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Abstrak 

Pembelajaran bulutangkis memiliki permasalahan kurangnya media pembelajaran yang dapat menyebabkan 

menurunnya tingkat antusiasme siswa didik. Penulisan artikel ini bertujuan untuk mendeskripsikan metode visual 

sebagai bahan literasi digital pembelajaran bulutangkis. Deskripsi disusun menggunakan referensi publikasi hasil 

penelitian berbasis internet. Deskrispi disusun secara sistematis untuk berbagai aktivitas gerak dalam bulutangkis. 

Hasil kajian menunjukkan bahwa pembelajaran bulutangkis dapat dikembangkan menjadi literasi digital dan 

sangat berpotensi untuk dikembangkan dengan memanfaatkan metode visual penangkapan gerak. Media 

pembelajaran dapat dikembangkan dengan memanfaatkan teknologi informasi. 
 

Kata kunci: metode visual, literasi digital, pembelajaran, bulutangkis. 

 

Abstract 

Badminton learning has the problem of lack of learning media which can cause a decrease in the level of 

enthusiasm of students. Writing this article aims to describe the visual method as a digital literacy material for 

badminton learning. The descriptions are compiled using internet-based research publication references. 

Descriptions are arranged systematically for various movement activities in badminton. The results of the study 

show that badminton learning can be developed into digital literacy and has the potential to be developed by 

utilizing the visual method of motion capture. Learning media can be developed by utilizing information 

technology. 

Keywords: visual methods, digital literacy, learning, badminton. 

 

1. PENDAHULUAN 

Bulutangkis dianggap sebagai olahraga raket tercepat di dunia. Hal ini menuntut 

kecepatan para pemain dalam perencanaan dan melakukan gerakan, akurasi temporal dan 

penempatan posisi raket untuk mencegat shuttlecock (Loureiro Jr. & Freitas, 2012). Bulu 

tangkis dianggap sebagai olahraga yang membutuhkan semua unsur kecepatan tingkat 

tinggi (Bańkosz et al., 2013). Bulutangkis adalah olahraga Olimpiade yang didasari 

kecepatan, mobilitas, reaksi dan estetika. Bulutangkis, seperti olahraga raket yang lain, 

memiliki beban maksimal atau submaksimal jangka pendek dan waktu istirahat jangka 

pendek (Genc & Ali, 2019). Smash bulu tangkis adalah salah satu gerakan kecepatan 

tertinggi di antara berbagai gerakan memukul di olahraga tersebut (Koike & Hashiguchi, 

2014). 
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Bulutangkis menjadi salah satu materi dalam pembelajaran olahraga (Salim, 

2024). Olahraga ini diajarkan dari tingkat sekolah dasar sampai dengan perguruan tinggi. 

Pembelajaran bulutangkis meliputi kegiatan yang bersifat teori dan praktik. Pembelajaran 

secara teori membutuhkan berbagai bentuk media sebagai referensi pembelajaran. Media 

ini juga memuat materi-materi pembelajaran berupa gambar, foto maupun bentuk-bentuk 

lainnya untuk menguatkan persiapan pembelajaran praktik (Widyalaksono, Mashuri, 

Lusianti, 2020). 

Permasalahan yang dijumpai dalam proses pembelajaran mata kuliah 

teori/praktek bulu tangkis yakni masih jarang menggunakan media pembelajaran dalam 

proses pembelajaran. Hal ini terjadi karena kecenderungan sering mengajarkan 

mahasiswa secara langsung teori/praktek di lapangan dengan metode konvensional 

(Cendra et al., 2019; Kamaruddin et al., 2020). Hal ini mengakibatkan mahasiswa sedikit 

bosan karena tidak adanya metode yang baru diterapkan dalam pembelajaran (Cendra et 

al., 2019). Kondisi ini berpengaruh terhadap tingkat antusiasme para siswa yang 

mengikuti proses pembelajaran (Kamaruddin et al., 2020). 

Permasalahan proses pembelajaran dikaji dengan pengembangan media ajar. 

