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ABSTRAK 

Intan Oktaviana. 2020. “Model Pengelolaan Nilai Berbasis Teknologi Informasi 

untuk Juri Senam Ritmik di Kota Semarang”. Tesis. Program Studi 

Pendidikan Olahraga. Pascasarjana. Universitas Negeri Semarang.   

Pembimbing I Prof. Dr. Soegiyanto, M.S., Pembimbing II Dr. Achmad 

Rifai RC, M.Pd. 

 

Kata kunci : penilaian, juri senam ritmik, teknologi informasi 

Seiring kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi informasi, juri senam 

ritmik memerlukan mekanisme penilaian dan pengolahan nilai lomba senam 

ritmik yang lebih cepat dan efisien. Mekanisme penilaian senam ritmik yang 

memerlukan orang tambahan sebagai pengantar dari meja juri satu ke meja 

koordinator juri dirasa kurang efisien. Model penilaian berbasis teknologi 

informasi perlu didisain untuk mempermudah juri dalam melakukan proses 

penilaian. Di samping itu, model penilaian lomba senam ritmik tersebut perlu 

diuji validitas dan tingkat keefektifannya. Dengan demikian produk penilaian 

lomba senam ritmik berbasis teknologi informasi dapat dikembangkan sebagai 

alat bantu juri senam ritmik saat melakukan penilaian lomba senam ritmik di Kota 

Semarang. 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (research and 

development). Prosedur penelitian diadaptasi dari langkah-langkah pengembangan 

yang dikembangkan oleh Borg & Gall dalam yaitu: 1) Penelitian dan 

pengumpulan data  2) Perencanaan, 3) Pengembangan draf produk, 4) Uji coba 

lapangan awal 5) Merevisi hasil uji coba  6) Uji coba lapangan  7) 

Penyempurnaan produk hasil uji lapangan, 8) Uji pelaksanaan lapangan  9) 

Penyempurnaan produk akhir  10) Diseminasi dan implementasi . Subjek 

penelitian ini adalah juri senam ritmik di Kota Semarang. Pengumpulan data 

dilakukan dengan teknik survei wawancara, studi dokumentasi dan observasi. 

Data yang diperoleh dianalisis menggunakan metode kualitatif. 

Hasil Penelitian ini adalah produk aplikasi penilaian lomba senam ritmik 

berbasis teknologi informasi berupa website dengan alamat www. 

rhythmicgymnasticswimilia.com yang dapat diakses oleh juri senam ritmik 

menggunakan smartphone atau laptop. Mekanisme penilaian dan pengolahan data 

menggunakan aplikasi tersebut dirasa lebih cepat dan efesien. Aplikasi didisain 

berbasis teknologi informasi dengan tampilan sederhana untuk mempermudah juri 

saat menggunakan aplikasi tersebut. Hasil validasi yang dilakukan oleh ahli atau 

pakar senam adalah skor dengan rata-rata 96.  

Kesimpulan bahwa, mekanisme penilaian penggunaan aplikasi penilaian 

berbasis teknologi informasi sangat efektif membantu juri melakukan proses 

pengisian dan pengolahan nilai. Mekanisme penilaian dan pengolahan nilai lomba 

senam ritmik yang lebih cepat dan efisien dapat dilakukan menggunakan aplikasi 

pengelolaan nilai lomba senam ritmik berbasis teknologi informasi. 
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ABSTRACT 

 

Intan Oktaviana. 2020. "Information Technology based Score Management 

Model for Rhythmic Gymnastics Judges in Semarang City". Thesis. Study 

Program of Graduate Physical Education. Universitas Negeri Semarang. 

Advisor I Prof. Dr. Soegiyanto, MS, Advisor II Dr. Achmad Rifai RC, 

M.Pd.  

 

Keywords: score, rhythmic gymnastics Judges, information technology 

 

As advances in science and information technology, rhythmic gymnastics 

Judges need a faster and more efficient score assessment and processing 

mechanism of rhythmic gymnastics competitions. Rhythmic gymnastic 

assessment mechanism that requires additional people as courier from the one 

Judge’s table to the Coordinator Judge’s table was less efficient. Rhythmic 

gymnastics competition assessment model based information technology needs to 

be designed to ease the Judges while doing the assessment process. The refore, the 

rhythmic gymnastics competition assessment product based on information 

technology can be developed as a tool for rhythmic gymnastics Judges when 

doing scoring rhythmic gymnastics competition in Semarang City.  

This research is a “research and development” research. The research 

procedure was adapted from the development steps developed by Borg & Gall, 

those are: 1) Research and information collecting, 2) Planning, 3) Develop 

preliminary form of production, 4) Preliminary field testing, 5) Main product 

revision, 6) Main field testing, 7) Operational product revision, 8) Operational 

field testing, 9) Final product revision, 10) Dissemination and implementation. 

The subjects of this research are the rhythmic gymnastics judges in the Semarang 

City. Data collection was obtained out by interview survey technique, 

documentation study and observation. The obtained data were analyzed by using 

qualitative methods. 

This research produced the rhythmic gymnastics competition scoring 

application based information technology in the form of a website with the 

address www.rhythmicgymnasticswimilia.com which can be accessed by 

rhythmic gymnastic Judges using a smartphone or laptop. The assessment and 

data processing mechanism using this application is felt to be faster and more 

efficient than the assessment using courier help. This application is designed 

based on information technology with a simple appearance to ease the Judges 

when using this application. The validation results that done by experts or 

gymnastics experts are scores with an average of 96.  

 The conclusion is that the assessment mechanism for using an 

information technology-based appraisal application is very effective in helping the 

jury to do the filling and processing of values. A faster and more efficient 

rhythmic gymnastics competition assessment and processing mechanism can be 

carried out using information technology-based rhythmic gymnastics competition 

management applications.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Olahraga senam bukan olahraga mudah, terdapat banyak unsur gerakan 

yang membuat gerakan senam itu terlihat indah. Gerakan senam lantai lebih 

cenderung menggunakan kekuatan dan kelentukan dalam bergerak. Berbeda 

dengan senam ritmik yang cenderung menggunakan keindahan dan kelenturan. 

