhnya. 

Menurut  Yudha M. Saputra dalam Feri Novi Andri (2010: 1) sekolah 

seharusnya mempunyai tiga kegiatan program pendidikan, antara lain:  

a. Kegiatan intrakurikuler adalah kegiatan belajar mengajar yang 

dilaksanakan di dalam sekolah yang pengelolaan waktunya telah 

ditentukan dalam program. 

b. Kegiatan kokurikuler adalah kegiatan yang dilakukan di luar jam 

pelajaran biasa, yang bertujuan agar siswa lebih memperdalam dan 

lebih menghayati apa yang telah dipelajari pada kegiatan 

intrakurikuler 

c. Kegiatan ekstrakurikuler adalah kegiatan yang dilakukan di sekolah 

tetapi pelaksanaannya di luar jam sekolah biasa dengan tujuan 

memperluas pengetahuan siswa, antara lain mengenal hubungan 

antar mata pelajaran, penyaluran minat dan bakat serta pembinaan 

manusia seutuhnya. 

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa ketiga 

kegiatan di atas mempunyai arti dan tujuan yang hampir sama yaitu 

meningkatkan pengetahuan siswa serta menegembangkan potensi siswa 
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supaya berguna di masa yang akan datang. Hanya saja proses dan waktu 

pelaksanaan nya yang berbeda. 

Dalam pelaksanaan kegiatan ekstrakurikuler di SMP N 1 Ngawen 

Kbupaten Blora, siswa hanya diperbolehkan untuk mengikuti 2 kegiatan 

ekstrakurikuler, di mana salah satu kegiatan ekstrakurikuler tersebut bersifat 

wajib diikuti oleh siswa. Pramuka adalah kegiatan ekstrakurikuler yang wajib 

diikuti dan siswa berhak memilih salah satu kegiatan ekstrakurikuler lain 

yang sesuai dengan minat dan bakatnya. 

Adapun pilihan kegiatan ektrakurikuler yang ada di SMP N 1 Ngawen 

meliputi bulutangkis, bola voli, musik, bola basket, sepak bola dan panahan. 

Dengan demikian secara tidak langsung sekolah telah memberikan dukungan 

dan memfasilitasi siswa untuk mengembangkan dan menggali potensinya 

agar dapat berprestasi disalah satu kegiatan ekstrakurikuler tersebut seperti 

pramuka ataupun olahraga permainan. Di samping itu juga olahraga 

permainan dapat dijadikan sebagai sarana meningkatkan kesegaran jasmani. 

mengembangkan keterampilan motorik, pengetahuan dan perilaku hidup 

aktif, serta sportifitas melalui aktivitas jasmani. 

Pada pelaksanaan kegiatan ekstrakurikuler, sekolah juga 

memberikan dukungan untuk menunjang keberhasilan program tersebut, 

antara lain mengadakan alat dan fasilitas olahraga yang akan digunakan guna 

mendukung proses kegiatan yang telah dipilih oleh siswa agar dapat berjalan 

sesuai dengan harapan. Selain mendukung dengan memberikan sarana dan 

prasarana, hendaknya sekolah juga menunjuk pelatih atau pembimbing yang 
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berkompeten dibidangnya sehingga diharapkan peserta ekstrakurikuler akan 

mudah memahami dan bersemangat untuk mengembangkan potensinya. 

Salah satu kegiatan ekstrakurikuler yang diadakan di SMP N 1 

Ngawen Kabupaten Blora adalah bulutangkis. Olahraga ini merupakan salah 

satu cabang olahraga pilihan yang favorit bagi peserta ekstrakurikuler setelah 

olahraga sepakbola. Pelaksanaan kegiatan ekstrakurikuler bulutangkis di SMP 

N 1 Ngawen Kabupaten Blora dilakukan di dalam ruangan tertutup. Sehingga 

dalam pelaksanaannya kegiatan ini tidak bergantung pada cuaca, karena 

dengan keadaan cuaca sedang panas ataupun hujan pembinaan 

ekstrakurikuler bulutangkis ini akan tetap berjalan.  

Bulutangkis merupakan salah satu olahraga yang populer di dunia 

khususnya di Indonesia. Untuk prestasi Indonesia di olahraga bulutangkis 

cukup membanggakan. Adapun keterampilan dasar olahraga bulutangkis 

dapat dibagi menjadi empat bagian yaitu pegangan raket (grip), pukulan 

pertama (servis), pukulan melampaui kepala (overhead stroke), dan pukulan 

ayunan rendah (underhand stroke). Dari keempat keterampilan dasar diatas 

tentu saja masih banyak jenis-jenis pukulan yang lainnya, tetapi dengan 

keempat ketrampilan dasar tersebut apabila seseorang sudah mampu 

menguasainya tentunya seseorang sudah mampu bermain bulutangkis dengan 

baik (James Poole dalam Feri Novi Andri, 2010: 4) 

Teknik dasar bulutangkis antara lain : pegangan raket, footwork, sikap 

dan posisi, servis, hitting position, pengembalian servis, underhand (pukulan 

dari bawah), overhead clear (lob), round the head clear/lob/drop/smash, 
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smash, dropshot, netting, return smash, backhand overhead, drive, variasi 

stroke (Syahri Alhusin, 2007: 24-53). Seperti yang dijelaskan di atas salah 

satu teknik dalam bulutangkis adalah smash. Smash merupakan jenis pukulan 

yang ditujukan untuk mematikan permainan lawan. Pukulan smash adalah 

pukulan overhead (atas) yang diarahkan ke bawah dan dilakukan dengan 

tenaga yang penuh. Pukulan ini identik sebagai pukulan menyerang (Syahri 

Alhusin, 2007: 43) menyatakan bahwa adapun manfaat dari smash yang 

akurat adalah menurut Tony Grice (1996: 85) untuk meningkatkan 

permainan, untuk mempercepat permainan, dan mendapatkan angka. 

Syahri Alhusin (2007: 44) menyatakan bahwa untuk dapat melakukan 

pukulan smash dan dapat memperoleh hasil ketepatan yang lebih baik, 

pemain harus menggunakan teknik yang tepat. Oleh karena itu pembinaan 

perlu diberikan sejak awal.  

Kegiatan ektrakurikuler bulutangkis di SMP N 1 Ngawen Kabupaten 

Blora dilaksanakan dua kali dalam satu minggu yaitu pada hari Kamis dan 

Sabtu. Siswa mengikuti kegiatan ekstrakurikuler bulutangkis di sekolah 

diharapkan dapat meningkatkan prestasi keterampilan bermain bulutangkis 

khususnya teknik smash. Smash dalam permainan bulutangkis merupakan 

salah satu teknik yang dapat membuat lawan kesulitan untuk mengembalikan 

shuttlecock dan untuk mendapatkan angka. Apabila seorang pemain tidak bisa 

melakukan smash dengan baik maka akan menguntungkan pemain lawan. 

Karena lawan tidak merasa kesulitan untuk mengembalikan shuttlecock serta 
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akan susah untuk mendapatkan angka karena bisa saja shuttlecock tersebut 

tersangkut di net atau bahkan keluar dari lapangan pertandingan.  

Demikian pula halnya dengan siswa-siswi peserta ekstrakurikuler 

SMP N 1 Ngawen Kabupaten Blora, agar dalam permainan memperoleh hasil 

yang optimal dalam melakukan pukulan smash harus menggunakan teknik 

yang tepat. Hasil observasi yang dilakukan peneliti pada siswa siswi yang 

mengikuti ekstrakurikuler bulutangkis di SMP N 1 Ngawen Kabupaten Blora 

menunjukkan bahwa ketepatan pukulan smash baik itu smash silang maupun 

smash lurus pada peserta ekstrakurikuler masih rendah. Pada saat melakukan 

smash silang, shuttlecock masih sering tersangkut di net dan tidak sedikit 

yang keluar dari lapangan pertandingan. Hal ini dipengaruhi oleh kekuatan 

pegangan raket dan ketepatan saat memukul.  

Berdasarkan uraian dari latar belakang masalah di atas serta belum 

diketahuinya perbedaan ketepatan antara smash silang dan smash lurus pada 

peserta ekstrakurikuler bulutangkis SMP N 1 Ngawen Kabupaten Blora, 

peneliti merasa tertarik untuk meneliti perbedaan ketepatan Smash Silang dan 

Smash Lurus. Sehingga dalam penelitian ini mengambil judul “Uji Perbedaan 

Ketepatan Smash Silang dan Smash Lurus pada Peserta ekstrakurikuler 

Bulutangkis SMP N 1 Ngawen Kabupaten Blora 2015” 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, dapat diidentifikasi 

beberapa persoalan sebagai berikut : 

1. Tidak semua siswa-siswi yang mengikuti ekstrakurikuler bulutangkis SMP 

N 1 Ngawen Kabupaten Blora mampu melakukan smash dengan baik 

2. Penempatan shuttlecock hasil smash silang dan lurus masih terdapat 

shuttlecock yang menyangkut di net atau keluar dari lapangan 

pertandingan. 

3. Ketepatan smash silang pada siswa-siswi yang mengikuti ekstrakurikuler 

SMP N 1 Ngawen Kabupaten Blora masih kurang. 

4. Tingkat ketepatan smash lurus siswa-siswi yang mengikuti ekstrakurikuler 

di  SMP N 1 Ngawen Kabupaten Blora masih kurang. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah di atas 

maka perlu diadakan pembatasan masalah. Hal ini dimaksudkan untuk 

memperjelas permasalahan yang akan diteliti. Penelitian ini dibatasi pada 

permasalahan  “Uji Perbedaan ketepatan Smash Silang dan Smash Lurus 

dalam Keterampilan Bulutangkis pada Peserta ekstrakurikuler bulutangkis 

SMP N 1 Ngawen, Kabupaten Blora 2015”. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah, peneliti mengangkat 

permasalahan sebagai berikut “Adakah perbedaan yang signifikan antara 
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ketepatan smash silang dan smash lurus pada peserta ekstrakurikuler 

Bulutangkis Siswa SMP N 1 Ngawen, Kabupaten Blora 2015”. 

E. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan ketepatan 

smash lurus dan smash silang peserta ekstrakurikuler bulutangkis siswa SMP 

N 1 Ngawen Kabupaten Blora. 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian yang berjudul “Uji Perbedaan Ketepatan Smash Silang 

dan Smash Lurus Peserta Ekstrakurikuler Bulutangkis Siswa SMP N 1 

Ngawen Kabupaten Blora”. Diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai 

berikut : 

1. Secara Teoritik :  

Penelitian ini dapat menjadi bukti dan menjelaskan secara ilmiah 

tentang perbedaan ketepatan smash lurus dan smash silang pada peserta 

ekstrakurikuler bulutangkis siswa SMP N 1 Ngawen Kabupaten Blora. 

