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Abstrak  

Tujuan dari dibuatnya penelitian ini adalah untuk mengetahui kemampuan smash apabila 

dianalisis menggunakan software kinovea. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah 12 mahasiswa dengan pertimbangan yang ditentukan untuk menjadi sampel dalam 

penelitian ini adalah sebagai mahasiswa yang tergabung dalam Unit Kegiatan Mahasiswa, 

Mahasiswa aktif UMS. Penelitian ini menggunakan analisis video dengan perangkat lunak 

kinovea untuk mengukur derajat setiap fase gerakan smash. Penelitian ini telah mengamati 

busur sudut setiap tahap gerakan dalam melakukan smash, terutama pada fase awal. Dari 

hasil penelitian, ditemukan bahwa rata-rata busur sudut pada contoh yang diamati adalah 

sekitar 75˚-78˚. Saat melakukan tolakan dalam gerakan smash, peneliti mencatat bahwa rata-

rata contoh menggunakan sudut sekitar 103˚. Pada tahap ketiga gerakan smash, yaitu gerakan 

pukulan, rata-rata contoh menunjukkan variasi sudut antara 107˚ hingga 115˚, dengan 

beberapa contoh yang mencapai sudut rendah sekitar 84˚ dan bahkan mencapai sudut 

tertinggi sebesar 136˚. Dalam fase terakhir gerakan smash yang diteliti, yaitu gerakan 

pendaratan, contoh umumnya menunjukkan variasi sudut antara 91˚ hingga 96 ˚. Namun, ada 

variasi di antara contoh-contoh tersebut, di mana beberapa contoh mencapai sudut pendaratan 

yang lebih rendah sekitar 73˚, sementara yang lain mencapai sudut tertinggi hingga 114˚. 

Dari analisis ini dan hasil-hasil penelitian sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa gerakan 

smash dipengaruhi oleh empat gerakan utama, yaitu gerakan awal, gerakan tolakan, gerakan 

pukulan, dan gerakan pendaratan. Sehingga dalam penelitian ini untuk gerakan smash dalam 

Unit Kegiatan Mahasiswa UMS dapat dianalisis menggunakan software kinovea. 

 

Kata kunci : Bola Voli; Smash; Software Kinovea 

 

 

                        © 2025 UNIVERSITAS PGRI YOGYAKARTA 

                            Prodi Ilmu Keolahragaan  

Info Artikel                                         E-ISSN 2964-4224 

Dikirim  : 11 Desember 2024                   

Diterima  : 15 April 2025 

https://journal.upy.ac.id/index.php/ijst
mailto:a810200077@student.ums.ac.id1
mailto:nur574@ums.ac.id3


 

Indonesian  Journal of Sport Science and Technology (IJST) 
https://journal.upy.ac.id/index.php/ijst  
Doi: 10.31316/ijst.v4i1.6197 

Vol. 4, No. 1, April 2025, Hal  432-441 

 
 

Jurnal IJST Edisi April |433 

Dipublikasikan : 23 Mei 2025 

 

 

 

 

PENDAHULUAN 

Permainan bola voli adalah permainan yang dimainakan oleh 2 tim yang masing-

masing tim berjumlah 6 orang. Setiap pemain memiliki ketrampilan khusus yakni sebagai 

pemukul, pengumpan, dan libero. Tujuan utama dalam permainan ini adalah memukul bola 

kearah bidang lapangan lawan sedemikian rupa sehingga lawan tidak dapat mengembalikan 

bola (Pranopik, 2017) Sebagai generasi penerus bangsa kita harus bisa selalu 

mengembangkan serta mempertahankan permainan ini agar tetep terjaga dan menciptakan 

atlet-atlet baru sebagai penerus bangsa. Selain itu dalam permianan bola voli ada beberapa 

teknik yang harus diketahui yaitu ada teknik passing, smash, service, dan block.  

Smash bola voli adalah Teknik serangan yang sering digunakan untuk mendapatkan 

point. Teknik ini merupakan Teknik serangan yang mematikan, Gerakan bola keras dan 

menukik tajam (Vera Septi Sistiasih et al., 2019). Ada banyak teknik dalam smash atau bola 

yang dihasilkan misalanya seperti: bola open, bola tegak, bola semi, bola potong, bola pull, 

bola jangkit, 3 meteran dari posisi 6 dan 1. Dalam melakukan pukulan smash perlu 

diadakannya koordinasi yang baik antar tim, untuk mendapatkan timing yang tepat kita harus 

menggunakan awalan yang benar, selain itu kita juga harus bisa tepat melakukan loncatan 

saat melakukan smash, karena hal ini sangat berpengaruh adanya bola yang keras dan tidak 

mudah diterima oleh lawan. 