Senam yang dikenal dalam Bahasa Indonesia sebagai salah satu cabang olahraga 

merupakan terjemahan langsung dari bahasa Inggris Gymnastics, atau Belanda 

Gymnastiek.  

Pembinaan dan pengembangan cabang olahraga senam tidak dapat terlepas 

dan tetap mengacu kepada konsep piramida pembinaan olahraga nasional, 

bertahap, berjenjang, dan berkesinambungan. Sasaran populasi sebagai jangkauan 

pembinaan yang terbesar adalah kegiatan pemassalan, kemudian meningkat ke 

jenjang pembibitan dan pembinaan prestasi (Biasworo Adisuyanto Aka, 2009:9). 

Senam ritmik adalah senam khusus atlet putri yang menggabungkan antara aspek 

kelentukan, kekuatan, kecepatan, ketepatan dan keindahan yang ditampilkan baik 

secara freehand (tanpa alat) atau dengan menggunakan alat (tali, simpai, bola, 

gada, dan pita) yang diiringi dengan musik (Soenyoto, 2014) . 

 Berdasarkan observasi di lapangan bahwa peralatan penunjang untuk 

perlombaan kurang memadai, oleh karena itu untuk menunjang dan melancarkan 

saat diselenggarakannya perlombaan perlu adanya pengembangan alat yang 
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mampu membantu juri pada saat pelaksanaan perlombaan. Selama ini, juri 

membutuhkan tenaga tambahan untuk kelancaran pada saat perlombaan 

berlangsung yakni, kurir untuk mengambil hasil nilai yang sudah di dapatkan oleh 

masing-masing juri. 

Gejala yang terdapat di lapangan, berdasarkan pengamatan peneliti adalah 

sebagai berikut : 

1) Koordinator juri memerlukan tenaga tambahan pada saat perlombaan 

berlangsung. 

2) Proses distribusi nilai pada saat perlombaan berlangsung dirasa kurang 

efektif. 

3) Juri memerlukan biaya yang dialokasikan untuk tenaga tambahan. 

4) Juri senam ritmik di Kota Semarang dapat menerapkan IPTEK ke dalam 

pengelolaan nilai lomba senam ritmik. 

Saat ini, alat pengolah nilai yang banyak dijumpai adalah komputer. Nilai 

dari masing-masing juri didistribusikan ke koordinator juri kemudian diolah 

menggunakan komputer. Adapun koordinator juri memasukkan nilai peserta 

senam ke dalam komputer satu per satu, sehingga koordinator juri memerlukan 

waktu tambahan untuk menghasilkan nilai akhir. Formula yang digunakan 

berdasar peraturan bahwa untuk menentukan nilai akhir pesenam, nilai terendah 

dan tertinggi dari sejumlah juri dicoret. Kemudian nilai tengah dirata-ratakan jika 

terdapat lebih dari satu nilai tengah sehingga diperoleh nilai akhir pesenam. 

Peneliti merasa pengelolaan nilai senam ritmik perlu diberi inovasi, khususnya 

dalam proses penilaian senam ritmik. Mengingat perkembangan teknologi 
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semakin maju, sehingga peningkatan mutu keolahragaan dalam bidang IPTEK 

dapat diwujudkan. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Latar belakang di atas menjadi dasar permasalahan dalam cabang olahraga 

senam ritmik. Oleh karena itu, perlu dilakukannya identifikasi masalah terkait 

dengan sejumlah permasalahan yang muncul sehubungan dengan penelitian yang 

akan dilakukan. Adapun identifikasi masalah dari penelitian pengembangan ini 

adalah sebagai berikut : 

1) Pengolahan nilai senam ritmik secara manual memerlukan kurir sebagai 

pengantar dari meja juri satu ke meja koordinator juri. 

2) Koodinator juri perlu banyak waktu untuk mengolah nilai keseluruhan 

pesenam. 

3) Perlu proses dan waktu tambahan untuk menayangkan nilai akhir pesenam 

dan peringkatnya.  

 

1.3 Cakupan Masalah 

Berdasar latar belakang dan identifikasi masalah yang peneliti sebutkan di 

atas, penelitian ini mencakup bidang olahraga, sains, dan informatika. 

Pengembangan penilaian berbasis multimedia ini dapat diaplikasikan di beberapa 

cabang olahraga yang memiliki prosedur penilaian serupa. Namun peneliti akan 

membatasi penelitian ini untuk aplikasi penilaian di cabang olahraga senam 

ritmik, khususnya pada perlombaan yang diselenggarakan di Kota Semarang. 
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1.4 Rumusan Masalah 

Bertitik tolak pada latar belakang masalah di atas maka fokus masalah 

pembahasan penelitian ini dapat dirumuskan suatu rumusan masalah yakni:  

1) Bagaimana mekanisme penilaian dan pengolahan nilai lomba senam ritmik 

yang lebih cepat dan efisien? 

2) Bagaimana disain teknologi informasi yang dapat digunakan untuk 

melakukan penilaian lomba? 

3) Bagaimana validitas model teknologi informasi yang diterapkan dalam 

penilaian lomba? 

4) Bagaimana keefektifan model teknologi informasi yang diterapkan dalam 

penilaian lomba? 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan produk berbasis 

teknologi informasi yang dapat digunakan sebagai alat bantu juri dalam 

memasukkan dan mengolah nilai serta menyampaikan hasil nilai dalam 

perlombaan senam ritmik secara cepat, efektif dan efisien.  

 

1.6 Manfaat Penelitian  

Secara teoretis, penelitian yang akan dilakukan diharapkan dapat 

mempercepat pendistribusian nilai dari masing-masing juri ke koordinator juri. 



5 

 

 

 

Serta mempermudah penerapan formula perhitungan juri senam ritmik dalam 

mengolah nilai. 

Adapun manfaat praktis dari penelitian pengembangan ini sebagai 

berikut : 

1) Juri senam ritmik dapat menggunakan alat bantu penilaian berbasis 

teknologi informasi. 

2) Koordinator juri dapat mengolah nilai peserta lomba dengan lebih 

mudah, cepat dan tepat menggunakan alat bantu penilaian lomba 

berbasis teknologi informasi. 

3) Hasil nilai perlombaan berikut peringkat peserta lomba dapat lebih 

cepat ditayangkan. 