2. Secara Praktik : 

a. Bagi Siswa  

Siswa dapat mengetahui kemampuannya dalam melakukan 

smash lurus dan smash silang sehingga dapat dijadikan motivasi untuk 

lebih bersemangat dalam mengikuti kegiatan ekstrakurikuler 

bulutangkis di SMP  N 1 Ngawen, Kabupaten Blora. 
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b. Bagi Guru dan Pelatih  

Penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan penilaian 

keberhasilan guru pendidikan jasmani dan pelatih ekstrakurikuler 

bulutangkis, pertimbangan dan tolak ukur kemampuan siswa dalam 

melakukan smash lurus dan smash silang dalam permainan bulutangkis. 

c. Bagi Mahasiswa yang Akan Melakukan Penelitian Berikutnya 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah referensi yang 

telah dimiliki, khususnya mengenai topik tentang “Uji Perbedaan 

Ketepatan Smash Silang dan Smash Lurus Dalam Keterampilan 

Bulutangkis Siswa Ekstrakurikuler SMP N 1 Ngawen, Kabupaten 

Blora. 

d. Bagi Masyarakat 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi 

mengenai ketepatan pukulan smash lurus dan smash silang pada peserta  

ekstrakurikuler bulutangkis SMP N 1 Ngawen, Kabupaten Blora. 
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BAB II 

 KAJIAN PUSTAKA 

  

A. Kajian Teori 

1. Hakikat Bulutangkis 

a. Pengertian Bulutangkis 

Permainan bulutangkis merupakan salah satu cabang olahraga 

permainan yang populer dan digemari oleh masyarakat Indonesia 

selain sepakbola. Bulutangkis adalah cabang olahraga permainan yang 

menggunakan raket sebagai alat pemukul serta shuttlecock sebagai 

objek pukul. Tujuan permainan ini adalah menyeberangkan 

shuttlecock melewati net ke bidang permainan lawan untuk 

mendapatkan poin. 

Bulutangkis adalah cabang olahraga yang termasuk dalam 

kelompok olahraga permainan. Permainan bulutangkis dapat 

dimainkan di dalam maupun di luar ruangan. Namun ketika permainan 

bulutangkis dimainkan di luar ruangan akan sangat terganggu apabila 

angin berhembus kencang atau apabila shuttlecock sampai tersangkut 

di pohon. Permainan bulutangkis dilakukan di atas lapangan yang 

dibatasi dengan garis-garis dalam ukuran panjang dan lebar tertentu. 

Lapangan bulutangkis dibagi menjadi dua sama besar dan dipisahkan 

oleh net yang tergantung di tiang net yang ditanam dipinggir 
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lapangan. Alat yang dipergunakan adalah sebuah raket sebagai alat 

pemukul serta shuttlecock sebagai objek yang dipukul. 

Menurut Tony Grice dalam Feri Novi Andri (2010 : 8), 

Bulutangkis merupakan salah satu olahraga yang terkenal di dunia. 

Olahraga ini menarik minat berbagai kelompok umur, berbagai tingkat 

keterampilan, pria maupun wanita memainkan olahraga ini di dalam 

ataupun di luar ruangan digunakan untuk rekreasi juga sebagai ajang 

persaingan. Bulutangkis merupakan olahraga yang dimainkan dengan 

menggunakan net, raket, dan shuttlecock dengan teknik pemukulan 

yang bervariasi mulai dari yang relatif lembut hingga sangat cepat 

disertai gerakan tipuan. 

Menurut Syahri Alhusin (2007: iii), “olahraga badminton atau 

bulutangkis merupakan salah satu jenis olahraga prestasi yang sangat 

terkenal di seluruh dunia.  

Menurut Herman Subardjah (2000: 13), permainan 

bulutangkis merupakan permainan yang bersifat individual yang dapat 

dilakukan dengan cara satu orang melawan satu orang atau dua orang 

melawan dua orang. 

 Johnson M.L (1984 : 5) menyatakan bahwa bulutangkis atau 

badminton sebagai olahraga hiburan dan pertandingan digemari tua 

muda di seluruh dunia. Dalam hal ini permainan bulutangkis 

mempunyai tujuan bahwa seorang pemain berusaha menjatuhkan 
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shuttlecock di daerah permainan lawan dan berusaha agar lawan tidak 

dapat memukul dan mengembalikan shuttlecock.  

Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa 

bulutangkis merupakan olahraga permainan yang sangat digemari oleh 

masyarakat umum di seluruh dunia tanpa memandang umur dan status 

sosial dan dapat dimainkan di dalam maupun di luar ruangan.  

Dalam permainan bulutangkis dibutuhkan alat seperti raket 

sebagai alat pemukul dan shuttlecock sebagai objek pukulan. 

Permainan bulutangkis ini dapat dilakukan di dalam maupun di luar 

ruangan dan lapangan yang digunakan diberi net sebagai pembatas 

kedua bidang permainan. Namun kelemahan atau kendala yang akan 

dialami pemain saat melakukan pertandingan di luar ruangan yaitu 

adalah ketika angin berhembus kencang. Angin tersebut akan merubah 

arah shuttlecock yang akan membuat pemain kesulitan. Tujuan 

permainannya yaitu menyeberangkan dan menjatuhkan shuttlecock di 

daerah lawan untuk mendapapatkan poin. 

Permainan bulutangkis memiliki beberapa teknik pukulan 

dalam pelaksanaannya. Teknik pukulan adalah cara-cara melakukan 

pukulan dalam permainan bulutangkis dengan tujuan menyeberangkan 

atau mengarahkan shuttlecock ke bidang permainan lawan. Apabila 

seseorang pemain bulutangkis ingin mahir bermain bulutangkis dan 

berprestasi, maka pemain terebut dituntut untuk menguasai teknik-

teknik pukulan dalam permainan bulutangkis. 
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b. Teknik Pukulan Dalam Permainan Bulutangkis yaitu: 

1) Pukulan Servis (service) 

Pukulan service adalah pukulan dengan raket yang 

menerbangkan shuttlecock ke bidang lapangan lain secara 

diagonal dan bertujuan sebagai pembuka permainan. Dalam 

permainan bulutangkis terdapat dua pukulan service yaitu service 

backhand dan service forehand. Untuk service backhand 

umumnya bertujuan untuk mengarahkan shuttlecock menuju garis 

batas service yang dekat dengan net yang berjarak 1,98 meter. 

Service backhand yang baik yaitu menerbangkan atau 

menyeberangkan shuttlecock setipis mungkin melewati net. 

Tujuannya supaya lawan kesulitan mengembalikan shuttlecock. 

Sedangkan untuk service forehand umumnya digunakan untuk 

mengarahkan shuttlecock menuju garis belakang daerah permainan 

lawan. Umumnya service ini digunakan dalam permainan single.  

2) Pukulan Lob atau clear 

Menurut Yudha Aryan Prabowo (2015: 9) pukulan lob 

adalah suatu pukulan dalam permainan bulutangkis yang dilakukan 

dengan tujuan untuk menerbangkan shuttlecock setinggi mungkin 

mengarah ke belakang garis lapangan. Pukulan lob dapat 

dilaksanakan dengan dua cara, yaitu:  
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 Overhead lob adalah pukulan lob yang dilakukan dari atas 

kepala dengan cara menerbangkan shuttlecock melambung 

kearah belakang. 

 Underhand lob adalah pukulan lob dari bawah yang berada 

dibawah dan dilambungkan tinggi ke belakang. 

3) Pukulan Dropshot 

Pengertian pukulan dropshot dalam permainan bulutangkis 

menurut James Poole dalam Yudha Aryan prabowo (2015: 9) 

adalah pukulan yang tepat melalui jaring, dan langsung jatuh ke 

sisi lapangan lawan. Menurut Tohar dalam Yudha Aryan Prabowo 

(2015: 9) pukulan dropshot adalah pukulan yang dilakukan dengan 

cara menyeberangkan shuttlecock ke daerah pihak lawan dengan 

menjatuhkan shuttlecock sedekat mungkin dengan net. Pukulan 

dropshot dalam permainan bulutangkis sering disebut juga 

pukulan netting. Cara melakukan pukulan ini, pengambilan 

shuttlecock pada saat mencapai titik tertinggi sehingga 

pemukulannya secara dipotong atau diiris. Pukulan dropshot dapat 

dilakukan dari mana saja baik dari belakang maupun dari depan. 

Pukulan dropshot dapat dilakukan dengan dua cara, yaitu dropshot 

dari atas dan dropshot dari bawah 

4) Pukulan Smash 

Pukulan smash adalah pukulan yang mengarahkan 

shuttlecock ke bidang lapangan pihak lawan dengan tajam dan 
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curam serta dengan kecepatan yang tinggi. Pukulan ini dapat 

dilaksanakan secara maksimal apabila posisi shuttlecock berada di 

depan pemain.  

5) Pukulan drive  

Pukulan drive adalah pukulan yang dilakukan dengan 

menerbangkan shuttlecock secara mendatar, ketinggiannya 

menyusur di atas net dan penerbangannya sejajar dengan lantai  

(Tohar dalam yudha Aryan Prabowo, 2015:  10).  

6) Pengembalian Service atau return service 

Tujuan permainan bulutangkis yang utama adalah berusaha 

untuk mengarahkan shuttlecock menuju permainan lawan. Supaya 

mendapatkan poin, pemain harus bisa mengarahkan shuttlecock ke 

posisi yang sulit sehingga lawan tidak bisa mengembalikan 

shuttlecock. Servis merupakan teknik dalam permainan 

bulutangkis yang sangat penting. Karena servis merupakan modal 

awal untuk memulai pertandingan bahkan untuk mendapatkan 

angka. Dengan melakukan servis yang baik, lawan mungkin akan 

terkecoh. Tidak jauh berbeda dengan service, return service juga 

merupakan suatu teknik yang amat penting. Karena return service 

bertujuan supaya lawan tidak mudah mendapatkan poin atau 

angka. Return service yaitu adalah suatu teknik mengembalikan 

service lawan dengan mengarahkan shuttlecock ke tempat-tempat 

yang sekiranya membuat lawan tidak mudah untuk 

mengembalikan shuttlecock tersebut. 
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Mengenai keterampilan pengembalian service atau return 

service, ada tiga faktor yang perannya sangat penting diperhatikan, 

yaitu kecepatan, antisipasi, dan ketepatan sasaran serta arah 

pukulan. Return service adalah menerima service pendek atau 

short service dan bukannya service panjang karena kalau service 

panjang atau lob berarti pukulan yang dilakukan oleh penerima 

sudah merupakan pukulan di atas kepala seperti sudah dalam 

permainan atau rally (Tohar dalam Yudha Aryan Prabowo, 2015: 

11).  

c. Macam-macam Pukulan Smash Bulutangkis 

Dalam permainan bulutangkis smash merupakan salah satu 

teknik dasar yang harus dikuasai dengan baik oleh pemain 

bulutangkis. Karena smash merupakan pukulan yang tepat untuk 

mendapatkan angka atau poin. Smash merupakan pukulan yang cepat 

dan menukik ke bawah  sehingga menyulitkan lawan untuk 

mengembalikan shuttlecock. Adapun macam-macam pukulan smash 

dapat dilakukan antara lain sebagai berikut.  

