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Olahraga merupakan aktivitas fisik yang dilakukan oleh manusia sejak lama untuk mendapatkan
manfaat kebugaran jasmani. Bulutangkis merupakan permainan yang bersifat individual yang dapat
dilakukan dengan cara satu lawan satu orang atau dua orang melawan dua orang. Didalam Olahraga
bulutangkis terdapat beberapa teknik pukulan dasar seperti, Serve, Lob, dropshot, smash, drive, netting,
bagi atlet pemula dasar teknik tersebut wajib diketahui dan dikusai pada saat melakukan latihan agar
mendapatkan hasil yang maksimal pada saat pertandingan.Dalam dunia bulutangkis ada dua kesalahan
yang di dapat di timbulkan yang dapat menyebabkan kerugian dalam pertandingan yaitu kesalahan yang di
timbulkan atas dasar pemain itu sendiri (Unforced error) dan kesalahan yang di timbulkan atas dasar
disebabkan oleh tekanan lawan (Error).

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui persentase unforced error dan error yang

dilakukan oleh atlet tunggal taruna putra PB. FIFA Sidoarjo yang memenangkan pertandingan dan yang
mengalami kekalahan kategori tunggal taruna putra.Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan
rekaman video langsung dengan menggunakan sistem babak setengah kompetisi di Gor Fifa Sidoarjo.
Dari penelitian tersebut menghasilkan data jenis pukulan net forehand 33%, net backhand 20 9%,
Dropshot forehand 13%, dropshot backhand 6%, smash forehand 6%, serve backhand 4%, lob
backhand 4%, lob forehand 4%, drive forehand 4%, drive backhand 3%, serve forehand 2% smash
backhand 1%. Sementara pada jenis pukulan Error forehand dan backhand paling banyak dilakukan atau
banyak dominan mati pada area net backhand 19%, net forehand 16%, smash backhand 14%, lob
forehand 13%, dropshot forehand 9 %, smash forehand 9%, lob backhand 5%, dropshot backhand 5%,
drive backhand 5%, drive forehand 3%, serve backhand 1%, serve forehand 0%.
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Abstract

Sport is a physical activity carried out by humans for a long time to get the benefits of physical
fitness. Badminton is a game that is individualized that can be done in a way against one person or two
people against two people. In badminton there are a number of basic strokes, such as Serv, Lob, dropshot,
smash, drive, netting, for beginners, the basic technique must be known and mastered while doing training
in order to get maximum results during the match. In the world of badminton, there are two errors that can
be caused which can cause losses in the match, namely errors that occur on the basis of the player itself
(Unforced error) and errors that are caused on the basis of the pressure caused by the opponent (Error).

The purpose of this study was to determine the percentage of unforced errors and errors made by
male athletes FIFA Sidoarjo Badminton Club which won the match and who suffered the defeat of the
single category of male athlete.The data collection in this study uses live video recording using the half-
round competition system in Fifa Sidoarjo sport hall.

From the studies produce data type of Unforced error Forehand dan Backhand :Unforced error net
forehand 33%, net backhand 20 %, Dropshot forehand 13%, dropshot backhand 6%, smash forehand 6%,
serve backhand 4%, lob backhand 4%, lob forehand 4%, drive forehand 4%, drive backhand 3%, serve
forehand 2% smash backhand 1%. While the Error forehandand backhand are mostly done or dominant
dead in the area of net backhand 19%, net forehand 16%, smash backhand 14%, lob forehand 13%,
dropshot forehand 9 %, smash forehand 9%, lob backhand 5%, dropshot backhand 5%, drive backhand 5%,
drive forehand 3%, serve backhand 1%, serve forehand 0%.
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PENDAHULUAN

Olahraga merupakan aktivitas fisik yang
dilakukan oleh manusia sejak lama untuk mendapatkan
manfaat kebugaran jasmani. Selain itu Olahraga juga
memiliki beberapa tujuan misalnya untuk pertandingan,
perlombaan dan persahabatan. Di era modern olahraga
tidak hanya menjadi sebuah aktivitas fisik dan gaya hidup
melainkan untuk prestiseous menandakan identitas suatu
bangsa yang besar dengan menjadi juara dunia misalnya,
melalui multi event seperti Olimpiade.