4) Biaya penyelenggaraan lomba diharapkan lebih hemat dengan 

penggunaan alat bantu penilaian berbasis teknologi informasi. 

 

1.7 Spesifikasi produk yang dikembangkan 

Produk yang diharapkan dari pengembangan ini berupa aplikasi penilaian 

lomba senam ritmik berbasis teknologi informasi, berupa web yang dapat di akses 

tersendiri oleh juri dan dapat digunakan dalam setiap perlombaan. 

 

1.8 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Menurut peneliti, tidak semua juri mampu menggunakan teknologi dengan 

baik. Jika dalam pengembangan ini dikembangkan dengan cara yang baik dan 

benar, serta dapat menyampaikan pesan secara jelas, efisien, maka alat modifikasi 
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ini akan dapat membantu sistem kinerja pada meja juri senam ritmik pada saat 

perlombaan. 

Adapun keterbatasan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1) Ruang lingkup penelitian ini hanya terbatas pada Kota Semarang. 

2) Populasi dari penelitian ini hanya terbatas pada Juri di Kota Semarang. 

3) Aplikasi pengembangan ini hanyalah sarana media untuk mempermudah 

juri serta mempersingkat waktu dalam proses penilaian perlombaan. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA TEORETIS,  

DAN KERANGKA BERPIKIR 

2.1 Kajian Pustaka 

Hasil penelitian relevan yang dapat digunakan sebagai acuan kajian 

pustaka penelitian terutama penelitian tentang pengembangan penilaian berbasis 

teknologi informasi dan penelitian yang berhubungan dengan senam antara lain 

sebagai berikut : 

1) Penelitian tesis yang dilakukan oleh Sri Wahyudi (2014) dengan judul 

“Pengembangan Sistem Penilaian Berbasis Teknologi Informasi Untuk 

Menghemat Biaya Penyelenggaraan Ujian Di SMK Negeri 2 Salatiga”. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa sistem penilaian tersebut diimplementasikan 

pada 20 mata pelajaran dan jumlah siswa 1.251 siswa, penghematan biaya 

yang diperoleh adalah sebesar 63,65% dari total anggaran. Penelitian ini 

memiliki kemiripan dengan penelitian yang akan dilakukan, yaitu 

menggunakan teknologi informasi untuk pengembangan penilaian. Dalam 

penelitian yang akan dilakukan, teknologi informasi diaplikasikan untuk 

membantu penilaian juri senam ritmik. 

2) Penelitian yang dilakukan oleh Helga Yusuf Affandi dan Nina Setiyawati 

(2017) dengan judul “Perancangan Aplikasi Penjurian Drumblek Berbasis 

Web Menggunakan Framewoerk CodeIgniter (Studi Kasus: Paguyuban 

Drumblek Salatiga)”. Hasil penelitian menunjukan bahwa penjurian 

menggunakan aplikasi terbukti efektif, karena proses penilaian menjadi lebih 
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mudah dan memerlukan waktu yang lebih singkat. Penelitian ini dapat 

dijadikan acuan dengan penelitian yang akan dilakukan karena produknya 

serupa, yaitu berupa aplikasi penjurian. 

3) Penelitian yang dilakukan oleh Janwari Farqi Saptio dan Denti Denita Putri 

(2017) yang berjudul “Rancang Bangun Aplikasi Penjurian Daring Berbasis 

Web”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi dapat digunakan secara 

daring dan gratis, serta berbasis web dengan fitur pengelolaan data secara 

mandiri, aman, cepat, dan tepat. Penelitian ini memiliki produk aplikasi serupa 

dengan penelitian yang akan dilaksanakan, yaitu berupa aplikasi penjurian 

dengan fitur pengelolaan data secara mandiri, aman, cepat dan tepat. 

Penelitian tersebut mengambil studi kasus pada kompetisi Web Design 

Competition di Universitas Negeri Semarang  pada November 2016  dan 

ITechnoCup  pada Maret 2016  di Politeknik Negeri Jakarta.  

4) Penelitian tesis yang dilakukan oleh Adi S (2017) dengan judul 

“Pengembangan Multimedia Berbasis Word Electric Browser Pendidikan 

Jasmani, Olahraga dan kesehatan”. Hasil penelitian ini menujukan bahwa 

produk akhir pengembangan berupa aplikasi pembelajaran pada Pendidikan 

Jasmani. Metode yang digunakan dalam penelitian ini memiliki kemiripan 

dengan metode penelitian yang akan dilakukan, yaitu pengembangan 

multimedia sebagai bagian dari teknologi informasi. Akan tetapi dalam 

penelitian yang akan dilakukan, pengembangan multimedia akan diterapkan 

dalam proses penilaian untuk juri senam ritmik. 
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5) Penelitian yang dilakukan oleh Dyah Ayuningtyas, Henry Praherdhiono dan 

Agus Wedi (2018) dengan judul “Aplikasi Web Evaluasi Proses Pembelajaran 

Dengan Pendekatan Assessmen As Learning”. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa produk utama berupa aplikasi web sesuai dengan model yang 

dikembangkan Borg & Gall (Pargito, 2009:50) dan menghasilkan kriteria 

valid yaitu, ahli media 82%, ahli materi 88%, dan uji coba lapangan 82,73%. 

Penelitian ini menggunakan web sebagai media yang digunakan produk 

tersebut. Sehingga penelitian ini menggunakan media yang sama dengan 

penelitian yang akan dilaksanakan, yaitu menggunakan media web untuk 

penilaian. 

6) Penelitian yang dilakukan oleh Tuti Andriani (2015) yang berjudul “Sistem 

Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi”. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa Teknologi Informasi murah dan mudah 

diterapkan sebagai media pembelajaran. Manfaat penggunaan Teknologi 

Informasi murah dan mudah tersebut diharapkan juga dapat dirasakan dalam 

penelitian yang akan dilakukan. 

7) Penelitian yang dilakukan oleh Dewi Rahmawati Hanani (2018) yang berjudul 

“Pengembangan Program Scoring dalam Olahraga Panahan”. Hasil penelitian 

berupa program scoring menggunakan Microsoft Excel dinyatakan sangat baik 

dengan prosentase 96,6%. Ahli media menyatakan bahwa produk masuk 

dalam kategori sangat baik dengan prosentase 96,98%. Adapun hasil penilaian 

uji coba kelompok kecil masuk kategori sangat baik dengan prosentase 94%. 