Media ajar yang digunakan umumnya berbentuk media audio visual. Pengembangan 

antara lain dilakukan untuk efektifitas media terhadap keterampilan teknik dasar 

bulutangkis (Cendra et al., 2019) (Kamaruddin et al., 2020), pengaruhnya terhadap 

langkah kaki di bulutangkis (Abdillah & Lismadiana, 2019), dan sebagai upaya untuk 

meningkatkan kemampuan smash pelajar Sekolah Menengah Pertama (SMP) (Viktorinius 

et al., 2021). Metode visual juga digunakan dalam melatih penglihatan dan gerakan atlet 

pemula (Bijanrajaeian et al., 2014). 

Media pembelajaran memegang peranan penting dalam pembelajaran daring di 

era pandemi. Pembelajaran daring ini banyak menggunakan literatur berbasis digital. 

Perubahan metode secara luring menjadi daring membawa beberapa perubahan yang 

signifikan dalam proses pembelajaran (Widyastuti dkk.,2022). Metode daring telah 

memicu pesatnya perkembangan dalam literasi digital. Pendidik dituntut untuk 

memberikan materi pembelajaran dalam bentuk yang berbeda dari kondisi sebelum 

adanya pandemi. Materi pembelajaran berbasis digital menjadi pilihan paling masuk akal 

sehingga siswa didik dapat mengakses materi tersebut (Rahman, Prasetyo, Mashuri, 

2021). Disisi lain peserta didik membutuhkan inovasi pembelajaran yang lebih variatif 

untuk menambah motivasi mereka dalam mengikuti aktivitas gerak dalam bulutangkis. 

Demikian halnya dengan pembelajaran bulutangkis yang juga memerlukan 

penyusunan materi pembelajaran digital. Berbagai sumber materi diperlukan dalam 

penyusunan materi pembelajaran, utamanya menyangkut jarangnya media pembelajaran 

seperti yang dinyatakan oleh referensi (Cendra et al., 2019) (Kamaruddin et al., 2020). 

Salah satu sumber materi yang dapat digunakan adalah publikasi hasil penelitian. 

Publikasi hasil penelitian tidak hanya menyediakan beragam materi pembelajaran tetapi 

juga dapat dimanfaatkan untuk mendeskripsikan perkembangan yang terjadi. Untuk itu 

diperlukan deskripsi metode visual sebagai bahan literasi digital pembelajaran 

bulutangkis. Agar materi pembelajaran bulutangkis yang diberikan lebih variatif dan 

memiliki keterbaruan. 
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2. METODE  

Penggunaan metode deskriptif kuantitatif ini diselaraskan dengan variabel 

penelitian yang memusatkan pada masalah-masalah aktual dan fenomena yang sedang 

terjadi pada saat sekarang dengan bentuk hasil penelitian berupa angka-angka memiliki 

makna. Penelitian ini merupakan penelitian yang mendeskripsikan suatu gejala atau fenomena 

yang terjadi di Lingkungan Fakultas Olahraga dan Kesehatan Universitas PGRI Banyuwangi. 

Deskripsi disusun menggunakan referensi-referensi berupa publikasi hasil penelitian yang 

didapat dari internet. Referensi yang didapat disusun dalam bentuk deskripsi singkat yang 

menguraikan hasil-hasil penelitian yang dapat digunakan sebagai materi literasi digital. 

Deskripsi ini dikelompokkan sesuai dengan obyek yang dikaji dalam penelitian. Deskripsi 

juga difokuskan pada materi yang membahas aspek gerak dalam bulutangkis. Aspek gerak 

dipilih karena pembelajaran olahraga pada intinya adalah pembelajaran gerak. Uraian 

deskripsi meliputi materi metode penangkapan gerak (motion capture), gerak shuttlecock, 

gerak pemain dan gerak raket. Deskripsi dilanjutkan dengan perkembangan media 

pembelajaran bulutangkis berbasis teknologi informasi. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil  

Penangkapan Gerak (Motion Capture) 

Sistem penangkapan gerak (motion capture) bulutangkis dapat digunakan untuk 

menganalisis video permainan secara real time dan mendapatkan tingkat akurasi seorang 

pemain bulutangkis dengan sangat baik dan karakteristik teknis penangkapan gerak 

dalam bulu tangkis menangkap melalui metode motion capture. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa akurasi tingkat pengenalan target dan kemampuan pemosisian gerak 

sistem penglihatan lebih besar dari 91% dari kebutuhan otomatisasi (Li, 2020). 