1) Pukulan Smash Penuh  

Pukulan smash penuh adalah melakukan pukulan smash 

dengan mengayunkan pukulan-pukulan raket yang perkenaannya 

tegak lurus antara daun raket dengan datangnya shuttlecock 

sehingga pukulan itu dilakukan dengan tenaga penuh (Tohar dalam 

Yudha Aryan Prabowo, 2015: 11). Ketepatan sasaran dalam 
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pukulan ini harus diperhitungkan dengan sebagaimana mungkin 

agar menyulitkan gerakan pengembalian smash. Penempatan 

shuttlecock yang jauh dari posisi lawan memang merupakan titik 

sasaran yang tepat, tapi itu bukan merupakan satu-satunya cara 

yang digunakan, kesulitan mekanika gerak lawan yang lebih 

condong untuk mematikan pemainan Yudha Aryan Prabowo (2015: 

11-12) 

 

Gambar 1. Pukulan Smash Penuh 

Sumber: (Tohar dalam Yudha A.P, 2015: 12)  

2) Pukulan Smash potong (Iris)  

Pukulan smash dipotong adalah melakukan pukulan smash 

pada saat impact atau perkenaannya antara ayunan raket dan 

penerbangan shuttlecock dilakukan dengan cara dipotong atau diiris 

dengan kecepatan jalannya shuttlecock agak kurang cepat tetapi 

daya luncur shuttlecock tajam (Tohar dalam Yudha A.P, 2015: 12). 
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Pendapat lain menyatakan, pukulan smash potong dilakukan 

dengan cara memotong (slice) terhadap shuttlecock menurut sudut 

miring pada permukaan raket. Semakin kecil permukaan raket yang 

dibentur shuttlecock semakin berkurang kecepatan shuttlecock itu. 

Oleh sebab itu, menggunakan sepenuhnya ayunan yang sangat 

cepat menurut pola pukulan smash yang biasa akan menghasilkan 

pukulan yang lebih lambat dari yang biasa (M.L.Johnson dalam 

Yudha A.P, 2015: 12-13).  

 
Gambar 2. Gerakan melakukan Pukulan Smash Potong  

Sumber: (Tohar dalam Yudha A.P, 2015: 13)  

3) Pukulan Smash Melingkar  

Pukulan smash melingkar adalah melakukan gerakan dengan 

mengayunkan tangan yang memegang raket kemudian dilingkarkan 

melewati atas kepala dilanjutkan dengan mengarahkan pergelangan 

tangan dengan cara mencambukkan raket sehingga melentingkan 

shuttlecock mengarah ke seberang lapangan lawan (Tohar dalam 

Yudha A.P, 2015: 13). Perlu diingat bahwa dalam pukulan smash 

melingkar ini dibutuhkan kelentukan dan koordinasi gerak badan 
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serta sangat membutuhkan keterampilan gerakan pergelangan 

tangan untuk mengantisipasi ketepatan pukulan, menjaga 

keseimbangan badan dalam meraih pengambilan shuttlecock, dan 

gerakan lanjutan untuk menjaga agar tetap berdiri tegak serta tidak 

goyah untuk menerima pengembalian shuttlecock dari lawan 

(Yudha A.P, 2015: 13) 

 
Gambar 3. Gerakan melakukan Pukulan Smash Melingkar 

Sumber: (Tohar dalam Yudha A. P, 

2015: 14)  

  

4) Smash Cambukan  

Cara melakukan pukulan ini adalah dengan menggunakan 

pergelangan tangan untuk melakukan cambukan dengan cara 

ditekan ke bawah. Kelajuan penerbangan shuttlecock dari hasil 

pukulan ini tidak cepat tetapi kecuraman penerbangan shuttlecock 

inilah yang diharapkan (Tohar dalam Yudha A.P, 2015: 14). 
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Pukulan smash cambukan adalah jenis pukulan smash yang paling 

sedikit mengeluarkan tenaga dibandingkan jenis pukulan smash 

yang lainkarena hanya mengandalkan pergelangan tangan. Namun 

gerakan pukulan ini membutuhkan pergelangan tangan yang kuat 

supaya pukulan yang dihasilkan cepat dan curam menuju ke bawah 

bidang permainan lawan. 

 
Gambar 4. Gerakan melakukan Smash Cambukan 

          Sumber: (Tohar dalam Yudha A.P, 2015: 15)  

  

5) Pukulan Backhand Smash  

Pukulan backhand smash adalah melakukan pukulan smash 

dengan menggunakkan daun raket bagian belakang sebagai alat 

pemukul. Sedang biasanya yang digunakan untuk memukul adalah 

daun raket bagian depan yang disebut dengan pukulan forehand. 

Pada saat memukul smash dengan cara backhand ini posisi badan 

membelakangi net. Pukulan smash yang dilakukan terutama 

mengutamakan gerakan cambukan pergelangan tangan yang 

diarahkan atau digerakkan menukik ke belakang (Tohar dalam 

Yudha A.P, 2015: 15).  
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Gambar 5. Gerakan melakukan Pukulan Bachand Smash. 

       Sumber: (Tohar dalam Yudha A.P, 2015: 15)  

 

 

Dari uraian di atas, penulis dapat menyimpulkan bahwa 

pukulan smash merupakan jenis pukulan yang banyak digunakan 

untuk mematikan permainan lawan dalam permainan bulutangkis. 

Teknik pukulan smash ini harus dikuasai dengan baik oleh pemain 

bulutangkis supaya dapat berprestasi di kancah nasional maupun 

internasional. 

2. Hakikat Ketepatan  

a. Pengertian Ketepatan 

Ketepatan dalam hal ini identik dengan kemampuan 

mengarahkan suatu benda terhadap sasaran yang dituju. Untuk 

mendapatkan ketepatan diperlukan konsentrasi yang tinggi dan teknik 

yang baik agar mampu mengenai sasaran. 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia: ketepatan dapat 

diartikan sebagai ketelitian atau kejituan. Menurut Suharno HP dalam 

Deddy Herrath Saputra (2010: 9) ketepatan adalah kemampuan untuk 
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mengarahkan suatu gerak ke sesuatu sasaran sesuai dengan tujuannya. 

Ketepatan merupakan faktor yang diperlukan seseorang untuk 

mencapai target yang diinginkan. Ketepatan berhubungan dengan 

keinginan seseorang untuk memberikan arah kepada sasaran dengan 

maksud dan tujuan tertentu. Dengan kata lain ketepatan adalah 

kesesuaian antara kehendak yang diinginkan dan hasil yang diperoleh 

terhadap sasaran tujuan tertentu. 

Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa 

ketepatan adalah kemampuan seseorang dalam mengarahkan sesuatu 

objek ke sebuah sasaran sesuai dengan kehendak dan keinginan orang 

tersebut. 

b. Faktor yang Mempengaruhi Ketepatan 

Ketepatan dipengaruhi oleh berbagai faktor baik internal 

maupun eksternal. Faktor internal adalah faktor-faktor yang berasal 

dari dalam diri subjek sehingga dapat dikontrol oleh subjek. Faktor 

eksternal dipengaruhi dari luar subjek, dan tidak dapat dikontrol oleh 

diri subjek.  Ada beberapa yang mempengaruhi ketepatan. 

Menurut Suharno dalam Yudha Aryan P (2015: 19) faktor-

faktor penentu baik tidaknya ketepatan (accuracy) adalah:  (1) 

Koordinasi tinggi, (2) Besar kecilnya sasaran, (3) Ketajaman indera 

dan pengaturan saraf, (4) Jauh dekatnya sasaran, (5) Penguasaan 

teknik yang benar akan mempunyai sumbangan baik terhadap 
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ketepatan mengarahkan gerakan, (6) Cepat lambatnya gerakan, (7) 

Feeling dan ketelitian, serta (8) Kuat lemahnya suatu gerakan.   

 Sedangkan menurut Sukadiyanto dalam Yudha Aryan P 

(2015: 20) ada beberapa faktor yang mempengaruhi ketepatan, antara 

lain: tingkat kesulitan, pengalaman, ketrampilan sebelumnya, jenis 

ketrampilan, perasaan, dan kemampuan mengantisipasi gerak. 

Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa faktor 

yang mempengaruhi ketepatan seseorang bisa berasal dari dalam 

(internal) dan luar (eksternal). Faktor internal antara lain koordinasi 

ketajaman indera, penguasaan teknik, cepat lambatnya gerakan, 

feeling dan ketelitian, serta kuat lemahnya suatu gerakan. Faktor 

internal dipengaruhi oleh keadaan subjek. Sedangkan faktor eksternal 

antara lain  besar kecilnya sasaran dan jauh dekatnya jarak sasaran.  

3. Hakikat Smash 

a. Pengertian Smash 

Pukulan smash merupakan pukulan overhead (atas) yang 

diarahkan ke bawah dengan keras dan curam sepenuh tenaga 

mengarah kebidang lapangan pihak lawan dengan meloncat. Karena 

itu tujuan utamanya untuk mematikan lawan. 

Pukulan smash adalah bentuk pukulan keras yang sering 

digunakan dalam permainan bulutangkis. Karakteristik pukulan ini 

adalah keras, laju jalannya kok cepat menuju lantai lapangan, 

sehingga pukulan ini membutuhkan aspek kekuatan otot tungkai, 
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bahu, lengan, dan fleksibilitas pergelangan tangan serta koordinasi 

gerak tubuh yang harmonis. Seorang pemain melakukan smash untuk 

membuat lawan tidak bisa mengembalikan shuttlecock dan dapat 

meraih angka. 

Menurut Syahri Alhusin (2007 : 43-44), smash yaitu pukulan 

overhead (atas) yang diarahkan ke bawah dan dilakukan dengan 

tenaga penuh. Pukulan ini identik sebagai pukulan menyerang ke 

dalam pertahanan lawan.  

Menurut James Poole (1986 : 143) smash adalah pukulan 

overhead yang keras diarahkan ke bawah yang kuat. Merupakan 

pukulan menyerang yang utama dalam bulutangkis. Tujuan utamanya 

adalah mematikan lawan. Karakteristik pukulan ini adalah keras dan 

laju shuttlecock cepat menuju lantai lapangan. Pukulan ini 

membutuhkan kekuatan tungkai, bahu, lengan, fleksibilitaas 

pergelangan tangan, serta koordinasi gerak tubuh yang harmonis. 

Faktor utama yang mempengaruhi smash adalah power lengan untuk 

melakukan smash. Semakin kuat lengan maka semakin kuat pola 

smash yang dihasilkan. 

b. Pengertian Smash Lurus 

Pukulan smash lurus adalah bentuk pukulan keras yang sering 

digunakan dalam permainan bulutangkis, di mana titik jatuh pukulan 

berada tepat lurus di depan orang yang melakukan smash. Pukulan ini 

bertujuan supaya lawan tidak bisa mengembalikan shuttlecock dan 
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mendapatkan angka. Cara melakukan smash lurus yaitu dengan 

memperkirakan arahnya shuttlecock dan menunggu waktu yang tepat. 

Setelah dirasa tepat, pemain memfokuskan kekuatan ditangan kanan 

atau kiri untuk pemain kidal. 

Syahri Alhusin (2007 : 43-44) menyatakan bahwa smash yaitu 

pukulan overhead (atas) yang diarahkan ke bawah dan dilakukan 

dengan tenaga penuh. Menurut M.L Johnson (1984: 99) smash lurus 

dapat dilakukan secara efektif dengan menggunakan pukulan forehand 

overhead stroke dan round the head stroke. Arah bola dari pukulan 

smash lurus ke depan dan menukik tajam ke bawah lantai. 

 

Gambar 6. Pukulan Smash Penuh 

Sumber: (Tohar dalam Yudha A.P, 2015: 12)  

c. Pengertian Smash Silang 

Smash silang adalah pukulan overhead yang dilakukan dengan 

sepenuh tenaga dan mewajibkan orang yang melakukan mempunyai 

kemampuan untuk menempatkan shuttlecock berada menyilang di 

daerah lawan. Smash silang bertujuan untuk menipu lawan supaya 

  



26 

tidak bisa mengembalikan shuttlecock dan supaya bisa menambah 

angka. 