Program tersebut layak untuk digunakan sebagai program scoring dalam 
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olahraga panahan. Program Scoring tersebut menggunakan formulasi yang 

diolah dalam program Microsoft Excel, seperti halnya penilaian yang akan 

dilakukan menggunakan formulasi yang nantinya diterapkan dalam lomba 

senam ritmik. 

8) Penelitian yang dilakukan oleh Dila Umnia Soraya dan Basalim Jabar (2017) 

yang berjudul “Pengembangan Kyorugi Scoring Display System dengan 

Arduino Uno dan Borland Delphi 7”. Hasil penelitian bahwa produk Kyorugi 

Scoring Display System berjalan dengan baik dibuktikan dengan kesesuaian 

antara masukan dari remote Control dengan tampilan pada aplikasinya. 

Sehingga dapat menjadi solusi pengisian skor menggunakan papan skor fisik 

dalam perlombaan taekwondo. Penelitian tersebut memanfaatkan teknologi 

informasi berupa Display System sebagai keluaran hasil nilai. Adapun 

penelitian yang akan dilaksanakan nantinya menggunakan layar monitor 

sebagai penampil dari pengolahan nilai senam ritmik. 

9) Penelitian yang dilakukan oleh Handoko Ramadhan, Rizal Maulana dan 

Mochammad Hannats Hanafi (2018) yang berjudul “Scoring System Otomatis 

Pada Lomba Menembak dengan Target Sillhouette Hewan Menggunakan 

Logika Fuzzy”. Sistem skoring ini memberikan hasil yang baik, dengan 

tingkat akurasi sebesar 94,97% dibandingkan skoring dengan cara manual. 

Penelitian ini memiliki relevansi dengan penelitian yang akan dilaksanakan, 

yaitu menggantikan sistem manual menjadi sistem skoring berbasis teknologi 

informasi.  
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10) Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Ikbal Widarto (2014) yang 

berjudul “Pengembangan miniatur Scoring Board Berbasis Mikrokontroler 

Atmega 8535 pada Simulasi Kejuaraan Renang”. Akurasi keseksamaan 

scoring Board baik, yaitu 99,99% dan pengembangan pada papan sentuh 

dibuat sesuai pada aplikasi kejuaraan renang. Penelitian tersebut 

menggunakan Teknologi Informasi berupa papan skoring beserta 

Mikrokontroler sebagai masukan data dan pengolah data. Adapun penelitian 

yang akan dilaksanakan menggunakan teknologi informasi yang diaplikasikan 

pada lomba senam ritmik. 

Dari beberapa penelitian relevan yang peneliti tulis di atas, dapat ditarik 

kesimpulan bahwa penggunaan teknologi informasi sudah banyak dilakukan 

dalam beberapa bidang, khususnya bidang olahraga. Di antaranya terdapat 

penelitian di bidang penjurian dan penilaian telah menghasilkan produk berbasis 

teknologi informasi yang sangat membantu dalam proses penilaian dan penjurian. 

Penelitian-penelitian tersebut relevan dengan penelitian yang akan peneliti 

lakukan, di mana produk yang dihasilkan berbasis teknologi informasi. 

 

2.2 Deskripsi Teoretis 

2.2.1 Definisi Senam  

Secara umum, senam merupakan aktivitas gerak tubuh yang mengandung 

keindahan serta komponen gerak dalam olahraga. Menurut Mahendra (2000:12) 

cabang olahraga senam terbagi menjadi beberapa jenis, yaitu: (1) Senam Artistik 

(artistik gymnastics). (2)  senam ritmik sportif (sportive rhythmic gymnastics) 
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(3) senam akrobatik (acrobatik gymnastics), (4) senam aerobik sport (sport 

aerobics), (5) senam trampolin (trampolinning), (6) senam umum (general 

gymnastics). Keseluruhan jenis senam tersebut memiliki karakteristik dan 

perbedaan yang cukup jelas, tetapi dari komponen fisik yang membentuk dari 

gerakan-gerakan senam hampir memiliki kesamaan.  

Tujuan utama senam adalah untuk membentuk dan mengembangkan 

komponen fisik serta gerak secara harmonis sehingga pesenam menjadi lebih 

terampil melakukan gerakan senam itu sendiri. Hal tersebut selaras dengan 

pendapat Mikko Pehkonen (2010:33) model keterampilan senam, berhubungan 

jelas dalam pengembangan keterampilan senam untuk membangun tubuh, kondisi 

otot, fleksibilitas. Jadi jelas bahwa senam merupakan aktivitas gerak yang 

memberikan efek baik dan hal tersebut selaras dengan pengertian senam secara 

umum. 

Jika berbicara tentang arti senam, dewasa ini di lingkungan masyarakat 

tidak ada yang tidak kenal dengan senam, senam ibarat sebuah hal yang selalu ada 

di dalam pendengaran dan pengelihatan. Seperti yang diungkapkan Schembri 

(1984:6) “Senam adalah kegiatan yang menyenangkan dan sudah tak terpisahkan. 

Anak-anak suka berguling, melompat, mengayun”. Senam merupakan olahraga 

yang sangat umum di lingkungan masyarakat, bahkan anak-anak secara khusus.  

Dari enam jenis senam yang ada sudah dikenal di lingkungan masyarakat, peneliti 

akan fokus dalam lingkup senam ritmik. 
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2.2.2 Senam Ritmik 

Senam ritmik adalah satu cabang olahraga di mana seorang atlet atau 

sekelompok atlet senam mempertunjukkan koreografinya. Koreografi yang 

ditunjukkan oleh atlet kental dengan nuansa akrobatik, balet dan tari modern. 

Atlet mempertunjukkan koreografi dengan atau tanpa alat bantu senam yang 

berupa tali, (rope) simpai (hoop), bola (ball), gada (clubs), dan pita (ribbon). 

Senam ritmik merupakan senam yang dipertandingkan dalam olimpiade dan 

perlombaan senam irama internasional.  

Senam ritmik berbeda dengan senam aerobik. Senam aerobik merupakan 

senam yang dilakukan untuk sekedar menjaga kesehatan dan kebugaran tubuh. 