Penelitian lain bertujuan untuk mengembangkan sistem reaksi visual untuk 

pelaksanaan latihan gerak langkah kaki (footwork) bulutangkis dan memfasilitasi 

pelatihan pemain. Sistem yang dirancang mencapai tingkat deteksi dan komputasi cerdas 

dengan mengeluarkan isyarat visual dan mendeteksi gerakan menggunakan sensor optik. 

Fungsi ini membantu pelatih mengelola langkah kaki bulutangkis, latihan gerakan dan 

merekam kinerja pemain secara real time. Berbagai parameter gerakan disediakan untuk 

pelatih dan pemain untuk membantu mereka dengan pelatihan bulu tangkis mereka. 

Sistem yang diusulkan adalah produk pelatihan cerdas yang inovatif (Kuo et al., 2020). 

Sistem analisis dan pelatihan gerak bulutangkis berbasis komputer dan sensor IoT 

telah dirancang dan diimplementasikan dengan tujuan agar dapat dengan mudah 

digunakan oleh pemain bulutangkis. Berbeda dengan sistem latihan bulu tangkis 

tradisional yang menggunakan isyarat bendera oleh pelatih, sistem pelatihan elektronik 

yang dikembangkan menggunakan sensor IoT untuk secara otomatis mendeteksi dan 

menganalisis gerakan pemain bulutangkis. Analisis gerak dan sistem pelatihan 

bulutangkis yang dikembangkan memiliki keunggulan dengan konsumsi daya yang 

rendah. Sistem analisis gerak bulutangkis secara otomatis mengukur waktu latihan sesuai 

dengan pergerakan pemain, sehingga dimungkinkan untuk mengumpulkan data hasil 

dengan lebih sedikit kesalahan daripada metode berbasis sinyal bendera konvensional 

oleh pelatih (Sung et al., 2017). 
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Gambar 1. Sistem analisis gerak dan pelatihan bulutangkis (Sung et al., 2017). 

Metode penangkapan gerak juga telah dikembangkan dengan memanfaatkan 

perangkat akselerometer. Riset dilakukan untuk mendapatkan data sembilan jenis 

aktivitas di olahraga bulutangkis yaitu tujuh jenis pukulan, perpindahan dan saat diam di 

tempat. Hasil eksperimen didapatkan tingkat kepresisian data sampai dengan 86% 

dengan pengaturan frekuensi akselerometer sebesar 50Hz. Kombinasi data 

akselerometer dengan data giroskop dapat meningkatkan tingkat kepresisian sampai 

dengan 99% (Steels et al., 2020). 

 

Gambar 2. Skema posisi sensor-sensor (Steels et al., 2020) 
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Gerak Pemain 

Analisis visual dikaji untuk pengamatan gerak pemain bulutangkis. Kajian dilakukan 

untuk pembelajaran keahlian pemain. Pukulan bersih pemain pemula dan ahli dianalisis 

secara visual dan dievaluasi dua kali atau lebih. Hal ini dilakukan dengan tujuan untuk 

mendapatkan informasi bahwa hasil penelitian ini sangat menguntungkan untuk bimbingan 

pemain pemula dan untuk peningkatan keterampilannya (Hashimoto & Toda, 2012). 

Gambar 3. Pengamatan pukulan lop/atas 

Gambar 4. Pengamatan servis (Wijaya, 2017) 

Gambar 5. Fase gerak smash (Rusdiana et al., 2021) 

Gambar di atas disajikan dalam analisis gerak permainan bulutangkis juga 

dilakukan untuk keterampilan servis. Keterampilan teknik dasar servis dalam permainan 

bulutangkis dalam penelitian ini ditinjau dari segi anatomis, fisiologis, dan biomekanika 

tubuh. Hasil penelitian menunjukkan bahwa gerak keterampilan servis secara keseluruhan 
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pemain bulutangkis dalam dalam rincian tindakan gerak keterampilan servis yang diamati 

dapat mempengaruhi benar dan salahnya gerak pemain tersebut (Wijaya, 2017). 