Kinovea adalah software analisis gerak 2D gratis untuk komputer yang dapat digunakan 

untuk mengukur parameter kinematik. Perangkat lunak ini memungkinkan untuk 

menganalisis video tanpa penanda meskipun keandalannya dapat ditingkatkan dengan 

penggunaan penanda pasif (Fernández-González et al., 2020). Software ini merupakan salah 

satu alat yang menarik adalah dapat mengukur suatu objek atau orang yang lewat di depan 

kamera, dengan mempertimbangkan perspektif antara kamera dan objek yang direkam.  

Unit kegiatan mahasiswa (UKM) bola voli sebagai salah satu wadah untuk 

memprakarsai mahasiswa yang memiliki minat bakat pada cabang olahraga bola voli. UKM 

bola voli sejatinya memerlukan sentuhan dan dukungan dari pihak terkait yaitu pelatih dan 

pengurus yang ikut andil dalam meningkatkan prestasi mahasiwa baik dari tingkat lokal 

sampai internasional. Sehingga dirasakan perlu upaya untuk menggalakan latihan rutin yang 

didampingi oleh pelatih yang berkompeten di bidangnya dengan melakukan latihan minimal 

3 kali dalam satu minggu (Gatot Jariono, 2021) pada UKM bola voli untuk melakukan teknik 

smash masih kurang, kurang mendapatkan perhatian sehingga banyak atlet yang tidak dapat 

mengembangkan bakat, selain itu belum adanya evaluasi bagi atlet mengenai teknik dasar 

smash. Hal ini seharusnya dapat menjadi pembelajaran untuk berkembangnya atlit pada 

UKM bola voli agar memiliki prestasi yang maksimal untuk setiap event yang diikutinya.  
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METODE 

Dalam penelitian ini adalah jenis dari penelitian kuantitatif, pendekatan yang digunakan 

pada penelitian ini yaitu menggunakan pendekatan deskriptif. Analisa gerak ini menggunakan 

sport video analysis kinovea. Metode deskriptif ini juga didukung dengan melakukan teknik 

tes smash permianan bola voli. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa yang mengikuti 

Unit Kegiatan Mahasiswa bola voli UMS, yaitu 70 siswa.  

Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah 12 mahasiswa berikut syarat 

pertimbangan yang ditentukan untuk menjadi sampel dalam penelitian ini adalah sebagai 

mahasiswa yang tergabung dalam Unit Kegiatan Mahasiswa, Mahasiswa aktif UMS. Teknik 

pengambilan sampel menggunakan Teknik survei.  

Terdapat definisi operasional variabel dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut: pada 

penelitian ini smash sebagai variabel dalam penelitian ini.  

Langkah yang digunakan untuk penelitian, data yang akan dianalisis adalah sebagai 

berikut. Dikarenakan jenis penelitian ini kuantitatif maka dalam pengumpulan data lazimnya 

data dikumpulkan dengan menggunakan beberapa teknik yaitu dengan mengumpulkan data 

berupa hasil observasi dan dokumentasi dari subjek yang bersangkutan. 

Dalam proses perolehan informasi data diperoleh dari sumber utama yaitu dari hasil 

observasi langsung dengan atlet bola voli Unit Kegiatan Mahasiswa dengan beberapa 

pengamatan smash yang meraka lakukan selain itu saya melakukan observasi menggunakn 

video untuk dianalisis menggunakan software kinovea. Pengamatan dilakukan guna 

mendapatkan informasi serta data yang dibutuhkan dalam penelitian dengan cara meninjau 

langsung pada Unit Kegiatan Mahasiswa Universitas Muhammadiyah Surakarta.  

1. Observasi  

Data yang diperoleh dari observasi pada penelitian ini merupakan hasil dari catatan 

secara langsung objek yang diteliti, pauti menentukan presentase yang benar sehingga 

menjadi bahan evaluasi untuk Unit Kegiatan Mahasiswa bola voli yang ada di Universitas 

Muhammadiyah Surakarta. 

 

2. Dokumentasi  

Dalam penelitian ini data yang diperoleh dari metode dokumentasi adalah foto saat atlit 

melakukan game bola voli serta foto tim yang mengikuti observasi ini. Selain itu pada 

dokumentasi ini video adalah sebagai media penting untuk dianalisis presentase smash yang 

baik dan benar. 