Gerakan senam aerobik yang dilakukan oleh sekelompok peserta dipandu oleh 

seorang pemandu senam. Sejauh ini senam ritmik hanya dilakukan atau 

diperuntukkan oleh kaum hawa. Namun akhirnya Jepang menjadi pelopor yang 

menciptakan nomor putra dalam senam ritmik yang berlaku di kalangan Jepang 

saja.  

Alasan senam ritmik didominasi oleh kaum hawa karena senam ini 

dilahirkan oleh beberapa pakar di Eropa. Mereka justru merupakan pakar di 

bidang seni. Dalam perkembangannya, senam ritmik sangat banyak mengadopsi 

gerakan balet yang mana tari balet adalah identik dimiliki kaum hawa. Hal 

tersebut berlangsung turun-temurun. Sehingga senam ritmik yang dipelopori oleh 

kaum hawa menjadi identik sebagai kegiatan olahraga kaum hawa, Jean-Georges 

(1727). Gagasan tersebut kemudian dikembangkan oleh Peter Henry Ling pada 

abad ke 19 dalam suatu sistem latihan yang disebut sebagai Swedish System 
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(sistem Swedia) dari gerakan bebas kemudian dipromosikan sebagai “gimnastik 

estetis” yang mana seorang atlet mengekspresikan diri, emosi dan perasaannya 

melalui pergerakan tubuh. Ide tersebut kemudian dikembangkan lagi oleh 

Catharine Beecher, pendiri Western Female Institute di Ohio, Amerika Serikat 

pada tahun 1837. Kemudian pada tahun 1900, semua jenis gaya tersebut 

dikombinasi di sekolah-sekolah gimnastik yang mengembangkan hal serupa. 

Kompetisi senam irama dimulai pada tahun 1940 di Rusia, FIG sendiri kemudian 

memasukan senam ritmik sebagai salah satu cabang pada tahun 1961. Perlombaan 

internasional pertama kali dalam cabang ini untuk atlet individual dimulai di 

Budapest pada tahun 1963, sementara perlombaan grup mulai ada pada kompetisi 

di Copenhagen, Denmark pada tahun 1967. 

Dalam technical regulation federationale de gymnastique dan Anggaran 

Dasar dan Rumah Tangga PERSANI Pasal 2 bahwa peralatan dalam sebuah 

kejuaraan senam telah ditetapkan dan digolongkan ke dalam masing-masing 

disiplin senam.  Adapun senam ritmik terdiri dari lima alat sebagai berikut. 

1) Tali (Rope) 

Panjang tali yang digunakan proporsi dengan tinggi pesenam. Tali 

memiliki bahan anti slip, yang dapat mencakup lebih dari 10 cm. 
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Gambar 2.1 Tali (Rope) 

(Sumber : Biasworo., 2009:16) 

 

 

2) Simpai (Hoop) 

Lingkaran memiliki diameter interior 80 sampai 90 cm dan berat minimal 

300 gram. Untuk anak-anak, diameter lingkaran ditentukan oleh ukuran pesenam 

dan beratnya harus 225 gram. 

 

Gambar 2.2 Simpai (Hoop) 

(Sumber : Biasworo., 2009:16) 

 

 

3) Bola (Ball) 

Bola yang digunakan tergantung pada usia dan tingkat pesenam. Anak-

anak harus menggunakan bola dengan diameter 14 dan 20 cm. Semua tingkatan 

lain, menggunakan satu dengan diameter 18 sampai dengan 20 cm. Berat bola 
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juga berbeda berdasarkan tingkat pesenam. Tingkat 9/10 pesenam harus 

menggunakan salah satu bola dengan berat 330 gram setidaknya. Pesenam tingkat 

yang lebih rendah dapat menggunakan bola yang lebih ringan, minimal 200 gram.  

 

 

Gambar 2.3 Bola (Ball) 

(Sumber : Biasworo., 2009:16) 

 

4) Gada (Clubs)  

Pesenam menggunakan dua clubs, yaitu alat berbentuk botol dengan 

panjang antara 40 sampai dengan 50 cm dan harus mempertimbangkan setidaknya 

berat 150 gram. Bagian atas clubs memiliki diameter maksimum 3 cm.  

 

Gambar 2.4 Gada (Clubs) 

(Sumber : Biasworo., 2009:16) 

 

5) Pita (Ribbon) 

Ada dua bagian pita yang digunakan, yaitu stick dan pita itu sendiri. Panjang stick 

antara 50-60 cm dan memiliki diameter maksimun 1 cm. Lampiran digunakan 

untuk menghubungkan pita yang menempel tidak boleh lebih dari 7 cm. Panjang 
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pita maksimal 6 m (5 meter untuk usia SMP dan 4,5 meter untuk anak-anak) dan 

lebar antara 4-6 cm. Berat pita (tanpa tongkat) minimal 35 gram (20 gram untuk 

SMP dan 20 gram untuk usia anak-anak) 

 

Gambar 2.5 Pita (Ribbon) 

(Sumber : Biasworo., 2009:16) 

 

 

2.2.3 Komposisi Juri untuk Nomor Individu dan Grup 

Peneliti sarikan dari COP (2017-2020) untuk komposisi FIG resmi 

Kejuaraan Dunia dan Olimpiade, setiap Juri (Individu dan Grup) terdiri dari 2 

kelompok juri: Panel D (Difficulty), dan Panel E (Eksekusi). Juri Difficulty dan 

Eksekusi dipilih dan ditunjuk oleh FIG Technical Regulations dan Judges’ Rules 

yang berlaku. Reference Judges untuk kejuaraan resmi FIG adalah Eksekusi 

(Kesalahan Teknik) 2 Juri akan duduk terpisah dan secara independen 

mengevaluasi kesalahan  teknik serta memasukan pengurangan nilai secara 

sendiri-sendiri. 
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2.2.3.1 Komposisi Panel berdasar Code of Point (2017-2020) 

Sebagaimana yang diungkapkan oleh Catarina Leandro, Lurdes Ávila-

Carvalho, Elena Sierra-Palmeiro, Marta Bobo: 

In competition the performance is evaluated   by   2   panels   of   

judges:   the difficulty (D) jury that judges the routines content   and   the   

execution   (E)   jury   to evaluate the quality of the routines. The gymnasts 

present in each competition a difficulty form with all difficulties listed. 