Bulutangkis merupakan permainan yang bersifat
individual yang dapat dilakukan dengan cara satu lawan
satu orang atau dua orang melawan dua orang. Permainan
ini menggunakan raket sebagai alat pemukul dan
Shuttlecock sebagai objek pukul, lapangan permainan
berbentuk segi empat dan di batasi oleh net untuk
memisahkan antara daerah permainan sendiri dan daerah
permainan lawan (Subardjah. 2000:13). Didalam
Olahraga bulutangkis terdapat beberapa teknik pukulan
dasar seperti, Serve, Lob, dropshot, smash, drive, netting,
bagi atlet pemula dasar teknik tersebut wajib diketahui
dan dikusai pada saat melakukan latihan agar
mendapatkan  hasil yang maksimal pada saat
pertandingan, seperti yang di kemukakan oleh Hermawan
(2012:90) bahwa, “permainan bulutangkis membutuhkan
berbagai kemampuan dan keterampilan gerakan-gerakan
seperti lari cepat, berhenti tiba-tiba dan segera bergerak
lagi, gerak meloncat, menjangkau, memutar badan
dengan cepat dan melakukan langkah lebar tanpa pernah
kehilangan keseimbangan tubuh. dengan kemajuan
zaman serta tersebarnya olahraga bulutangkis ke seluruh
dunia teknik tersebut akan terus akan mengalami
perkembangan.

Menurut Rasyid (2018)“dengan perubahan
peraturan permainan yang ada memungkinkan perubahan
strategi dan teknik yang tepat agar lebih maksimal. Maka
dari itu kesalahan dalam permainan bulutangkis harus
diminimalisir oleh setiap atlet di setiap pertandingan, hal
tersebut dikarenakan semakin sering seorang atlet
melakukan sebuah kesalahan maka semakin besar atlet
tersebut membuang point dan memberikan point pada

lawan. Maka dari sebab tersebut atlet yang akan
bertanding harus mampu meminimalisir kesalahan
sekecil mungkin. Dalam ' dunia bulutangkis ada

duakesalahan yang di dapat di timbulkan yang dapat
menyebabkan kerugian dalam pertandingan vaitu
kesalahan yang di timbulkan atas dasar pemain itu sendiri
(Unforced error) dan kesalahan yang di timbulkan atas
dasar disebabkan oleh lawan (Error), Jadi tidak ada
jaminan pemain yang mempunyai peringkat lebih tinggi
mengalahkan pemain yang mempunyai peringkat lebih
rendah. Pemain yang bermain konsisten dan
meminimalisir kesalahan yang berpeluang memperoleh
kemenangan. Bermain konsisten dengan mendominasi
permainan dan meminimalisir kesalahan dapat dilakukan
dengan cara melakukan latihan secara teratur dan
berkelanjutan di klub bulutangkis yang tersebar hampir di
seluruh Indonesia.

PB. FIFA merupakan salah satu dari sekian
banyak klub Bulutangkis yang ada di Jawa Timur. Klub
ini berdiri pada tahun 2011 di Kota Sidoarjo, Jawa Timur.
Para atlet tersebut di didik dan dilatih oleh para pelatih
profesional berdedikasi tinggi dengan harapan dapat
menguasai dan mengasah bakatnya lebih baik lagi serta
menjadi atlet profesional dan menjadi penerus pahlawan
olahraga bangsa.

Tujuan dari penelitian ini yaitu, untuk mengetahui
Untuk mengetahui persentase unforced error dan error.
Manfaat dari penelitian ini yaitu, Hasil dari penelitian
akan menghasilkan sebuah informasi yang di harapkan
mampu membantu Mahasiswa olahraga di kemudian hari
dan pelatih bulutangkis dalam kemajuan klub-klub
bulutangkis di seluruh Indonesia

Berdasarkan pada latar belakang masalah yang
telah dipaparkan di atas, maka peneliti ingin melakukan
penelitian yang berjudul UNFORCED ERROR DAN
ERROR ATLET PB. FIFA SIDOARJO KATEGORI
TUNGGAL TARUNA PUTRA SISTEM SETENGAH
KOMPETISI”. Adapun tujuan lain yang ingin dicapai
dalam penelitian ini adalah Untuk mengetahui persentase
unforced error dan error keseluruhan yang dilakukan
oleh atlet PB. FIFA Sidoarjo yang memenangkan
pertandingan dan yang mengalami kekalahan kategori
tunggal taruna putra Sistem setengah kompetisi.