 

3. Analisis video 

Untuk teknik analisis video menggunakan software kinovea versi 0.8.10 untuk 

menentukan analisis sudut atlit pada unit kegiatan mahasiswa dalam melakukan teknik 

gerakan smash dalam permianan bola voli. Setelah melakukan analisis menggunakan 

software kinovea dapat menentukan rata-rata sudut pada atlet, sehingga dapat menentukan 

rata-rata yang dicapai dalam melakukan gerakan smash pada Unit Kegiatan Mahasiswa UMS. 
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Untuk Teknik analisis data yang digunakan yaitu menganilisis gerakan smash Analisis 

gerakan smash dibagi menjadi dalam 4 fase yaitu fase awalan, tolakan, pukulan, dan 

pendaratan. Software kinovea digunakan untuk menganalisis setiap fase gerakan tersebut, 

software ini dapat digunakan untuk mengamati gerakan yang dilakukan dimana gerakan 

tersebut dapat dislow motion, sehingga bisa diamati hasilnya. Berikut cara melakukan 

penggunaan software kinovea: 

1. Membuka aplikasi software kinovea: 

 
2. Klik open video untuk memasukkan video pada software kinovea 

 
3. Pilih video yang akan dianalisis lalu klik open  

 
4. Selanjutnya muncul tampilan seperti ini 
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5. Pengaturan Dalam video 

 
6. Selanjutnya diperlukan untuk menentukan analysis sudut setiap teknik smash 

 
7. Menentukan hasil melakukan teknik gerakan smash  

No Nama Atlet Sudut Awalan Sudut Tolakan Sudut Pukulan Sudut Pendaratan 

      

      

      

      

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

Data yang digunakan dalam penelitian ini berasal dari analisis video melakukan teknik 

smash dengan menentukan derajat setiap gerakan menggunakan perangkat lunak software 

kinovea. Penelitian mencakup fase awalan, tolakan, pukulan dan pendaratan. Setiap 

mahasiswa melakukan gerakan smash sebanyak 5 kali. Data ini menggunakan rekaman video 

dari kamera handycam diolah menggunakan perangkat lunak untuk menghasilkan gambar-

gambar dari gerakan tersebut. Proses ini melibatkan mengambil gambar dari vidio frame by 

frame, di mana setiap gerakan atlet direkam dalam satu vidio. Dengan melakukan gerakan 

smash akan dihasilkan 4 foto untuk setiap gerakan. Foto-foto ini kemudian dianalisis 

menggunakan perangkat lunak kinovea untuk mengetahui derajat yang dilakukan setiap 

waktu dalam fase awalan, tolakan, pukulan dan pendaratan. Penelitian ini melibatkan 12 

sampel, yang telah melakukan survey pada mahasiswa Unit Kegiatan Mahasiswa bola Voli 

UMS, data yang tersaji memiliki perolehan yang berbeda setiap mahasiswa.Berikut hasil 

analisis yang telah dilakukan: 
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1. Analisis Gerakan awalan 

 
 

2. Analisis Gerakan tolakan 

 
 

3. Analisis Gerakan Pukulan 

 
 

4. Analisis Gerakan pendaratan 
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PEMBAHASAN 

Hasil analisis data tersaji dalam bentuk frame foto dengan perolehan nilai masing 

masing setiap gerakan yang dilakukan, yaitu saat melakukan gerakan dari analisis video dari 

setiap gerakan (awalan, tolakan, pukulan, dan pendaratan):  

 

Tabel 1. Hasil awalan, tolakan, pukulan, dan pendaratan 

No Nama Mahasiswa Sudut Awalan Sudut Tolakan Sudut Pukulan Sudut Pendaratan 

1. SPA 1 122˚ 77˚ 136˚ 96˚ 

3. SPI 3 111˚ 62˚ 135˚ 105˚ 

4. SPI 4 97˚ 83˚ 121˚ 114˚ 

5. SPA 1 87 ˚ 102 ˚ 115 ˚ 107 ˚ 

6. SPA 2 103 ˚ 80 ˚ 107 ˚ 97 ˚ 

7. SPA 3 78 ˚ 94 ˚ 109 ˚ 84 ˚ 

8. SPA 4 89 ˚ 93 ˚ 113 ˚ 106 ˚ 

9. SPA 5 75 ˚ 127 ˚ 111 ˚ 73 ˚ 

10. SPA 6 77 ˚ 122 ˚ 97 ˚ 91 ˚ 

11. SPA 7 75 ˚ 103 ˚ 84 ˚ 73 ˚ 

 

Fokus penelitian ini adalah pada gerakan yang diperlukan untuk melakukan smash 

dalam permainan bola voli. Sedangkan sampel yang diamati dalam penelitian ini yaitu 

serangan (smash) yang dilakukan dengan memukul bola ke arah lapangan lawan. Dalam 

penelitian ini, setiap aspek gerakan saat melakukan smash harus diperhatikan, termasuk fase 

awalan, tolakan, pukulan, dan pendaratan, sebagaimana telah dijelaskan pada buku 

Pembelajaran Bola Voli (Dwi Yulia Nur Mulyadi & Endang Pratiwi, 2020). Smash 

merupakan suatu teknik yang mempunyai gerakan komplek, terdiri dari langkah awalan, 

tolakan untuk meloncat, memukul bola saat melayang diudara, dan pendaratan saat mendarat 

kembali setelah memukul bola.  