Each judge must confirm the difficulty elements  performed  by  the  

gymnast  and cross out those that are not correctly performed  or  not  

performed  at  alk. 

 

1) Panel Juri Difficulty (D) untuk individu dan grup, 4 juri dibagi menjadi 2 sub 

grup yaitu : 

a. Sub grup pertama (D) : 2 juri (D1-D2) 

b. Sub grup kedua (D) : 2 juri (D3-D4) 

2) Panel juri Execution (E) untuk individu dan grup, 6 juri dibagi menjadi 2 sub 

grup yaitu 

a. Sub grup pertama (E) : 2 juri (E1dan E2) mengevaluasi kesalahan artistik  

b. Sub grup kedua (E) : 4 juri (E3, E4, E5,dan E6) mengevaluasi kesalahan 

teknik. 

Modifikasi untuk komposisi juri dapat terjadi pada komposisi 

internasional, nasional, dan lokal (4 juri Difficulty dan 4 juri Execution). 

 

2.2.3.2 Tugas dan Fungsi Juri berdasar Code of Point (2017-2020) 

Juri D bertugas untuk menilai tingkat kesulitan, kesesuaian dan syarat-

syarat komposisi gerakan. Sebagaimana Yun Gu, Bing Shi, YuLiang Sun (2018) 

menyarikan dari COP (2017-2020): 
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"D" in the code of point of rhythmic gymnastics difficulty included four items: 

(BD) the difficulty of the body, dance step combination (S), (R) combined with 

dynamic rotation, and (AD) appliance difficulty. BD action refers to the jump, 

balance, and rotation ,which were form "difficult table" by the code of points , 

which was usually denoted by symbols ( , T , ).  

Nilai yang diberikan oleh Juri D1 dan D2 adalah nilai hasil kesepakatan 

antara dua juri tersebut. Juri D2 tidak hanya menilai tingkat kesulitan saja, tetapi 

juga menghitung nilai pelaksanaan yang menjadi acuan untuk juri E yang bertugas 

untuk menilai kesalahan umum, kesalahan khusus pada atlet tertentu, kesalahan 

artistik, dan penalti. Skor maksimum kedua juri D dan E masing-masing adalah 

10,00, sehingga total nilai maksimal adalah 20,00.  

The judging process for difficulty and execution evaluation is different. 

Difficulty judges have to check the content of the routines that is stated and signed 

by the coaches in the specific forms. Their task is to validate the difficulty 

elements declared while the gymnast performs her routine. These difficulty 

elements may range from 0.1 to 1.5 points or more, up to a total maximum of 10 

points. Preciseness in the judgement is needed since differences between the 

judges may cause great deviations in the final D score, and this score has a great 

influence on the gymnast’s final position in the ranking (Cuk et al., 2012; 

Leskosek et al., 2015). 

 

Pada kejuaraan resmi yang diakui Persani maupun FIG, juri D2 bertugas 

memberi keputusan untuk setiap nilai yang diberikan oleh Juri E agar perbedaan 

nilai berada pada rentang yang sesuai dengan aturan COP. Adapun pemilihan, 

penugasan dan pengundian setiap juri dilaksanakan sesuai dengan peraturan teknis 

yang terbaru.   

 

2.2.3.3 Teknik Penilaian Senam Ritmik  

Setiap juri harus menentukan setiap gerakan yang dilakukan pesenam 

apakah benar, salah, atau tidak dilakukan sama sekali. Nilai D akhir adalah rata-
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rata dua skor menengah. Saat nilai ditayangkan, juri dapat membandingkan nilai 

akhir dengan nilai yang mereka berikan.  

Mao Hashimoto, Noriyuki Kida, Teruo Nomura (2017) menyatakan bahwa 

peraturan penilaian senam ritmik telah direvisi pada tahun 2013: 

The rules revised in 2013 after the London Olympics, indicated that 

exercises were to be scored with the maximum 20 points, which accounted for 

Difficulty and Execution. The Difficulty score (D score) and the Execution score 

(E score) are each scored with a maximum of 10 points. D score referees compare 

the Difficulty reported in the Difficulty form and the accuracy of the Difficulty 

executed in the actual exercise, and then decide the D score. The actual 

evaluation consists of the Artistic Faults and Technical Faults, and the referees 

evaluate the exercise from artistic and technical perspectives by subtracting 

points. 

 

Penilaian senam ritmik dapat menggunakan beberapa cara. Namun karena 

sifatnya yang cukup subyektif, maka penilaian senam harus didasarkan pada 

peraturan yang jelas. Penilaian senam didasarkan pada : 

Tingkat kesulitan = 2.40 

Persyaratan khusus = 1.20 

Nilai bonus = 1.40 

Penampilan/ pelaksanaan = 5.00 

Nilai maksimal = 10.00 

Tingkat kesulitan berhubungan dengan persyaratan gerakan sulit yang 

harus dipenuhi oleh pesenam dalam satu rangkaian di satu alat. Tergantung 

tingkat kesulitan yang ditentukan oleh disiplin senam yang bersangkutan. 

Penilaian  dalam  tingkat kesulitan ini disesuaikan dengan beberapa gerakan yang 

berhasil dikumpulkan oleh pesenam. 
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Persyaratan khusus menunjuk pada gerakan yang memenuhi ciri-ciri yang 

dipersyaratkan oleh alat senam yang bersangkutan. Setiap alat selalu ada 3 buah 

persyaratan khusus, masing-masing bernilai 0,40. Sehingga jumlah maksimal 

faktor Persyaratan Khusus adalah 1,20, yaitu sebagai hasil dari 3 persyaratan 

khusus. 

Nilai  bonus  diperoleh  jika  pesenam  menampilkan gerakan melebihi 

syarat tingkat kesulitan yang bernilai D. Misalnya jika pesenam mampu 

menampilkan 3 gerakan D dalam penampilannya, maka nilai bonusnya adalah 

0,30, karena nilai bonus untuk gerakan D adalah 0,10. Jika pesenam menampilkan 

3 gerakan E, maka bonusnya 0,60, karena bonus untuk gerakan E = 0,20.  Jadi 

tergantung dari nilai bonus yang dikumpulkan, nilainya akan bertambah terus.   