METODE

Penelitian ini adalah menggunakan metode
penelitian Deskriptif. .Penelitian deskriptif adalah metode
penelitian yang dilakukan untuk menggambarkan gejala,
fenomena atau peristiwa tertentu (Maksum, 2012:68).
Dengan pendekatan Kuantitatif.Penelitian dilaksanakan
pada hari sabtu 24 agustus 2019 di GOR FIFA Sidoarjo.

n
P=—x100%
N

Ketereangan: P = persentase penilaian (%)
n = jumlah skor yang diperolah ( per
teknik)
N=jumlah skor maksimum (Keseluruhan)

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil

Dalam bab ini akan diuraikan hasil data
Primer yang telah diperoleh dari PB. FIFA Sidoarjo
dan sesuai dengan apa yang telah di sampaikan pada
bab sebelumnya bahwa data tersebut nantinya akan
dianalisis oleh peneliti untuk mengahui Unforced error
dan error keseluruhan atlet PB. FIFA Sidoarjo dengan
menggunakan persentase kemudian selanjutnya di
deskripsikan atau  menjabarkan  hasil analisis
videoUnforced Error dan Error pada atlet PB. FIFA
SIDOARJO. Fokus subjek penlitian ini adalah
kelompok usia taruna putra. Adapun Unforced error
dan error yaitu meliputi: Serve, Lob, Dropshot, Net,



Smash, Drive. Analisis Video Unforced error dan
Error pada pengambilan sampel penelitian kali ini ada
4 atlet pebulutangkis Taruna PB.FIFA Sidoarjo yaitu:
Alfian Ritlo Rabbany, Muhammad Rafi, Yafi Mauriza
dan Rafeno Bagas Prayoga. Nantinya para atlet tersebut
akan bertanding menggunakan sistem setengah
kompetisi yang artinya masing-masing atlet akan
bermain sebanyak 3 kali dan saling berhadapan jadi
keseluruhan ada 6 pertandingan.

Tabel 1. Unforced error forehand dan backhand

UE FOREHAND
No Jenis Pukulan |Jumlah Total %
1 Serve 6 2%
2 Lob 10 4%
3 Dropshot 32 13%
4 Net 82 33%
5 Smash 14 6%
6 Drive 10 4%
UE Backhand

1 Serve 11 4%
2 Lob 11 4%
3 Dropshot 15 6%
4 Net 51 20%
5 Smash 3 1%
6 Drive 7 3%

Total 252 100%

Berdasarkan tabel 1 Dari semua pertandingan
atau selama 6 pertatandingan babak setengah
kompetisi Unforced error paling banyak dilakukan
pada saat melakukan net forehand dengan jumlah
keseluruhan 82 kali atau jika di persentase kan sebesar
33%, sementara pada net backhand 51 kali atau jika di
persentase kan sebesar 20 %, Dropshot forehand
jumlah keseluruhan 32 kali atau jika di persentase kan
sebesar 13%, dropshot backhand jumlah keseluruhan
15 kali atau jika di persentase kan sebesar 6%, smash
forehand jumlah keseluruahan 14 kali atau jika di
persentasekan sebesar 6%, serv backhand jumlah
keseluruhan 11 kali atau jika di persentasekan sebsar
4%, lob backhand jumlah keseluruhan 11 kali atau jika
di persentasekan sebesar 4%, lob forehand jumlah
keseluruhan 10 Kali atau jika di persentasekan sebesar
4%, drive forehand jumlah keseluruhan 10 kali atau
jika di persentasikan sebesar 4%, drive backhand
jumlah keseluruhan sebanyak 7 kali atau sebesar 3%,
serve forehand jumlah keseluruhan 6 kali atau jika di
persentasekan sebesar 2%, smash backhand jumlah
keseluruhan sebanyak 3 lali atau jika di persentasekan
sebesar 1%. Total jumlah keseluruhan unforced error
forehand sebesar 61 % dan 39% untuk unforced error
backhand. Jadi dengan demikian untuk unforced error
lebih banyak gagal pada area forehand dengan
persentase kegagalan sebesar 61% atau 154 Kali
Unforced error . sementara pada area backhand 39%
atau 98 Kkali error. Total jumlah persentase
keseluruhan 100%