Menurut Syahri Alhusin (2007: 45) pemain melakukan 

geraknya hampir sama dengan smash lurus tetapi tenaganya kurang 

kuat, pemain harus melakukan gerakan mengiris shuttlecock dengan 

raket. Hal ini sangat menuntut adanya keterampilan tersendiri. Jika 

pemain kurang terampil seringkali terjadi kesalahan atau kegagalan 

dalam menyeberangkan shuttlecock, namun jika pemain sudah 

terampil maka smash ini sangat baik untuk mematikan permainan 

lawan. Laju shuttlecock dari pukulan smash silang mengarah pada sisi 

sebelah kanan atau kiri lawan dengan arah menyilang.  

 
Gambar 7. Gerakan melakukan Pukulan Smash Potong atau 

mengiris. 

Sumber: (Tohar dalam Yudha Aryan Prabowo, 2015: 13)  

Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa pukulan 

smash lurus dan smash silang masing-masing memiliki kelebihan dan 

kekurangan. Pukulan smash lurus lebih tajam daripada pukulan smash 
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silang. Sesuai dengan sasaran pukulan smash, yaitu sedekat mungkin 

dengan garis dalam lapangan, maka pukulan smash lurus 

memungkinkan memiliki hasil ketepatan yang baik. Namun demikian 

pukulan smash lurus membutuhkan pengaturan tenaga yang baik, 

sehingga pukulan ini lebih mudah dilakukan. Berbeda dengan smash 

silang, laju shuttlecock lebih jauh dari garis dalam lapangan tetapi 

smash ini bisa mengecoh lawan saat sudah siap menerima smash, 

sehingga pukulan smash silang dapat dikatakan efektif untuk 

mendapatkan poin.  

d. Analisis Perbandingan Ketepatan antara Pukulan Smash Silang 

dan Smash Lurus 

 

Pelaksanaan pukulan smash silang dan smash lurus memiliki 

perbedaan. Perbedaan tersebut berpengaruh terhadap tingkat ketepatan 

dalam permainan. Gerak persiapan pada saat akan melakukan smash 

silang dan smash lurus adalah sama. Perbedaannya terletak pada 

sasaran  pemain dalam menjatuhkan shuttlecock di daerah lawan. 

Serta perkenaan shuttlecock dengan raket. smash silang mengharuskan 

pemain untuk melakukan pukulan dengan mengiris shuttlecock 

sehingga laju shuttlecock nya tidak secepat smash lurus. Gerakan 

pukulan smash silang sama dengan gerak dropshoot silang dengan 

kekuatan yang berbeda.  

Dalam melakukan pukulan smash lurus pemain harus 

maksimal dalam mengeluarkan tenaganya. Dalam hal ini sering terjadi 

ketepatan dalam perkenaan shutlecock yang kurang tepat. Terkadang 
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dalam melakukan  smash lurus shuttlecock lebih cepat daripada 

mengayunkan raket sehingga shuttlecock menjadi tidak mengenai 

sweetspot raket yang menyebabkan pukulan tidak maksimal. Arah 

bola dari pukulan  smash lurus biasanya lurus kedepan dan menukik 

tajam ke bawah. 

 

Gambar 8. Pukulan Smash Penuh  

Sumber: (Tohar dalam Yudha Aryan Prabowo, 2015: 12)  

 

Dalam melakukan pukulan  smash silang pemain melakukan 

geraknya hampir sama dengan smash lurus tenaganya harus maksimal. 

Tetapi pemain harus melakukan gerakan mengiris shuttlecock. Hal ini 

sangat menuntut adanya keterampilan tersendiri. Jika pemain kurang 

terampil seringkali terjadi kesalahan kegagalan dalam 

menyeberangkan shuttlecock, namun jika pemain sudah terampil maka 

smash ini sangat baik untuk mematikan lawan. Laju shuttlecock dari 

pukulan  smash silang laju shuttlecock nya tidak secepat smash lurus. 
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Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa pukulan  

smash silang dan smash lurus masing-masing memiliki kelebihan dan 

kelemahan. Pukulan smash lurus lebih tajam daripada pukulan smash 

silang. Sesuai dengan sasaran pukulan smash, yaitu sedekat mungkin 

dengan garis dalam lapangan, maka pukulan  smash lurus 

memungkinkan memiliki hasil ketepatan yang baik. Namun demikian, 

pukulan smash lurus memerlukan pengaturan tenaga yang baik. 

Berbeda dengan smash silang, laju shuttlecock dari pukulan smash 

silang lebih jauh dari garis dalam lapangan tetapi smash ini bisa 

mengecoh lawan saat sudah siap menerima smash, sehingga pukulan 

smash silang ini dapat di katakan efektif untuk mendapatkan 

poin.karena teknik ini lebih sulit daripada smash lurus maka 

ketepatannya tidak sebagus smash lurus. 

4. Hakikat Ekstrakurikuler 

a. Pengertian Ekstrakurikuler 

Ekstrakurikuler merupakan kegiatan yang dilaksanakan diluar 

jam pelajaran dan dilaksanakan diluar sekolah maupun di lingkungan 

sekolah yang bertujuan untuk memperdalam ilmu atau keterampilan 

yang telah dimiliki. 

Menurut Yudha M. Saputra dalam Feri Novi Andri (2010: 17) 

kegiatan ekstrakurikuler adalah kegiatan di luar jam pelajaran sekolah 

biasa, yang dilakukan di sekolah atau di luar sekolah dengan tujuan 

untuk memperluas pengetahuan siswa mengenai hubungan antar 
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pelajaran, menyalurkan bakat dan minat, serta melengkapi pembinaan 

manusia seutuhnya. 

Ekstrakurikuler menurut Depdiknas dalam Yudha Aryan 

Prabowo (2015: 23), adalah kegiatan yang diselenggarakan untuk 

memenuhi penguasaan bahan kajian dan pelajaran dengan alokasi 

waktu yang diatur secara sendiri berdasarkan pola kebutuhan. 

Kegiatan ekstrakurikuler berupa kegiatan pengayaan dan kegiatan 

perbaikan yang berkaitan dengan progam kurikuler atau kunjungan 

studi ke tempat-tempat tertentu yang berkaitan dengan esensi materi 

pelajaran tertentu. Menurut Yudha M. Saputra dalam Yudha Aryan P 

(2015: 24) Kegiatan ekstrakurikuler adalah kegiatan pendidikan di 

luar pelajaran biasa, yang dilakukan di sekolah atau di luar sekolah 

dengan tujuan untuk memperluas pengetahuaan siswa, mengenai 

hubungan antar mata pelajaran, menyalurkn bakat dan minat, serta 

melengkapi pembinaan manusia seutuhnya. Hal serupa dikemukakan 

oleh Moh. User Usman (1993: 23) ekstrakurikuler merupakan 

kegiatan yang dilakukan di luar jam pelajaran (tatap muka) baik 

diselenggarakan di lingkungan sekolah maupun di luar sekolah dengan 

maksud untuk lebih memperkaya dan memperluas pengetahuan 

maupun kemampuan dari berbagai bidang studi.  

Kegiatan ekstrakurikuler tentu berbeda-beda jenisnya, karena 

banyak hal yang memang berkaitan dengan kegiatan siswa selain dari 

kegiatan inti. Dengan beberapa kegiatan ekstrakurikuler yang ada, 
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siswa dapat memilih kegiatan sesuai dengan kemampuan dan minat 

masing-masing. Beberapa jenis kegiatan ekstrakurikuler yang 

diprogramkan di sekolah dijelaskan oleh Departemen Pendidikan dan 

Kebudayaan dalam Yudha Aryan Prabowo (2015: 24) sebagai berikut: 

1. Pendidikan kepramukaan  

2. Pasukan Pengibar Bendera  

3. Palang Merah Remaja  

4. Pasukan Keamanan Sekolah  

5. Gema Pencinta Alam  

6. Filateli  

7. Koperasi Sekolah  

8. Usaha Kesehatan Sekolah  

9. Kelompok Ilmiah Remaja  

10. Olahraga  

11. Kesenian  

  

Tujuan ekstrakurikuler Pendidikan Jasmani di sekolah menurut 

Yudha M. Saputra dalam Yudha Aryan Prabowo (2015: 25), antara 

lain: 1. Meningkatkan dan memantapkan pengetahuan siswa. 2. 

Mengembangkan bakat, minat, kemampuan serta keterampilan dalam 

upaya pembinaan pribadi siswa. 3. Mengenalkan hubungan antara 

mata pelajaran dengan kehidupan masyarakat. 

Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa 

ekstrakurikuler adalah tempat atau wahana kegiatan bagi siswa untuk 
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menampung, menyalurkan dan pembinaan minat, bakat serta 

kegemaran yang berkaitan dengan program kurikulum, dan 

dilaksanakan di luar jam sekolah.  

b. Ekstrakurikuler Bulutangkis di SMP N 1 Ngawen Kabupaten 

Blora. 

Kegiatan ekstrakurikuler bulutangkis adalah kegiatan yang 

diselenggarakan di luar jam pelajaran yang tercantum dalam susunan 

progam sesuai dengan keadaan dan kebutuhan sekolah. Kegiatan 

ekstrakurikuler berupa kegiatan pengayaan keterampilan bidang 

bulutangkis dan kegiatan perbaikan yang berkaitan dengan 

pembentukan keterampilan bulutangkis. Terselengaranya 

ekstrakurikuler bulutangkis diharapkan minat siswa dapat tersalurkan 

dan bisa mencapai prestasi seperti yang ditargetkan suatu 

ekstrakurikuler tersebut, serta siswa juga memperoleh tambahan ilmu 

pengetahuan dan meningkatkan kemampuan baik dalam ranah 

koqnitif, afektif, maupun psikomotor.  

Ekstrakurikuler bulutangkis di SMP Negeri 1 Ngawen 

Kabupaten Blora dilatih oleh Pak Wawan guru IPS, latihannya 2 kali 

dalam satu minggu yaitu pada hari Kamis dan hari Sabtu pukul 14.00-

16.00 untuk hari kamis dan pukul 12.00-14.00. Lokasi kegiatan 

ekstrakurikuler bulutangkis SMP N 1 Ngawen yaitu di GOR Ngawen 

Kecamatan Ngawen Kabupaten Blora. 
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5. Karakteristik Siswa SMP  

Menurut Sukintaka dalam Yudha Aryan Prabowo (2015: 21) 

tentang anak yang berumur 13-15 mempunyai karakteristik sebagai 

barikut:  

A.  Jasmani:  

1) Laki-laki maupun perempuan ada pertumbuhan memanjang.  

2) Membutuhkan pengaturan istirahat yang baik.  

3) Sering menampilkan hubungan dan koordinasi yang kurang baik 

4) Merasa mempunyai ketahanan dan sumber energi tak terbatas.  

5) Mudah lelah tidak dihiraukan.  

6) Anak laki-laki memiliki kecepatan dan kekuatan otot lebih baik 

dari pada putri.  

7) Keseimbangan dan kematangan untuk keterampilan bermain 

menjadi baik.  

B. Psikis atau Mental:  

 1) Banyak mengeluarkan energi untuk fantasinya.  

2) Ingin menetapkan pandangan hidup.  

3) Mudah gelisah karena keadaan lemah.  
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C. Sosial:  

1) Ingin tetap diakui oleh kelompoknya.  

2) Mengetahui moral etik dari kehidupan.  

3) Persekawanan yang tetap makin berkembang. 