Penelitian ini telah mengidentifikasi busur derajat setiap gerakan saat melakukan 

smash, terutama pada fase awalan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata busur 

derajat yang diamati pada sampel adalah sekitar 75˚-78˚.  Namun menurut Dwi Yulia Nur 

Mulyadi (2020) dalam buku pembelajaran bola voli, menyampaikan bahwa sikap permulaan 

ketika berdiri serong dilakukan kurang lebih 45˚ dengan jarak 3 sampai 4 meter dari jarak net. 

Hal tersebut sesuai dengan yang disampaiakan oleh Prof. Dr. H. M.E. Winarno (2013) 

menyatakan pemain akan mengambil posisi awalan yang berjarak 3 meter sampai dengan 4 

meter dari net, Dengan posisi bahu condong ke depan, berat badan bertumpu pada kedua kaki 

selama gerak dimulai pada sikap persiapan. Peneliti tidak secara spesifik mencatat busur yang 

tepat saat awalan dalam permainan bola voli dalam penelitian tersebut. Namun, dapat 

disimpulkan bahwa jarak yang ideal untuk awalan adalah sekitar 3-4 meter. Meskipun 

penelitian ini tidak memberikan detail mendalam mengenai jarak yang diambil oleh sampel 
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saat melakukan smash, rekaman video menunjukkan bahwa gerakan awalan dilakukan dalam 

rentang jarak 3 hingga 4 meter. 

Saat melakukan tolakan dalam gerakan smash, peneliti mengamati bahwa rata-rata 

sampel menggunakan sudut sekitar 103˚. Meskipun demikian, belum ada penelitian yang 

memastikan apakah sudut ini merupakan yang ideal untuk digunakan dalam gerakan tolakan. 

Pada tahap gerakan ketiga saat melakukan smash, yaitu gerakan pukulan, sampel rata-rata 

menunjukkan rentang sudut antara 107˚ hingga 115˚. Namun, ada beberapa yang mencapai 

sudut rendah sekitar 84˚ dan bahkan mencapai busur tertinggi sebesar 136˚. Variasi dalam 

busur gerakan selama pukulan ini dapat dipengaruhi oleh karakteristik unik dari setiap 

sampel, seperti tinggi badan, berat badan, kelenturan pergelangan tangan, dan kekuatan otot 

yang berbeda-beda.  

Hal ini dapat memengaruhi kemampuan untuk menghasilkan rotasi bola (top spin) atau 

tingkat kekuatan yang diberikan oleh setiap sampel. Menurut penelitian Maifa (2021) 

mengatakan bahwa kekuatan otot lengan sangat diperlukan sehingga kualitas smash yang 

dihasilkan mempunyai daya jangkau yang lebih luas. Setiap orang memiliki keseimbangan, 

stamina, dan koordinasi gerakan otot yang berbeda-beda seperti yang disampaikan (Arisandi 

et al., n.d.). Hal tersebut berbeda dengan penelitian menurut candra & henjilito (2018) 

mengatakan bahwasanya kurangnya kemampuan kelentukan persendihan tubuh 

mengakibatkan tidak ada kekuatan dorongan dan menghasilkan pukulan yang lemah. 

Sedangkan penelitian Saharullah (2023) menyatakan kelentukan sangat berperan pada saat 

mengubah arah gerakan ketika melakukan pukulan. Oleh karena itu, ada banyak faktor yang 

dapat memengaruhi smash saat melakukan pukulan dalam permainan bola voli. 