Tabel 2. Error forehand dan backhand

E FOREHAND
No Jenis Pukulan |Jumlah | Total %
1 Serv 1 0%
2 Lob 28 13%
3 Dropshot 20 9%
4 Net 35 16%
5 Smash 19 9%
6 Drive 7 3%
E Backhand

1 Serv 2 1%
2 Lob 11 5%
3 Dropshot 11 5%
4 Net 41 19%
5 Smash 31 14%
6 Drive 11 5%

Total 217 100%

Berdasarkan tabel 2 Sementara pada jenis pukulan
Error forehand dan backhand paling banyak dilakukan
atau banyak dominan mati pada area net backhand
dengan jumlah Error net backhand sebanyak 41 kali atau
jika di persentasekan sebesar 19%, net forehand jumlah
keseluruhan sebanyak 35 kali atau jika di persentasekan
sebesar 16%, smash backhand jumlah kesaeluruhan
sebanyak 31 kali atau jika di persentasekan sebesar 14%,
lob forehand jumlah keseluruhan 28 kali atau jika di
persentasekan sebesar 13%, dropshot forehand jumlah
keseluruhan sebnayak 20 kali atau jika di persentasekan
sebesar 9 %, smash forehand jumlah jumlah keseluruhan
sebanyak 19 kali atau jika di persentasekan sebanyak 9%,
lob backhand jumlah keseluruhan 11 kali atau jika di
persentasekan sebesar 5%, dropshot backhand jumlah
keseluruhan sebanyak 11 kali atau jika di pesentase kan
sebesar 5%, drive backhand jumlah keseluruhan sebesar
11 kali atau jika di persentasekan sebesar 5%, drive
forehand jumlah keseluruhan sebanyak 7 atau jika di
persentasekan sebesar 3%, serve backhand jumlah
kesluruhan sebanyak 2 kali atau jika di persentase kan
sebesar 1%, dan yang terakhiri serve forehand jumlah
keseluruhan sebanyak 1 kali atau jka di persentasekan
sebesar 0%. Jadi dengan demikian untuk Error lebih
banyak mati gagal pada area forehand dengan persentase
kegagalan sebesar 51% atau 110 kali . sementara pada
area backhand 49 % atau 107 kali Shuttlecock Error.
Total jumlah persentase sebesar 100%

Pembahasan

1. Jenis pukulan Unforced error forehand dan
backhand

Melihat hasil dari keseluruhan pertandingan tersebut
menunjukan hasil bahwa Unforeced error netting paling
banyak dilakukan yaitu pada netting forehand 33% dan
netting backhand 20%  hal tersebut terjadi karena
kurangnya akurasi sehingga menyebabkan shuttlecock
gagal melewati net lawan atau jika melakukan net silang
shuttlecock keluar. Persentase Dropshot forehand 13%
dan dropshot backhand 6% hal tersebut terjadi karena



pemain mengingikan Shuttlecock berada di area yang
sulit di raih oleh lawan yaiu garis in yang mendekati garis

out namun karena kurangnya akurasi bola menjadi keluar.

Persentase smash forehand 6% hal tersebut terjadi karena
kurangnya timing pada saat melakukan jump dengan
perkenaan pukulan shuttlecock sehingga menyebabkan
bola keluar atau menyangkut di net. persentase Serve
backhand 4% hal tersebut terjadi karena kurangnya
akurasi serta terburu-buru sehingga menyebabkan
shuttlecock keluar atau menyangkut di net. persentase
lob forehand dan lob backhand masing-masing sebesar
4% hal tersebut terjadi karena terlalu kuat power pukulan
sehingga menyebabkan  keluar serta  kecepatan
shuttelcock juga memperngaruhi pukulan lob. Persentase
drive backhand 4% dan drive forehand 3% hal tersebut
terjadi karena drive backhand lebih sering digunakan
daripada drive forehand namun kurangnya akurasi dan
kecepatan reaksi untuk mengontrol shuttlecock yang
seharusnya keluar lapangan malah di kembalikan dan
menyangkut di net. persentase serve forehand 2% hal
tersebut terjadi karena pemain kurang akurasi dalam
serve pendek forehand sehingga membuat shuttlecock
tidak sampai garis in atau bisa di sebut out. Persentase
smash backhand 1% hal tersebut terjadi karena
kurangnya akurasi serta timing dan juga pukulan
backhand smash jarang dilakukan sehingga membuat
shuttlecock mati menyangkut di net.