Abin Syamsuddin Makmun dalam Yudha Aryan Prabowo (2015: 21-

23), memperinci karakteristik perilaku dan pribadi dan masa remaja yang 

terbagi ke dalam bagian dua kelompok yaitu remaja awal (11-13 s.d. 14-15 

tahun) dan remaja akhir (14-16 s.d. 18-20 tahun) meliputi aspek: fisik, 

psikomotor, bahasa kognitif, sosial, moralitas, keagamaan, konatif, emosi 

efektif dan kepribadian. Untuk remaja awal (11-13 tahun s.d. 14-15 tahun) 

penjelasannya sebagai berikut:  

a. Fisik  

Laju perkembangan secara umum berlangsung pesat. Porsi 

ukuran berat badan sering kali kurang seimbang, dan munculnya 

ciri-ciri sekunder (timbulnya bulu pada public region, otot 

menyambung pada bagian-bagian tertentu), disertai mulai 

aktifnya sekresi kelenjar jenis kelamin (mentruasi pada wanita 

dan day dreaming pada laki-laki). 

b. Psikomotor  

Gerak-gerik tanpa canggung dan kurang koordinasi, aktif dalam 

berbagai jenis cabang permainan.  
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c. Bahasa  

Berkembangnya bahasa dan mulai tertarik mempelajari bahasa 

asing, menggemari literatur yang bernafaskan dan mengandung 

segi erotik, fantastik, dan estentik.  

d. Perilaku kognitif  

Proses berpikir sudah mampu mengoprasikan kaidah-kaidah 

logika formal (asosiasi, deferensiasi, komparasi, kausalitas) yang 

bersifat abstrak, meskipun relatif terbatas, kecakapan dasar 

intelektual menjadi laju perkembangan yang terpesat, kecakapan 

dasar khusus (bakat) mulai menunjukan kecendrungan yang lebih 

jelas.  

e. Perilaku sosial  

Diawali dengan kecendrungan ambivalensi keinginan untuk 

menyendiri dan bergaul dengan banyak teman tetapi bersifat 

temporer adanya semangat kebergantungan yang kuat kepada 

kelompok sebaya disertai semangat konfornitas yang tinggi.  

f.   Moralitas  

Adanya ambivalensi antara keinginan bebas dari dominasi 

pengaruh orang tua dengan kebutuhan dan bantuan dari orang tua, 

dengan sikapnya dan acara berpikirnya yang kritis mulai menguji 

kaidah-kaidah atau sistem nilai etis dengan kenyataannya dalam 

perilaku sehari-hari oleh para pendukungnya, mengidentifikasi 
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dengan tokoh moralitas yang dipandang tepat dengan tipe 

idolanya.  

g. Perilaku keagamaan  

Mengenai eksistensi dan sifat kemurahan dan keadilan tuhan 

mulai dipertanyakan secara kritis dan skeptis, penghayatan 

kehidupan keagamaan sehari-hari dilakukan atas pertimbangan 

adanya semacam tuntunan yang menekan dari luar dirinya, masih 

mencari dan mencoba menemukan pegangan hidup.  

h. Konatif, Emosi, Afektif, dan Kepribadian  

Lima kebutuhan dasar (fisiologis, rasa aman, kasih sayang, harga 

diri, dan aktualisasi diri) mulai menunjukan arah 

kecendrungannya, reaksi-reaksi emosionalnya masih lebih dan 

belum terkendali masih pertanyaan marah, gembira atau 

kesedihannya masih dapat berubah-ubah dan silih berganti dalam 

waktu yang tepat, kecenderungan-kecenderungan arah sikap nilai 

mulai tampak (teoritis, ekonomis, etentis, sosial, politis, dan 

religius), meski masih dalam taraf eksplorasi dan mencoba-coba, 

merupakan masa kritis dalam menghadapi krisis identitasnya 

yang sangat dipengaruhi oleh kondisi psikososialnya, yang akan 

membentuk kepribadiannya.  

Dari berbagai pendapat tentang karakteristik anak SMP dipandang 

berbagai berbagai aspek, dapat disimpulkan sebagai berikut: Laju 

perkembangan secara umum berlangsung pesat, masih memilih-milih dalam 
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menentukan jenis olahraga yang akan mereka tekuni, mulai berubah menuju 

ke masa dewasa, mulai munculnya ciri-ciri skunder pada tubuh, usia remaja 

awal anak mengharapkan kebebasan dan berharap lepas dari pengaruh orang 

tua, dan masa ini anak mencari jati dirinya.  

B. Penelitian yang Relevan 

Hasil penelitian yang relevan dalam penelitian ini sangat diperlukan 

untuk mendukung kajian teori yang telah dikemukakan sehingga dapat 

digunakan sebagai landasan pada kerangka berfikir.  

Penelitian yang relevan dengan penelitian ini yaitu penelitian yang 

dilakukan oleh Danang Isworo Wijayanto (2015) dengan judul “Perbedaan 

Ketepatan Jumping Smash Lurus dan Jumping Smash Silang dalam 

Keterampilan Bulutangkis pada Sekolah Bulutangkis  Pb, Mutiara Wonosobo 

2014”  hasil penelitian tersebut menunjukkan ada perbedaan yang signifikan 

antara jumping smash lurus dan jumping smash silang pada sekolah 

bulutangkis PB.Mutiara Wonosobo 2014, dan hasil ketepatan jumping smash 

lurus lebih baik dari jumping smash silang. Hasil uji diperoleh nilai uji-t 

antara jumping smash lurus dan  jumping smash silang dalam  keterampilan 

bulutangkis yang memiliki nilai t hitung 8.850, (df = 19) pada taraf 

signifikansi 5%, karena t hitung lebih besar dari t-tabel maka ada perbedaan 

yang signifikan antara jumping smash lurus dan jumping smash silang. 

Selanjutnya, penelitian yang dilakukan Dedy Herrath Saputra (2010) 

dengan judul “ Perbedaan Ketepatan Smash Dengan Sasaran Right Court dan 

Left Court Pada Peserta Sekolah Bulutangkis PB. Garuda Jaya Kabupaten 
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Purworejo “ menunjukkan bahwa: (1) ada perbedaan antara ketepatan smash 

dengan sasaran right court dan ketepatan smash dengan sasaran left court 

pada perserta Sekolah Bulutangkis PB. Garuda Jaya Kabupaten Purworejo 

ditunjukkan oleh  sebesar 2, 541 dan taraf signifikansi sebesar 5%. (2) 

ketepatan smash dengan sasaran right court lebih baik dari pada kepatan 

smash dengan sasaran left court pada peserta Sekolah Bulutangkis PB. 

Garuda Jaya Kabupaten Purworejo Berdasarkan rata-rata skor smash dengan 

sasaran Right Court sebesar 33,45 lebih tinggi dari pada rata-rata skor smash 

dengan sasaran Left Court sebesar 30,00. 

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Feri Novi Andri (2010) dengan 

judul “Perbedaan ketepatan Short Service Forehand Dan Short Service 

Backhand Peserta Ekstrakurikuler Bulutangkis Siswa SMP N 10 Yogyakarta” 

menunjukkan bahwa ada perbedaan antara ketepatan short service backhand 

dan short service forehand siswa peserta ekstrakurikuler SMP N 10 

Yogyakarta yang ditunjukkan oleh t hitung sebesar 2,165 sedangkan t tabel 

sebesar 1,675 dengan taraf signifikansi sebesar 5%. Ketepatan short service 

backhand lebih baik daripada short service forehand siswa peserta 

ekstrakurikuler SMP N 10 Yogyakarta berdasarkan rata-rata skor short 

service backhand sebesar 38,63 lebih tinggi daripada rata-rata skor short 

service forehand sebesar 35,56.  

Selain itu, penelitian yang dilakukan Risma Septiana Havitasari (2012) 

dengan judul “Perbedaan Ketepatan Pukulan Dropshot Lurus Dengan 

Dropshot Silang Pada Mahasiswa Putra Di UKM Bulutangkis FIK UNY” 
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menunjukan bahwa ada perbedaan yang signifikan antara ketepatan pukulan 

dropshot lurus dengan ketepatan pukulan dropshot silang pada mahasiswa di 

UKM Bulutangkis FIK UNY. Berdasarkan uji hipotesis diperoleh t hasil = -

10,830< -t tabel = -2.064. dengan demikian dapat dikatakan bahwa Ha 

diterima dan Ho ditolak, yang berarti ada perbedaan yang signifikan antara 

ketepatan pukulan dropshot lurus dan pukulan dropshot silang pada 

mahasiswa putra di UKM Bulutangkis FIK UNY. Hasil analisis deskriptif 

menunjukan bahwa ketepatan pukulan dropshot silang lebih baik 

dibandingkan ketepatan dropshot lurus yang dilakukan oleh mahasiswa putra 

di UKM Bulutangkis FIK UNY. 

Hasil penelitian yang dilakukan Yudha Aryan Prabowo (2015) dengan 

judul “ Ketepatan Pukulan Smash Bulutangkis Peserta Ekstrrakurikuler 

Bulutangkis Putra Di SMP N 13 Yogyakarta” menunjukkan bahwa ketepatan 

pukulan smash siswa peserta ekstrakurikuler bulutangkis putra di SMP N 13 

Yogyakarta berada pada kategori “sangat kurang” sebesar 5,88% (1 siswa), 

“kurang” sebesar 29,41% (5 siswa), “baik” sebesar 29,41% (5 siswa) dan 

“sangat baik” sebesar 5,88% (1 siswa) 

C. Kerangka Berpikir 

Kegiatan ekstrakurikuler olahraga merupakan kegiatan yang 

bertujuan untuk mengisi waktu luang, menyalurkan minat serta bakat siswa 

dibidang olahraga dan mencari siswa berbakat dalam bidang olahraga 

khusunya bulutangkis. SMP N 1 Ngawen kabupaten Blora adalah salah satu 

SMP yang mengadakan kegiatan ekstrakurikuler bulutangkis. Kegiatan 
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tersebut dilaaksanakan dua kali dalam satu minggu yaitu pada hari Kamis dan 

hari Sabtu. Selain untuk refreshing, ektrakurikuler juga bisa digunakan 

sebagai sarana melatih siswa agar dapat berprestasi. Supaya siswa berprestasi 

tentunya siswa harus diberikan ilmu tentang teknik-teknik yang ada 

diolahraga badminton. akan tetapi pelatih atau pembina tidak pernah 

mengajarkan bagaimana teknik melakukan smash yang baik dan benar. 

Pelatih hanya mengajarkan tentang teknik pergerakan, teknik serangan dan 

bertahan. Pelatih tidak secara berkala mengecek kemampuan smash pemain 

utamanya ketepatan smashnya. Padahal dalam permainan bulutangkis, smash 

yang terarah baik itu smash lurus maupun smash silang sangat penting bagi 

para pemain. Pukulan smash yang terarah mempermudah untuk mematikan 

lawan. Karena tidak pernah dilatih teknik smash silang maupun smash lurus, 

kemampuan smash peserta ekstrakurikuler bulutangkis SMP N 1 Ngawen 

Kabupaten Blora masih kurang. Hal tersebut dapat dilihat ketika melakukan 

smash, baik itu smash silang maupun smash lurus shuttlecock masih sering 

tersangkut di net atau keluar dari lapangan. Untuk menindak lanjuti hal 

tersebut perlu diadakan uji perbedaan ketepatan smash silang dan smash 

lurus. Supaya pelatih mengetahui kemampuan siswa dalam melakukan smash 

silang dan smash lurus. 
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D. Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan kerangka pemikiran di atas maka dapat dirumuskan: 

Ho : Tidak ada perbedaan ketepatan smash silang dan smash lurus. 