Dengan ketentuan tidak melebihi nilai maksimal 1,40. 

Nilai maksimal pelaksanaan adalah 5,00. Cara penilaiannya berbeda 

dengan 3 faktor sebelumnya karena apa yang harus dilihat juri adalah kesalahan 

yang dilakukan oleh pesenam. Jika pesenam melakukan kesalahan, juri akan 

memotong atau mengurangi nilai dari 5,00. Tergantung dari kesalahannya, juri 

akan memotong berdasarkan ketentuan: 

Kesalahan kecil                  : 0,10 = Contohnya  melangkah  kecil, bengkok 

badan,   atau tangan dan kaki. 

Kesalahan medium              : 0,20 = Contoh : 2  langkah  pada  pendaratan, 

bengkok yang lebih besar. 

Kesalahan besar                   : 0,40 = Contoh : bertumpu dengan dua tangan 

ketika mendarat. 
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Jatuh : 0,50 = Jika     pesenam    jatuh    duduk atau 

terlentang/telungkup. 

 

Jika pesenam melakukan satu atau beberapa kesalahan yang termasuk 

dalam kategori di atas maka nilai pelaksanaannya akan dipotong secara 

proporsional.  Berdasar contoh di atas, seorang pesenam mengumpulkan nilai dari 

setiap faktornya sebagai berikut : 

- Tingkat kesulitan            : 2,40 

- Persyaratan khusus         : 0,80  (kurang 1 PH) 

- Bonus                              : 0,30  (3 D) 

- Pelaksanaan                    : 3,80  (5.00 - 1,20)  

Maka nilai akhir adalah     : 7.30 

 

2.2.4 Pengertian dan manfaat Teknologi Informasi   

Menurut Diana Rahmawati (2008: 108), teknologi informasi adalah segala 

cara atau alat yang terintegrasi yang digunakan untuk menjaring, mengolah dan 

mengirimkan data secara elektronik. Sehingga data tersebut dapat menjadi 

informasi yang disajikan dalam berbagai format yang bermanfaat bagi pemakai 

teknologi informasi tersebut. Perkembangan teknologi informasi yang sangat 

pesat memberikan banyak kemudahan pada berbagai aspek kegiatan bisnis 

(Rahadi, 2007 : 1). Penerapan teknologi informasi tidak hanya pada kegiatan 

bisnis, tetapi pada kegiatan perlombaan, khususnya dalam melakukan pengolahan 
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data nilai peserta lomba. Sebagai contoh pengolahan nilai lomba menggunakan 

teknologi informasi berupa komputer untuk mengolah data nilai. 

Thompson, Higgins dan Howell (1991) mengemukakan kemanfaatan 

teknologi informasi merupakan manfaat yang diharapkan oleh penggunanya 

dalam melaksanakan tugas. Thompson juga menyebut bahwa individu akan 

menggunakan teknologi informasi jika mengetahui manfaat positif atas 

penggunaan teknologi informasi tersebut. Menurut Chin dan Todd (1995) manfaat 

penerapan teknologi informasi dibagi menjadi dua kategori, yaitu manfaat dengan 

estimasi satu faktor dan manfaat dengan estimasi dua faktor. 

Manfaat penerapan teknologi informasi dengan estimasi satu faktor 

sebagai berikut: 

1) Menjadikan pekerjaan lebih mudah (make job easier) 

2) Bermanfaat (usefull) 

3) Menambah produktivitas (increase productivity) 

4) Mempertinggi efektivitas (enhance effectiveness) 

5) Mengembangkan kinerja pekerjaan (improve job performance) 

Menurut Bodnar dan Hopwood (1995) terdapat tiga komponen pendukung 

penerapan teknologi informasi berbasis komputer, yaitu perangkat keras 

(hardware), perangkat lunak (software) dan pengguna (brainware). Semua 

komponen tersebut saling berinteraksi dan dihubungkan dengan satu media 

masukan keluaran (input output media) sesuai dengan fungsi masing-masing. 

Perangkat keras merupakan media yang digunakan untuk memproses informasi. 

Perangkat lunak merupakan sistem dan atau aplikasi yang digunakan untuk 
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memproses data masukan menjadi informasi. Adapun pengguna menjadi 

komponen terpenting karena berfungsi sebagai pengembang perangkat keras dan 

lunak, serta sebagai pelaksana yang memberi data masukan dan menerima data 

keluaran. 

 

2.2.5 Aplikasi Google Form, Google Sheet dan Google Drive   

Penelitian ini menggunakan teknologi informasi berupa aplikasi yang 

memafaatkan media halaman web sebagai perangkat lunak. Aplikasi terdiri dari 

tiga komponen, yaitu Google Form, Google Sheet dan Google Drive. Komponen 

tersebut dapat disajikan dalam bentuk halaman web dengan alamat domain yang 

disesuaikan. Valentine, Pardo dan Kloos (2009) mengemukakan bahwa Google 

Form dapat digunakan untuk menerapkan penilaian dalam kursus berbasis Desain 

Pembelajaran. Konten disesuaikan berdasarkan hasil yang diperoleh. Variabel 

atau konten Google Form yang telah disesuaikan dengan kebutuhan pengguna 

kemudian dihubungkan dengan Google Sheet sebagai pengelola data serta Google 

Drive sebagai penyimpan data secara daring (online) dan nyata (realtime). 
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Gambar 2.6 Tampilan halaman Google Form  

(Sumber : https://www.google.com/intl/id_id/forms/about/ diakses 

pada 7 April 2020) 

 

Procopio (2013) menyebut bahwa Google Drive memiliki fitur 

penyimpanan secara daring yang terintegrasi dengan Google Documents, 

Spreadsheets, Presentations, dan Forms. Dokumen tersebut dapat ditampilkan 

oleh pengguna tertentu yang memiliki hak akses dokumen. Dengan memanfaatkan 

aplikasi pihak ketiga, seperti fasilitas web hosting, fitur Google Drive dapat 

diintegrasikan dengan halaman web. 