2. Jemis pukulan Error forehand dan backhand
Sementara pada keseluruhan, pukulan net masih menjadi
kelemahan terbesar dengan persentse Error net backhand
19% dan net forehand 16% hal tersebut terjadi karena
pemain melakukuan tekanan serangan atau smash pada
lawan dan lawan mengembalikan pada area net silang
sehingga pemain tesebut belum lambat dalam
mengantisipasi sehingga menyebabkan error. Smash
backhand 14% hal tersebut shuttlecock masih tanggung
dan memudahkan lawan untuk melakukan tekanan
dengan serangan smash, persentase lob forehand 13%
hal tesebut terjadi karena tekanan lob serang sehingga
sulit di kontrol apakah shuttlecock masuk atau keluar.
persentase dropshot forehand 9% hal tersebut terjadi
karena pemain pada saat menerima tekanan smash atau
yang lainnya kurang siap langkahnya sehingga lawan
mudah mematikan dengan pukulan dropshot, persentase
smash forehand 9% hal tersebut terjadi karena arah dan
pengembalian tanggung sehingga memudahkan untuk
melakukan tekanan serangan Smash atau dropshot pada
area forehand, persentase lob backhand 5% hal tersebut
terjadi karena pada saat proses rally berlangsung pemain
lambat dalam mengantisipasi lob serang yang di tunjukan
pada area belakang lob backhand pemain tersebut,
persentase dropshot backhand 5% hal tersebut terjadi
karena lob serang lawan membuat pemain pengembalian
dalam keadaan tanggung sehingga lawan mudah
mematikan shuttlecock dengan tekanan pukulan dropshot
pada area backhand. Persentase drive backhand 5% dan
drive forehand 5% hal tersebut dapat terjadi karena pada
saat berlangsungnya terjadimya rally drive salah seorang
pemain mempercepat tempo drive dengan tekanan sambil
melangkah ke depan musuh sehingga pemain tadi

mengembalikan shuttlecock dalam keadaan shuttlecock
keluar atau fault. Persentase serve backhand terjadi
karena kurangnya akurasi sehingga shuttlecock tanggung
memudahkan lawan utuk melakukan tekanaan seranagan
1%

PENUTUP

Simpulan

1. Pukulan unfoeced error forehand lebih Dominan
daripada unforced error backhand dengan urutan
persentase net forehand 33%, net backhand 20 9%,
Dropshot forehand 13%, dropshot backhand 6%,
smash  forehand 6%, serve backhand 4%, lob
backhand 4%, lob forehand 4%, drive forehand 4%,
drive backhand 3%, serve forehand 2% smash
backhand 1%

2. Sementara Pukulan error lebih Dominan error
backhand dengan urutan persentase pada net backhand
19%, net forehand 16%, smash backhand 14%, lob
forehand 13%, dropshot forehand 9 %, smash forehand
9%, lob backhand 5%, dropshot backhand 5%, drive
backhand 5%, drive forehand 3%, serve backhand 1%,
serve forehand0%.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian maka akan diberikan
saran sebagai berikut:

1. Selama pertandingan keseluruhan berlangsung maka
data analisis persentase menunujukan bahwa atlet
PB.FIFA Sidoarjo kategori tunggal taruna putra
pada unforced error dan error forehand maupun
backhand dominan gagal pada area net kemudian
Dropshot, Lob, dan Serve diharapkan kepada pelatih
bisa mengevaluasi pada saat latihan teknik dengan
variasi latihan terutama pada pukulan tersebut
kemudian pelatih diharapkan juga memberikan
latihan defense pada area backhand pemain.

2. Kepada mahasiswa ataupun mahasiswi jika ingin
meneruskan  penelitian ini  atau  melakukan
penelitian  sejenis diharapkan agar mengambil
sampel pada event kejuaraan yang mempunyai level
kejuaraan yang tinggi dan tentunya menggunakan
sistem setengah kompetisi.unforced error dan error
forehand maupun backhand.
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