Ha : Ada perbedaan yang signifikan antara ketepatan smash silang dan 

smash lurus.  

 

EKSTRAKURIKULER 

BULUTANGKIS 

SMASH SILANG SMASH LURUS 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Desain Penelitian 

Penelitian adalah usaha yang sistematik dan memiliki tujuan untuk 

menemukan kebenaran sebagai jawaban terhadap suatu permasalahan. 

Hakikat dari penelitian adalah untuk membuktikan suatu teori. Suatu 

penelitian harus dilaksanakan secara sistematis dan terorganisir dengan 

menggunakan metode ilmiah serta aturan yang berlaku agar dapat mencapai 

tujuan penelitian. Desain penelitian sangat diperlukan untuk mengenal 

kategori penelitian dan mempelajari karaketeristik dari masing-masing tipe 

penelitian, serta penerapan masing-masing metode penelitian. Desain 

penelitian ini dapat digambarkan sebagaimana berikut:  

 

Gambar 9. Desain Penelitian 

Keterangan:  

X1 = Ketepatan Smash Silang 

X2 = Ketepatan Smash Lurus 

 

Jenis penelitian ini adalah penelitian deskriptif. Suharsimi Arikunto 

(2002: 302) menyatakan bahwa “penelitian deskriptif tidak dimaksudkan 

untuk menguji hipotesis tertentu, tetapi hanya menggambarkan “apa adanya” 

tentang sesuatu variable, gejala atau keadaan”. Data yang dikumpulkan dalam 

penelitian ini adalah data yang berupa angka, sehingga penelitian ini disebut 

X1 UJI BEDA X2 
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diskriptif kuantitatif. Menurut Sugiyono (2013: 8), “Terdapat dua jenis 

penelitian yaitu penelitian kuantitatif dan penelitian kualitatif”. Penelitian 

kuantitatif diartikan sebagai metode penelitian yang berlandaskan pada 

filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti pada populasi atau sampel 

tertentu dan analisis data bersifat kuantitatif/statistik dengan tujuan menguji 

hipotesis yang telah ditetapkan. Sedangkan penelitian kualitatif adalah 

metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat postpositivisme, digunakan 

untuk meneliti pada kondisi obyek alamiah, dimana peneliti adalah sebagai 

kunci, teknik pengumpulan data dilakukan secara triangulasi, analisis data 

bersifat kualitatif. 

 Metode yang digunakan adalah survei. Menurut Suharsimi arikunto 

(2006: 312) metode survei merupakan penelitian biasa dilakukan dengan 

subjek yang banyak, dimaksudkan untuk mengumpulkan pendapat atau 

informasi mengenai status gejala pada waktu penelitian berlangsung.  

B. Definisi Operasional Variable Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan data empirik dari objek, 

yaitu tentang uji perbedaan ketepatan smash lurus dan silang dalam 

keterampilan bulutangkis siswa-siswi peserta ekstrakurikuler bulutangkis 

SMP N 1 Ngawen Kabupaten Blora. Variabel dalam penelitian ini adalah 

perbedaan ketepatan smash lurus dan smash silang dalam keterampilan 

bulutangkis siswa-siswi SMP N 1 Ngawen Kabupaten Blora. Agar tidak 

terjadi salah penafsiran dalam penelitian ini, maka berikut ini beberapa 

definisi operasional yang digunakan dalam penelitian ini yaitu:  
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1. Pukulan Smash Lurus 

Pukulan smash lurus adalah sejumlah angka yang diperoleh testee 

setelah melakukan pukulan smash lurus selama 10 kali percobaan. Pukulan 

smash lurus dilakukan dengan mengarahkan shuttlecock lurus ke depan 

pemain serta sejauh mungkin dengan net dan dekat dengan garis dalam 

lapangan ke daerah lawan dengan pukulan sehingga menghasilkan pukulan 

yang tajam dan laju shuttlecock yang cepat. Smash lurus adalah pukulan 

yang cepat, diarahkan kebawah dengan kuat dan tajam menurut Tony 

Grice (1996: 85), dalam melakukan pukulan smash lurus pemain maksimal 

dalam mengeluarkan tenaganya. 

2. Pukulan smash silang 

Pukulan smash silang adalah sejumlah angka yang diperoleh teste 

setelah melakukan pukulan smash silang sebanyak 10 kali percobaan. 

Pukulan smash silang dilakukan dengan mengarahkan shuttlecock 

kesamping atau menyilang bidang permainan lawan. Smash silang tidak 

secepat smash lurus. Hal ini dikarenakan ketika melakukan smash silang, 

pemain harus melakukan gerakan mengiris shuttlecock. Smash silang 

menurut Syahri Alhusin (2007: 45) pemain melakukan geraknya hampir 

sama dengan smash lurus tetapi tenaganya kurang kuat, pemain harus 

melakukan gerakan mengiris shuttlecock dengan raket.  
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C. Populasi dan Sampel Penelitian  

Apabila seseorang ingin meneliti semua elemen yang ada dalam 

wilayah penelitian, maka penelitiannya merupakan penelitian populasi. 

Populasi adalah keseluruhan subjek penelitian (Suharsimi Arikunto 2002: 

108). Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta ekstrakurikuler 

bulutangkis SMP N 1 Ngawen, Kabupaten Blora yang berjumlah 25 siswa. 

Teknik pengambilan sampel yang digunakan pada penelitian ini metode 

sensus. Pengambilan sampel dengan metode sensus berarti bahwa seluruh 

elemen populasi pada penelitian ini dijadikan sebagai sampel penelitian. 

Menurut Suharsimi Arikunto (2010: 174), penelitian dengan pengambilan 

sampel melalui metode sensus disebut juga dengan penelitian populasi. 

Melalui metode ini, seluruh peserta ekstrakurikuler SMP N 1 Ngawen 

Kabupaten Blora yang berjumlah sebanyak 25 orang dijadikan sebagai subjek 

penelitian. 

D. Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data 

Instrumen yaitu alat untuk mengumpulkan informasi. Instrumen 

pengumpulan data sebenarnya dapat berupa alat evaluasi. Menurut Suharsimi 

Arikunto (2010: 193), secara garis besar alat evaluasi digolongkan menjadi 2 

macam yaitu tes dan non tes. Menurut Suharsimi Arikunto (2010: 198), untuk 

mengukur ada atau tidak, serta besarnya kemampuan objek yang diteliti 

digunakan tes. Instrumen yang berupa tes ini dapat digunakan untuk 

mengukur kemampuan dasar, pencapaian atau prestasi. Berdasarkan uraian di 

atas, dalam penelitian ini instrumen yang digunakan adalah instrumen tes. 
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Adapun tes yang digunakan adalah tes ketepatan pukulan smash lurus dan 

pukulan smash silang. 

Tes ketepatan pukulan smash lurus dan pukulan smash silang 

ditujukan untuk mengukur ketelitian dan ketepatan memukul shuttlecock ke 

arah sasaran tertentu dengan pukulan smash. Adapun rancangan tes dapat 

dilihat pada uraian berikut, 

a. Alat/Fasilitas: 

1) Raket  

2) Shuttlecock 

3) Lapangan Bulutangkis 

4) Net 

5) Lakban  

6) Alat Tulis dan blangko penilaian 

b. Petugas pelaksana: 

1) Juri 

2) Pengawas 

3) Pengumpan  

4) Pencatat hasil 

5) Pengambil bola 

6) Dokumentasi 
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c. Lapangan 

Sasaran yang digunakan dalam tes smash lurus dan silang 

dapat dilihat pada gambar berikut, 

35cm 

 

 

46cm 

          Pengawas                         1,32 m      1,98 m NET 

Sumber : Saleh Anasir (2010: 28) 

               Gambar 10. Lapangan untuk Tes Smash 

Prosedur pelaksanaan penelitian ini yaitu : 

a. Subjek dikumpulkan dan diberi penjelasan mengenai pelaksanaan tes 

yang akan dilakukan. 

b. Posisi testee berada di tengah bidang service kanan (right service court) 

atau bidang service kiri (left service court) dengan mengambil jarak 1 

meter dari short service line dan 1 meter dari garis tengah lapangan. 

c. Pengumpan memberi umpan dengan service lob, namun apabila 

pengumpan gagal maka dilakukan pengulangan. 

d. Testee melakukan pukulan smash diarahkan pada kedua sasaran. 

   

 

Y                                                                                                                               XX 

Y                X Pengumpan                                                                                   Testee 

 

 

      

2 1 5 

1 2 3 4 5 

3 4 
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e. Pukulan smash yang dilakukan oleh testee yang pertama adalah pukulan 

smash lurus terlebih dahulu, kemudian di lanjutkan dengan smash 

silang. 

1) Bila shuttlecock jatuh pada garis samping untuk tunggal atau 

(sideline for single) pada jarak 1,98 M dari net dengan lebar 35, 

maka memperoleh nilai 1 

2) Bila shuttlecock jatuh pada service count right dan left pada jarak 

1,32 M dari short service line, maka skor yang diperoleh 2 (dua). 

3) Bila shuttlecock jatuh pada service count pada jarak 1,32 M sampai 

2,64 M maka skor yang diperoleh 3 (tiga). 

4) Bila shuttlecock jatuh pada service count pada jarak 2,64 M sampai 

3,96 M, maka skor yang diperoleh 4 (empat). 

5) Bila shuttlecock jatuh pada also long service line for single, maka 

skor yang diperoleh 5 (lima) 

6) Bila shuttlecock jatuh pada garis antara dua sasaran smash, maka 

skor yang diperoleh diambil yang terbesar. 

f. Tes pukulan dilakukan sebanyak 10 kali pada masing-masing smash 

lurus dan smash. 

g. Apabila shuttlecock tidak enak untuk smash, maka boleh tidak 

melakukan smash. 
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E. Teknik Analisis data 

1. Uji Prasyarat Analisis 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah populasi data 

berdistribusi normal atau tidak. Asumsi yang mendasari dalam Analisis 

of Varians ( ANOVA) adalah data berdistribusi normal. Uji normalitas 

data dalam penelitian ini menggunakan metode chi Kuadrat dalam 

program SPSS 15.0 for Windows. 

Adapun rumus dalam pengujian ini yaitu: 

 
 
 
 

 

Keterangan : 

  

  

 = Frekuensi yang dihitung 

 

Kriteria pengujian ini adalah dinyatakan normal jika nilai 

signifikan  > 0,05, dan sebaliknya dinyatakan tidak normal jika nilai 

signifikan <  0,05. (Jonathan Sarwono (2010: 25) 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui varian dari 

beberapa populasi sama atau tidak. Uji ini dilakukan sebagai syarat 

dalam analisis Anova. Asumsi yang mendasari dalam Analisis of 
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Varians (Anova) adalah bahwa varian beberapa populasi adalah sama. 

Perhitungan pengujian ini dilakukan dengan bantuan program SPSS 

15,0 for Windows. 