Analisis gerak juga dilakukan untuk gerak smash di atas kepala (overhead standing 

smash). Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis kinetika gerak sendi bahu, siku, 

dan pergelangan tangan kelompok pemain terampil dan tidak terampil saat melakukan 

overhead standing smash. Hasil dan pembahasan menyimpulkan bahwa kecepatan 

shuttlecock kelompok pemain terampil cenderung lebih tinggi dibandingkan kelompok 

pemain tidak terampil. Selanjutnya, terdapat perbedaan signifikan pada kekuatan bahu 

inferior, kekuatan bahu anterior, rotasi torsi internal bahu, torsi abduksi bahu horisontal, 

kekuatan anterior siku, dan gerakan sendi torsi fleksi pergelangan tangan dua kelompok 

(Rusdiana et al., 2021). 

Gerak Shuttlecock 

Gambar 6. Tampilan pantulan shuttlecock (Triaiditya et al., 2020) 

Gambar 7. Contoh gerak per frame yang dianalisis (Triaiditya et al., 2020) 

Penelitian gerak shuttlecock dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan efek sudut 

raket terhadap pantulan shuttlecock bulu tangkis. Sudut kemiringan raket merupakan 

representasi taktik pukulan saat permainan. Shuttlecock dijatuhkan secara bebas dengan 

variasi ketinggian untuk mengamati pantulannya menggunakan sebuah kamera. Data 

berupa rekaman video selanjutnya dianalisis menggunakan aplikasi grafis untuk 

mendapatkan gerak dan lintasan pantulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sudut 

kemiringan raket berpengaruh terhadap pantulan (Shibata & Amornpatchara, 2010). 

Sebuah penelitian dilakukan untuk mengkaji hubungan antara kecepatan dan 

perlambatan shuttlecock bulutangkis. Shuttlecock yang digunakan adalah shuttlecock 

standar dengan berat 4,82 gram dan diameter 3,4 cm. Shuttlecock dipukul pada kisaran 
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kecepatan tertentu dan direkam menggunakan kamera dengan pengaturan 600 frame per 

detik. Perlambatan ditemukan sebanding dengan kuadrat kecepatan selama rentang yang 

diuji (Triaiditya et al., 2020) 

Gambar 8. Hasil pengamatan gerak shuttlecock (Texier et al., 2012) 

Penelitian eksperimental dilakukan untuk dinamika shuttlecock. Lintasan shuttlecock 

benar-benar berbeda dari parabola klasik. Untuk peluncuran yang sama, gerak terbang 

shuttlecock dengan cepat melengkung ke bawah dan hampir mencapai asimtot vertikal. 

Pada kecepatan tinggi, jangkauan ini tidak lagi bergantung pada kecepatan. Fenomena ini 

disebut sebagai dinding aerodinamis dan sangat terlihat di bulutangkis. Bentuk shuttlecock 

mempengaruhi permainan bulutangkis. Shuttlecock selalu terbang dengan arah tonjolan, 

yang artinya berosilasi dan kemudian stabil (Texier et al., 2012). 

Analisis juga dilakukan menggunakan video multi-tampilan untuk memperkirakan 

posisi 3 dimensi (3D) sebuah shuttlecock bulutangkis yang bergerak cepat dan tidak 

normal. Ketika sebuah benda bergerak cepat, gerak diamati dengan efek blur. Dengan 

memanfaatkan informasi yang diberikan oleh bentuk daerah blur, diterapkan metode 

pelacakan visual untuk obyek yang memiliki kecepatan bergerak yang tidak menentu dan 

berubah secara drastis. Ketika kecepatan meningkat pesat, metode lain yang menerapkan 

teknik bentuk bayangan digunakan untuk memperkirakan posisi 3D shuttlecock yang 

bergerak menggunakan video multi tampilan (Shishido et al., 2017). 
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Gambar 9. Pengamatan gerak 3D (Shishido et al., 2017) 

Gerak Raket 

Kesesuaian raket bulutangkis merupakan pertimbangan desain yang penting, yang 

dapat lebih dipahami dengan mempelajari perilaku defleksi raket saat pukulan. Lendutan 

dapat diukur dengan menggunakan metode langsung, seperti penangkapan gerak atau 

video berkecepatan tinggi, atau dengan metode tidak langsung, yang kemudian 

memerlukan model matematis untuk menghitung defleksi dari pengukuran tidak langsung. 