 

2.2.6 Web Hosting 

Rachmanto (2017) menjelaskan bahwa tanpa fasilitas hosting, alamat 

domain sebuah web tidak dapat diakses. Web hosting ibarat fisik bangunan bagi 

halaman sebuah web. Berkas-berkas yang telah didisain dapat ditampilkan 
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menggunakan fasilitas web hosting. Web hosting dikelola dan disediakan oleh 

penyedia layanan web hosting menggunakan komputer server di internet. Banyak 

penyedia hosting di Indonesia, salah satu penyedia yang cukup terkenal adalah 

Hostinger. Hostinger menyediakan fasilitas penyewaan host secara gratis dan 

berbayar dengan fitur yang berbeda.  

 

Gambar 2.7 Tampilan halaman penyedia jasa Hostinger Indonesia  

(Sumber : https://www.hostinger.co.id/web-hosting diakses pada 7 April 2020) 

 

Adapun spesifikasi umum server yang ditawarkan oleh penyedia jasa 

Hostinger Indonesia disajikan dalam Tabel 2.1 sebagai berikut. 
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Tabel 2.1 Spesifikasi Server Hostinger 

Nomor Parameter Spesifikasi 

1. Processor CPU Intel Xeon E5 

2. RAM 32-64 GB 

3. Tipe Penyimpanan SSD (Solid State Drive) 

4. Keamanan SAS/SATA3 (RAID 10 protection) 

5. Koneksi 1 Gbit line 

(Sumber : https://www.hostinger.co.id/artikel-pengetahuan-dasar/apa-spesifikasi-

server-hostinger diakses pada 7 April 2020) 

 

Penyedia Hostinger Indonesia membedakan spesifikasi berdasarkan biaya 

paket langganan. Perbandingan spesifikasi tersebut penulis dapat dilihat pada 

Tabel 2.2 sebagai berikut. 

Tabel 2.2 Perbandingan paket Server Hostinger 

Nomor Parameter Paket Single Paket 

Premium 

Paket Bisnis 

1. Jumlah Processor 

dan RAM 

1 2 4 

2. Jumlah website  1 unlimited unlimited 

3. Kapasitas 

penyimpanan 

10 GB 20 GB 100 GB 

4. Bandwidth 100 GB unlimited unlimited 

5. Database MySQL 1 unlimited unlimited 

6. Gratis Registrasi 

Domain  

tidak tersedia tersedia tersedia  

(Sumber : https://www.hostinger.co.id/web-hosting diakses pada 7 April 2020) 
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2.3. Kerangka Berpikir 

 

Gambar 2.7 Bagan Kerangka Berpikir Penelitian 

  

 

Permasalahan yang peneliti temui di lapangan adalah pembinaan olahraga 

di Kota Semarang masih banyak menghadapi kendala atau permasalahan yang 

harus dipecahkan. Salah satu di antaranya adalah masalah teknologi dalam 

mendukung meningkatnya prestasi yang tidak bisa dielakkan lagi. Namun, 

penyebaran apalagi penerapan teknologi khususnya dalam bidang olahraga di kota 

Semarang belum berkembang secara optimal. Hal ini disebabkan karena masih 

Pembinaan olahraga senam ritmik 

Penilaian senam ritmik 

• Distribusi nilai dari juri D dan E ke koordinator 
juri 

• Pengolahan nilai oleh koordinator juri 
memerlukan waktu yang lama 

Waktu cukup lama dan perlu biaya tambahan 
untuk tenaga distribusi nilai 

Pengembangan penilaian berbasis Teknologi 
Informasi 

Penilaian senam ritmik secara cepat, efektif dan 
efisien serta lebih hemat 

Kemajuan prestasi di cabang olahraga senam 
ritmik 
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belum terjangkau sumber dana yang ada penerapan yang dihasilkan produk-

produk teknologi yang lebih murah dan mudah dijangkau apabila diproduksi 

secara massal. 

Pengembangan penilaian berbasis teknologi informasi untuk juri senam 

ritmik di kota Semarang sesuai dengan perlengkapan yang standar agar dapat 

lebih efektif dan efisien dalam pelaksanaan perlombaan, dan dapat memanfaatkan 

IPTEK di jaman modern untuk kemajuan prestasi di cabang olahraga Senam.  
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang mengacu pada rumusan 

masalah, dapat diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut. 

1) Mekanisme penilaian dan pengolahan nilai lomba senam ritmik yang lebih 

cepat dan efisien dapat dilakukan menggunakan aplikasi pengelolaan nilai 

lomba senam ritmik berbasis teknologi informasi. Dengan penggunaan 

aplikasi tersebut, tidak diperlukan kurir dan penampil nilai tambahan.  

2) Aplikasi penilaian lomba senam ritmik berbasis teknologi informasi yang 

dapat digunakan untuk melakukan penilaian lomba senam ritmik telah disusun 

dan didisain untuk mempermudah juri dalam melakukan penilaian. Aplikasi 

tersebut dapat digunakan melalui smartphone atau laptop. 

3) Produk yang dikembangkan telah diuji keabsahan, validitas dan reliabilitas 

dengan hasil perolehan pengujian validasi 96. Nilai tersebut masuk ke dalam 

kategori baik sekali, sehingga aplikasi dapat digunakan dalam proses penilaian 

senam ritmik yang dilakukan oleh juri senam ritmik.  

4) Produk yang dikembangkan sangat efektif membantu juri dalam memasukkan, 

mendistribusikan, mengolah dan menampilkan nilai senam ritmik. 
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5.2 Saran 

Produk hasil penelitian memiliki keterbatasan, sehingga peneliti memiliki 

saran untuk pengembangan produk di masa yang akan datang sebagai berikut. 

1) Fitur ekspor ke Microsoft Excel dapat ditambahkan pada aplikasi sehingga 

memudahkan juri sehingga dapat membantu juri untuk mengubah data 

menggunakan program Microsoft Excel ataupun sebagai arsip penilain. 

2) Aplikasi pengelolaan nilai dapat dimodifikasi sehingga menyediakan fitur 

offline supaya tidak terkendala jaringan internet saat terjadi kesalahan jaringan 

internet.  

3) Alamat web aplikasi dapat didaftarkan sebagai subdomain pada situs instansi 

atau lembaga tertentu yang sudah memiliki domain, sehingga dapat 

menghemat biaya sewa domain. 
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