Adapun rumus perhitungan dalam pengujian homogenitas ini 

yaitu dengan menggunakan rumus:  

 

Kriteria pengujian ini adalah jika nilai signifikansi < 0,05 maka 

populasi data tidak sama. Sebaliknya jika nilai signifikansi > 0,05 maka 

populasi data adalah sama (homogen). (Jonathan Sarwono dalam 

Yanuar Haris Prabowo, 2014: 24) 

2. Uji Hipotesis 

Analisis data yang digunakan pada penelitian ini adalah analisis uji 

komparasi yaitu Uji Perbedaan Rata-Rata Dua Sampel Berpasangan (Uji 

Paired Sampel t-Test). Uji ini digunakan untuk menguji ada tidaknya 

perbedaan rata-rata untuk dua sampel bebas yang berpasangan dimana 

perbedaan dari sebuah sampel dengan subyek yang sama mengalami dua 

perlakuan. Adapun dua perlakuan dalam penelitian ini yaitu dengan smash 

silang dan smash lurus. 

Langkah-langkah dalam pengujian hipotesis ini yaitu: 

a. Perumusan hipotesis 

H0 = tidak terdapat perbedaan antara ketepatan smash silang dan 

smash lurus 
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Ha = terdapat perbedaan antara ketepatan smash silang dan smash 

lurus 

b. Menentukan taraf signifikan 5% ,α = 0,05 

c. Kriteria pengujian 

 

 

 

 

 

ttabel  

Gambar 3.1 statistik uji t 

H0 diterima jika nilai signifikansi (P-Value) > 0,05 atau –ttabel < thitung 

<  t tabel 

H0 ditolak jika nilai signifikansi (P-Value)< 0,05 atau  thitung > ttabel 

atau thitung < -ttabel 

d. Rumus uji t menurut Sugiyono dalam yanuar Haris P. (2015: 48) 

 

Keterangan : 

D = Jumlah perbedaan setiap pasangan  

D2 = Jumlah perbedaan kuadrat setiap pasangan 

N = Banyak sample 

 

e. Kesimpulan 

Dengan membandingkan nilai signifikan dengan 0,05 apabila 

terjadi perbedaan suatu sebaran maka signifikan harus lebih besar dari 

Daerah terima H0 Daerah tolak H0 Daerah tolak H0 

    ttabel 

( ( /2;n-

k) /2;n-

k) /2;n-k-

1) 

0 
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0,05. atau dengan membandingkan ttabel dengan thitung maka dapat 

ditarik kesimpulan H0 ditolak atau H0 diterima. Penghitungan uji t 

dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan bantuan program 

SPSS 15,0 For Windows. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Deskripsi Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMP N 1Ngawen Kabupaten Blora. 

Adapun profil SMP Negeri 1 Ngawen yaitu sebagai berikut : 

Alamat : Jl. Raya Blora-Purwodadi, Km. 13, 

Ngawen, Kabupaten Blora. 

NPSN : 20314959 

No. SK Pendirian : 034/0/1977 

Tanggal SK Pendirian  : 7 Maret 1977 

Akreditasi : A 

Tanggal SK Akreditasi : 27 Oktober 2011 

Status Kepemilikan Gedung : Pemerintah Daerah   

Luas Tanah : 17255 m2 

Tabel 4.1 

Data Sekolah 

Data Guru 1 Kepala Sekolah 

31 Guru Tetap (GT) 

13 Guru Tidak Tetap (GTT) 

Data Staf 11 Orang 

Data Siswa 941 Siswa 

 

B. Deskripsi Data Penelitian 

1. Deskripsi Data Smash Silang dan Smash Lurus 

Deskripsi data penelitian berfungsi untuk mempermudah penelitian 

yang telah dilakukan. Deskripsi data dalam penelitian ini meliputi 

deskripsi data ketepatan smash Silang dan ketepatan smash Lurus. 
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Data smash silang diperoleh dari hasil tes.  Berdasarkan analisis 

data yang dilakukan dengan menggunakan program SPSS 15,0 for 

Windows dapat diperoleh nilai tertinggi sebesar 25, nilai terendah sebesar 

11, rata-rata sebesar 17,24 dengan median sebesar 17,00,  modus sebesar 

16 dan standar deviasi sebesar 3,586 serta varian 12,857. 

Data smash lurus diperoleh dari hasil tes.  Berdasarkan analisis 

data yang dilakukan dengan menggunakan program SPSS 15,0 for 

Windows dapat diperoleh nilai tertinggi sebesar 37, nilai terendah sebesar 

19, rata-rata sebesar 27,16 dengan median sebesar 27,00,  modus sebesar 

25 dan standar deviasi sebesar 4,802 serta varian 23,057. 

Selanjutnya untuk mempermudah pemahaman mengenai data 

smash silang dan smash lurus, maka data disajikan dalam bentuk tabel 

data yaitu sebagai berikut: 

Tabel 4.2 

Data Ketepatan Smash Silang dan Smash Lurus 

 

No 
Smash 

Lurus Silang 

1 23 11 

2 29 17 

3 21 17 

4 34 18 

5 27 13 

6 37 15 

7 31 19 

8 25 11 

9 21 15 

10 28 16 

11 25 19 

12 21 24 

13 25 18 

14 25 17 

       Bersambung 
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Lanjutan Tabel 4.2 

No 
Smash 

Lurus Silang 

15 28 18 

16 24 16 

17 29 18 

18 23 14 

19 34 20 

20 35 16 

21 19 14 

22 29 24 

23 32 25 

24 25 16 

25 29 20 

 

Berdasarkan tabel di atas maka selanjutnya dapat diperoleh 

perbedaan antara ketepatan smash silang dan smash lurus. Adapun tabel 

frekuensi data perbandingan smash silang dan smash lurus yaitu sebagai 

berikut : 

Tabel 4.3 

Frekuensi Data Perbandingan Smash Silang dan Smash Lurus 
   
 

 Smash lurus Smash silang 

N Valid 25 25 

Missing 0 0 

Mean 27,16 17,24 

Median 27,00 17,00 

Std. Deviation 4,802 3,596 

Variance 23,057 12,857 

Minimum 19 11 

Maximum 37 25 

 

 

 

 

 



 
 

56 

C. Hasil Analisis Data 

1. Uji Prasyarat Analisis 

a. Uji Normalitas Data 

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah populasi 

data berdistribusi normal atau tidak. Asumsi yang mendasari dalam 

Analisis of Varians ( ANOVA) adalah data berdistribusi normal. Uji 

normalitas data dalam penelitian ini menggunakan metode chi 

Kuadrat dalam program SPSS 15.0 for Windows. 

Kriteria data berdistribusi normal jika nilai signifikansinya > 

0,05. Adapun ringkasan uji normalitas adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.4 

Rangkuman Hasil Uji Normalitas Data 

Kelompok 

Kai Kuadrat (2) 

Sig. Ket 2 

Hitung 
Df 

Ketepatan smash silang 7,120 13 0,714 Normal 

 Ketepatan  smash lurus 10,280 10 0,671 Normal 

Sumber: hasil pengolahan uji normalitas 

 

Berdasarkan tabel hasil uji normalitas di atas dapat diketahui 

bahwa nilai signifikansi masing-masing variabel lebih dari 0,05, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa data sampel dari masing-masing 

variabel berdistribusi normal. 

b. Uji Homogenitas Data 

Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui varian dari 

beberapa populasi sama atau tidak. Uji ini dilakukan sebagai syarat 
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dalam analisis Anova. Asumsi yang mendasari dalam Analisis of 

Varians (Anova) adalah bahwa varian beberapa populasi adalah sama. 

Kriteria pengujian ini adalah jika nilai signifikansi < 0,05 maka 

populasi data tidak sama. Sebaliknya jika nilai signifikansi > 0,05 

maka populasi data adalah sama (homogen). Adapun ringkasan hasil 

uji homogenitas adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.5 Ringkasan Uji Homogenitas Data 
 

 
Mean N 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

Pair 1 Smash 

Lurus 
27,16 25 4,802 0,960 

 Smash 

Silang 
    17,24 25 3,586 0,717 

Sumber: hasil pengolahan uji homogenitas 

𝐹 =
𝑆1
2

𝑆2
2 

𝐹 =
4,8022

3,5862
 

𝐹 =
23,059204

12,859396
= 1,7931793997 

Fhitung =1,793 

F tabel (0,05 ; 25 – 1 ; 25 -1)= F tabel (0,05 ; 24 ; 24) diperoleh 

1,940 

Fhitung<F tabelyaitu 1,793< 1,940 maka populasi data adalah 

sama (homogen). 

Berdasarkan tabel hasil uji homogenitas data di atas dapat 

diketahui bahwa harga Fhitung masing-masing variabel yang diukur 
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lebih kecil dari Ftabel dan nilai probabilitas signifikansi>0,05, sehingga 

dapat disimpulkan bahwa populasi data homogen. 

2. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dalam penelitian ini menggunakan uji beda rata-rata 

dua sampel berpasangan (Paired Sampel t-Test). Uji ini digunakan untuk 

menguji ada tidaknya perbedaan mean untuk dua sampel bebas yang 

berpasangan yaitu perbedaan ketepatan smash silang dan smash lurus. 

Hipotesis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

H0 = tidak terdapat perbedaan antara ketepatan smash silang dan smash 

lurus  

Ha= terdapat perbedaan antara ketepatan smash silang dan smash lurus  

Adapun ringkasan uji hipotesis penelitian ini adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.5 Ringkasan Uji Paired Sample t-Test Data 

Variabel 
Uji t  

Keterangan 
thitung ttabel df  Sig.  

Smash Silang-Smash Lurus 9,591 2,064 24 0,000 Signifikan 

Sumber : Hasil Uji Paired Sample t Test 

Berdasarkan tabel hasil uji Paired Sample t-Test di atas dapat 

diketahui bahwa thitung>ttabel yaitu 9,591> 2,064 dan nilai signifikansi < 

0,05 yaitu sebesar 0,000< 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa H0 

ditolak dan menerima Ha, artinya ada perbedaan yang signifikan antara 

ketepatan smash silang dan smash lurus. 

D. Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan ketepatan smash silang dan smash lurus dalam keterampilan 
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bulutangkis pada peserta ekstrakurikuler SMP N 1 Ngawen Blora 2015. Hal 

ini dikarenakan melakukan smash silang lebih susah daripada smash lurus. 

Pemain harus melakukan gerakan mengiris shuttlecock ketika melakukan 

smash. Perbedaan tersebut dapat dilihat dari hasil perhitungan uji t yaitu 

diperoleh thitung>ttabel yaitu 9,591> 2,064 dan nilai signifikansi < 0,05 yaitu 

sebesar 0,000< 0,05 karena t hitung lebih besar daripada t tabel, maka dapat 

ditarik kesimpulan Ho ditolak dan Ha diterima. Menolak Ho dan menerima 

Ha berarti terdapat perbedaan yang signifikan ketepatan smash silang dan 

smash lurus dalam keterampilan bulutangkis pada peserta ekstrakurikuler 

SMP N 1 Ngawen Blora 2015 

Berdasarkan hasil uji deskriptif statistik diperoleh rata-rata ketepatan 

smash lurus adalah sebesar 27,16 dan nilai rata-rata smash silang sebesar 

17,24, karena nilai rata-rata ketepatan smash lurus lebih besar dari nilai rata-

rata ketepatan smash silang, maka smash lurus berbeda serta lebih efektif 

daripada  smash silang dalam keterampilan bulutangkis yaitu sebesar 9,92. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan yang telah diuraikan 

pada bab sebelumnya, maka kesimpulan yang dapat diambil yaitu ada 

perbedaan ketepatan smash silang dan smash lurus dalam keterampilan 

bulutangkis pada peserta ekstrakurikuler SMP N 1 Ngawen Blora 2015. 