Dalam fase terakhir gerakan smash yang diteliti, yaitu gerakan pendaratan, sampel 

umumnya menunjukkan rentang sudut antara 91˚ hingga 96 ˚. Namun, terdapat variasi di 

antaranya, di mana beberapa sampel mencapai sudut pendaratan yang lebih rendah sekitar 

73˚, sementara yang lain mencapai sudut tertinggi hingga 114˚. Preferensi dan kebutuhan 

setiap pemain berbeda-beda: pemain yang mengalami cedera atau masalah pada sendi 

mungkin memilih tekukan kaki yang lebih rendah untuk mengurangi tekanan pada sendi, 

sementara pemain yang lebih lincah atau memiliki kecepatan tinggi mungkin lebih nyaman 

dengan tekukan kaki yang lebih tinggi. Setiap sampel dalam penelitian ini menggunakan 

kedua kakinya yang ditekuk sebagai penopang untuk menjaga stabilitas dan keseimbangan 

pemain saat melakukan gerakan. Sebagaimana disebutkan Edi Irwanto (2021) Teknik 

pendaratan dalam setiap pukulan melibatkan membungkukkan tubuh bagian atas ke depan 

dan mengarahkan kaki ke depan untuk menjaga keseimbangan. Para pemain akan mendarat 

dengan kedua kakinya sedikit ditekuk.  

Dalam studi ini, sebagian besar bola berhasil mencapai target yang dituju, tetapi ada 

beberapa kasus di mana sampel tidak berhasil melakukan smash karena tingkat kendali yang 

dimiliki pemain terhadap bola. Umumnya, bola berhasil masuk ke lapangan lawan atau 

dikirim dengan kekuatan dan arah yang diinginkan. Namun, terdapat situasi di mana bola 

mungkin tidak mencapai target dengan kekuatan penuh, meskipun masih berhasil mencapai 

tujuan yang ditentukan. Hanya sedikit bola yang tidak mencapai sasaran, atau terkadang 
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sampel melakukan pelanggaran dengan menyentuh net. Beberapa faktor yang dapat 

mempengaruhi kegagalan bola dalam menyebrang ke lapangan lawan, atau saat sampel 

menyentuh net, serta ketika kekuatan pukulan tidak maksimal, meliputi kurangnya latihan 

dalam melakukan smash selama latihan, pengaruh tinggi dan berat badan saat melakukan 

smash, kurangnya penyesuaian waktu yang tepat, dan sejumlah faktor lainnya yang dapat 

berperan.  

Menurut penelitian yang dilakukan Candra & Henjilito (2018), hasil dari smash yang 

dilakukan masih belum mencapai tingkat maksimal. Hal ini disebabkan oleh keterampilan 

ketika melakukan smash dalam permainan bola voli yang masih kurang kuat, serta kurangnya 

akurasi dalam mengarahkan bola sesuai dengan harapan. Selain itu, kurangnya fleksibilitas 

tubuh mengakibatkan kurangnya kekuatan dorongan, sehingga pukulan yang dihasilkan 

menjadi lemah. Koordinasi lompatan yang tidak tepat saat melakukan smash juga 

mengakibatkan kurangnya akurasi dalam perkenaan tangan dengan bola, sehingga arah bola 

menuju ke daerah lawan tidak optimal dan dapat menyebabkan bola melenceng atau tidak 

terarah, sehingga kecepatan gerakan yang dihasilkan dari melakukan smash tidak mencapai 

hasil yang diharapkan. Menurut penelitian Pramantiara (2018), tinggi badan seseorang 

memainkan peran penting dalam kemudahan dan efektivitas gerakan melompat. Selain itu, 

pentingnya timing yang tepat saat melakukan spike juga ditekankan, karena timing yang baik 

dipengaruhi oleh kecepatan saat melompat dan mengayunkan lengan sebelum mencapai fase 

topspin. Penelitian yang dilakukan oleh Mei Tri Qomariyah dan timnya (2019) 

menyimpulkan bahwa tinggi lompatan dan berat badan memiliki dampak signifikan terhadap 

hasil power open spike. 

Berdasarkan pembahasan dan temuan yang diuraiakan di atas serta dari penelitian 

terdahulu maka dapat disimpulkan bahwasanya ketika melakukan gerakan smash dapat 

dipengaruhi dari 4 gerakan yaitu gerakan awalan, gerakan tolakan, gerakan pukulan, dan 

gerakan pendaratan. 

 

SIMPULAN  

Dengan demikian, penelitian ini memberikan pemahaman yang lebih baik tentang 

pentingnya melakukan smash dengan memperhatikan teknik awalan, tolakan, pukulan, dan 

pendaratan dalam meningkatkan kinerja dalam bola voli. Sehingga dalam penelitian ini untuk 

gerakan smash dalam Unit Kegiatan Mahasiswa UMS dapat dianalisis menggunakan 

software kinovea. 

 

PERNYATAAN PENULIS  

Dalam penelitian ini, peneliti belum pernah menerbitkan di jurnal/publikasi ilmiah lain 

dan tidak ada unsur plagiarisme. Penulis menulis artikel ini dalam keadaan sehat dan 

seadanya tanpa ada gangguan atau tekanan dari pihak lain. 
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