Kecepatan kepala raket terdiri dari kecepatan translasi dan rotasi, yang diberikan oleh 
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kecepatan linier dasar raket dan kecepatan sudut raket. Lendutan disebabkan oleh beban 

inersia yang sebanding dengan percepatan normal raket (Kwan et al., 2010). 

Gambar 10. Skema gerak smash dan grafik hasil pengukuran (Koike & Hashiguchi, 2014) 

Sebelas pemain bulu tangkis perguruan tinggi (tinggi 1,75 ± 0,07 m, berat 65,3 ± 5,2 

kg) berpartisipasi dalam sebuah eksperimen sebagai subyek. Mereka melakukan pukulan 

smash bulu tangkis dengan memukul shuttlecock yang dilempar dari sisi lain lapangan. 

Gerakan tersebut ditangkap dengan sistem motion capture (VICON-MX, VICON Motion 

Systems Inc.). Data posisi penanda direkam pada 500Hz. Gerakan ayunan ke depan 

dianalisis dari saat kecepatan raket di atas kepala sebagai nilai minimum hingga saat 

tumbukan (Koike & Hashiguchi, 2014) 

 

Pembahasan  

Sebagai mata kuliah penting dalam pendidikan jasmani perguruan tinggi, penerapan 

teknologi multimedia dalam pengajaran bulutangkis dapat mengoptimalkan pengajaran 

dan proses pelatihan teknologi dasar bulutangkis, sehingga dapat lebih merangsang minat 

mahasiswa dalam bulutangkis belajar dan mempromosikan peningkatan tingkat 

pengajaran. Dengan perkembangan informasi modern teknologi, semakin umum teknologi 

multimedia memasuki fisik perguruan tinggi pendidikan, khususnya infiltrasi teknologi 

multimedia ke dalam pengajaran bulutangkis (Zhang, 2021). 

Penggunaan media ini dapat efektif meningkatkan minat mahasiswa dalam belajar 

bulutangkis dan menguasai teknologi gerakan yang benar. Selain itu, dapat menembus 

batasan ruang dan waktu, lebih lanjut memperkaya pemikiran pengajaran di kelas dan 

desain pengajaran di kelas, memperluas visi perguruan tinggi bulutangkis siswa, 

merangsang pemikiran inovatif mahasiswa, untuk popularitas dan pengembangan 
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bulutangkis di perguruan tinggi dan universitas untuk memberikan ruang yang luas untuk 

pengembangan (Zhang, 2021). 

Pengembangan juga dilakukan dengan media realitas virtual (virtual reality). 

Pengajaran bulutangkis berbasis realitas virtual dalam pendidikan jasmani dapat secara 

efektif meningkatkan efek belajar. Namun, guru tetap harus merefleksikan desain dan 

pelaksanaan pengajaran, dan memahami persepsi mahasiswa tentang kurikulum 

pendidikan jasmani untuk mengatasi kesulitan pengajaran bulu tangkis berbasis virtual 

reality (Lee et al., 2021). 

Gambar 11. Perangkat realitas virtual (Lee et al., 2021) 

 

4. SIMPULAN  

Deskripsi metode visual dalam pembelajaran bulutangkis menunjukkan 

perkembangan teknologi penangkapan gerak untuk berbagai aktivitas di olahraga 

bulutangkis. Penggunaan kamera, sensor dan perangkat teknologi lainnya banyak 

dimanfaatkan untuk pengembangan bulutangkis. Dalam pembelajaran dimanfaatkan untuk 

lebih mengefisiensikan proses pembelajaran, terutama pada saat materi perwasitan dan 

pertandingan. Media pembelajaran juga dikembangkan berbasis sistem cerdas dengan 

memanfaatkan aspek teknologi informasi. Deskripsi atau analisis sejenis dapat dilakukan 

untuk media pembelajaran digital cabang- cabang olahraga lainnya. 
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