Hal tersebut dapat dilihat dari hasil perhitungan uji t yaitu diperoleh 

thitung>ttabel yaitu 9,591> 2,064 dan nilai signifikansi < 0,05 yaitu sebesar 

0,000< 0,05 karena t hitung lebih besar daripada t tabel, maka dapat ditarik 

kesimpulan Ho ditolak dan Ha diterima. Menolak  Ho dan menerima Ha 

berarti terdapat perbedaan yang signifikan ketepatan smash silang dan smash 

lurus 

B. Implikasi Hasil Penelitian 

Berdasarkan kesimpulan di atas maka adapun implikasi dari hasil 

penelitian ini yaitu : 

1. Pembina atau pelatih supaya melatih peserta ekstrakurikuler SMP N 1 

Ngawen Kabupaten Blora dengan intensitas yang lebih utamanya pada 

teknik smash supaya akurasi smash peserta ekstrakurikuler meningkat. 

2. Memacu semangat peserta ekstrakurikuler untuk berlatih lebih giat ketika 

ekstrakurikuler berlangsung ataupun di rumah supaya kemampuannya 

meningkat. 
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C. Keterbatasan Penelitian 

Penelitian ini telah dilakukan dengan semaksimal mungkin, namun 

tidak terlepas dari keterbatasan-keterbatasan yang ada, yaitu: 

1. Pada saat penelitian, peneliti sulit mengontrol faktor-faktor lain yang 

mungkin mempengaruhi hasil tes, seperti: waktu istirahat, kondisi tubuh, 

mental peserta dan sebagainya. 

2. Terbatasnya jumlah dana dan waktu sehingga menggunakan shuttlecock 

yang kwalitasnya biasa-biasa saja. 

3. Tidak membedakan kemampuan peserta putra dan putri dalam 

pengambilan data. 

D. Saran 

1. Untuk peserta ekstrakurikuler: untuk melatih kemampuan teknik  smash 

silang supaya dapat menguasai teknik smash silang dan smash lurus sama 

baiknya.  

2. Untuk pelatih : memberikan latihan dengan intensitas lebih untuk teknik 

smash silang supaya peserta ekstrakurikuler dapat menguasai teknik 

smash silang dengan baik. Apabila peserta ekstrakurikuler mampu 

menguasai smash lurus dan smash silang maka akan sangat membantu 

ketika mengikuti sebuah perlombaan. 
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Lampiran 1. Surat Ijin Penelitian  
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Lampiran 2. Data Smash Silang dan Smash Lurus. 

Data Smash Lurus 

No 

Smash Lurus           

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Jmlh 

1 0 0 4 3 4 0 4 3 3 2 23 

2 0 4 4 4 5 5 2 2 3 0 29 

3 5 0 5 4 3 2 2 0 0 0 21 

4 5 4 4 3 0 2 4 5 4 3 34 

5 4 5 3 4 0 0 3 3 2 3 27 

6 5 4 4 4 5 5 3 0 3 4 37 

7 5 4 3 2 2 0 4 4 2 5 31 

8 3 1 2 2 2 2 3 2 4 4 25 

9 4 5 0 0 0 2 2 3 2 3 21 

10 2 2 3 3 3 2 5 2 3 3 28 

11 4 2 2 2 3 2 5 2 1 2 25 

12 2 2 2 0 0 3 3 3 4 2 21 

13 2 4 4 0 2 3 2 2 2 4 25 

14 2 0 3 4 5 0 4 2 2 3 25 

15 4 3 3 4 4 2 0 4 2 2 28 

16 0 0 4 5 0 2 3 3 3 4 24 

17 4 3 2 2 3 3 0 3 4 5 29 

18 0 0 5 5 4 0 4 0 5 0 23 

19 5 0 5 0 4 5 3 4 3 5 34 

20 4 4 4 4 4 5 0 3 2 5 35 

21 0 0 0 0 4 4 2 4 2 3 19 

22 0 4 4 4 2 4 2 3 3 3 29 

23 4 3 4 3 4 4 0 3 4 3 32 

24 0 4 3 0 4 4 0 3 5 2 25 

25 5 5 4 2 3 0 0 5 3 2 29 
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Data Smash Silang 

no 
Smash Silang           

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Jmlh 

1 0 0 2 0 2 0 0 2 3 2 11 

2 0 2 2 2 3 2 2 2 0 2 17 

3 0 2 3 2 2 3 2 3 0 0 17 

4 2 3 2 1 2 0 2 0 2 4 18 

5 2 0 2 0 0 0 3 0 3 3 13 

6 0 2 2 2 0 2 3 2 2 0 15 

7 2 2 0 2 0 0 4 3 3 3 19 

8 0 0 0 2 2 0 2 2 0 3 11 

9 2 2 0 0 2 0 3 2 0 4 15 

10 0 2 5 2 0 2 2 0 0 3 16 

11 2 0 2 3 2 0 2 0 3 5 19 

12 2 2 5 2 0 2 3 2 3 3 24 

13 0 2 2 4 2 2 2 2 0 2 18 

14 0 2 2 2 4 0 2 2 3 0 17 

15 0 2 3 0 0 2 3 3 3 2 18 

16 0 2 2 0 1 2 4 0 5 0 16 

17 2 3 0 0 2 0 2 3 3 3 18 

18 0 0 2 2 2 0 0 4 2 2 14 

19 3 0 3 0 2 4 2 4 2 0 20 

20 2 0 0 2 3 2 0 2 3 2 16 

21 0 0 0 0 2 2 0 2 5 3 14 

22 0 2 3 3 0 3 3 2 4 4 24 

23 3 0 3 3 4 2 2 3 3 2 25 

24 0 0 2 2 2 2 2 2 4 0 16 

25 0 2 2 3 2 2 3 2 4 0 20 
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No 
Smash 

Lurus Silang 

1 23 11 

2 29 17 

3 21 17 

4 34 18 

5 27 13 

6 37 15 

7 31 19 

8 25 11 

9 21 15 

10 28 16 

11 25 19 

12 21 24 

13 25 18 

14 25 17 

15 28 18 

16 24 16 

17 29 18 

18 23 14 

19 34 20 

20 35 16 

21 19 14 

22 29 24 

23 32 25 

24 25 16 

25 29 20 

jumlah 679 431 
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Lampiran 3. Output Data 

Output Deskripsi Data 

 Statistics 
 

  
Ketepatan 

Smash Lurus 
Ketepatan 

Smash Silang 

N Valid 25 25 

Missing 0 0 

Mean 27,16 17,24 

Median 27,00 17,00 

Mode 25 16(a) 

Std. Deviation 4,802 3,586 

Variance 23,057 12,857 

Skewness ,327 ,471 

Std. Error of Skewness ,464 ,464 

Kurtosis -,605 ,333 

Std. Error of Kurtosis ,902 ,902 

Minimum 19 11 

Maximum 37 25 

Sum 679 431 

Percentiles 25 23,50 15,00 

50 27,00 17,00 

75 30,00 19,00 

a  Multiple modes exist. The smallest value is shown 
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 Ketepatan Smash Lurus 
 

  Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid 19 1 4,0 4,0 4,0 

21 3 12,0 12,0 16,0 

23 2 8,0 8,0 24,0 

24 1 4,0 4,0 28,0 

25 3 12,0 12,0 40,0 

27 1 4,0 4,0 44,0 

28 2 8,0 8,0 52,0 

29 5 20,0 20,0 72,0 

31 1 4,0 4,0 76,0 

32 1 4,0 4,0 80,0 

33 1 4,0 4,0 84,0 

34 2 8,0 8,0 92,0 

35 1 4,0 4,0 96,0 

37 1 4,0 4,0 100,0 

Total 25 100,0 100,0   

 
 
  
 
 
 

Ketepatan Smash Silang 
 

  Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid 8 1 4,0 4,0 4,0 

11 2 8,0 8,0 12,0 

12 1 4,0 4,0 16,0 

13 2 8,0 8,0 24,0 

14 2 8,0 8,0 32,0 

15 2 8,0 8,0 40,0 

16 4 16,0 16,0 56,0 

17 5 20,0 20,0 76,0 

18 3 12,0 12,0 88,0 

19 2 8,0 8,0 96,0 

24 1 4,0 4,0 100,0 

Total 25 100,0 100,0   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



75 
 

Ketepatan Smash Silang
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Histogram 

 

 

 

 

 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

Ketepatan Smash Lurus
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Output Uji Normalitas 
 
 Test Statistics 
 

  
Ketepatan 

Smash Lurus 
Ketepatan 

Smash Silang 

Chi-
Square(a,b) 

10,280 7,120 

Df 13 10 

Asymp. Sig. ,671 ,714 

a  14 cells (100,0%) have expected frequencies less than 5. The minimum expected cell frequency 
is 1,8. 
b  11 cells (100,0%) have expected frequencies less than 5. The minimum expected cell frequency 
is 2,3. 
 
 

 

Kriteria Pengujian : 

Jika chi-square hitung> chi-square tabel atau sig < 0,05 berarti tidak normal 

Jika chi-square hitung< chi-square tabel atau sig >0,05 berarti normal 

Digunakantingkatkepercayaan 95% 

Tingkat signifikansi (α) = 0,05 

 

Ketepatan Smash Lurus 

Chi square hitung = 10,280 dan sig = 0,671 

Nilai Signifikansi > 0,05(0,671 > 0,05) maka berdistribusi normal 

Ketepatan Smash Silang 

Chi square hitung = 7,120 dan sig = 0,714 

Nilai Signifikansi  > 0,05 (0,714 > 0,05) maka berdistribusi normal 
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Output Homogenitas 
  
 
 Paired Samples Statistics 
 

  Mean N Std. Deviation 
Std. Error 

Mean 

Pair 1 Ketepatan Smash Lurus 27,16 25 4,802 ,960 

Ketepatan Smash Silang 17,24 25 3,586 ,717 

 
 
 Paired Samples Correlations 
 

  N Correlation Sig. 

Pair 1 Ketepatan Smash 
Lurus & Ketepatan 
Smash Silang 

25 ,266 ,198 

 
 

 
   

Kriteria Pengujian : 

Jika F hitung> F tabel atau nilai signifikansi < 0,05 maka populasi data tidak homogen  

Jika F hitung< F tabel atau nilai signifikansi > 0,05maka populasi data homogen 

𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =
𝑆1
2

𝑆2
2 

𝐹 =
4,8022

3,5862
 

𝐹 =
23,059204

12.859396
= 1,7931793997 

Fhitung =1,793 

F tabel (0,05 ; 25 – 1 ; 25 -1)= F tabel (0,05 ; 24 ; 24) diperoleh 1,940 

Fhitung < F tabel yaitu 1,793 < 1,940 maka populasi data adalah sama (homogen). 
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Output Paired T test 
  

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Paired Differences 

t df 
Sig. (2-
tailed) 

  Mean 
Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

  
Upper Lower 

Pair 1 Ketepatan 
Smash Lurus 
- Ketepatan 
Smash 
Silang 

9,920 5,171 1,034 7,785 12,055 9,591 24 ,000 
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Lampiran 4. Tabel Distribusi T 
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Lampiran 5. Tabel Nilai F 
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Lampiran 6. Dokumentasi Penelitian 

Dokumentasi Penelitian 
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