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Abstrak

Proses penjurian Senam Jantung Sehat Seri 6 masih menggunakan lembar berbasis kertas yang
dilanjutkan dengan rekapitulasi melalui Microsoft Excel, sehingga menimbulkan penginputan ulang,
tambahan waktu, dan potensi kesalahan pencatatan serta penghitungan. Penelitian ini bertujuan
mengembangkan dan mengevaluasi aplikasi penjurian berbasis Android yang mengintegrasikan
pengelolaan juri, peserta, skor, rekapitulasi, statistik, dan pemeringkatan. Penelitian menggunakan
pendekatan Research and Development dengan model ADDIE. Analisis kebutuhan melibatkan 13
responden, penilaian produk melibatkan tiga evaluator, dan uji coba terbatas melibatkan tiga juri serta
enam peserta. Seluruh sembilan fungsi utama aplikasi berfungsi sesuai skenario pengujian. Penilaian
ahli materi, media, dan praktisi/juri masing-masing mencapai 80%, 72%, dan 91,43%. Kepraktisan
memperoleh 83%, sedangkan efektivitas yang dipersepsikan pengguna mencapai 82%. Aplikasi
menunjukkan kelayakan dan penerimaan awal yang baik, tetapi efektivitas objektifnya masih
memerlukan pengujian komparatif berskala lebih luas.

Kata Kunci: aplikasi Android; penjurian digital; Senam Jantung Sehat Seri 6; kepraktisan; efektivitas

Development and Preliminary Evaluation of an Integrated Android-
Based Judging System for Healthy Heart Exercise Series 6

Abstract

Judging for Healthy Heart Exercise Series 6 still relies on paper-based scoring followed by recapitulation in
Microsoft Excel, resulting in repeated data entry, additional processing time, and potential recording and
calculation errors. This study aimed to develop and evaluate an Android-based judging application integrating
judge and participant management, scoring, recapitulation, statistics, and ranking. A Research and Development
approach using the ADDIE model was employed. The needs analysis involved 13 respondents, product evaluation
involved three evaluators, and limited implementation involved three judges and six participants. All nine core
application functions operated according to the predefined testing scenarios. Material, media, and
practitioner/judge evaluations reached 80%, 72%, and 91.43%, respectively. Practicality reached 83%, while
perceived effectiveness reached 82%. The application demonstrated good initial feasibility and user acceptance;
however, its objective effectiveness requires broader comparative testing before large-scale implementation.
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PENDAHULUAN

Senam Jantung Sehat Seri 6 merupakan salah satu bentuk senam yang
digunakan dalam kegiatan kompetitif Yayasan Jantung Indonesia (YJI) dan memiliki
rangkaian gerak yang terdiri atas pemanasan, gerakan inti yang diselingi transisi,
serta pendinginan. Dalam konteks kompetisi, penampilan peserta dinilai melalui
sejumlah komponen, antara lain ketepatan gerakan, kesesuaian dengan irama,
kekompakan, dan aspek teknik. Penilaian terhadap performa gerak seperti ini tetap
memerlukan judgment profesional dari juri karena kualitas penampilan tidak
seluruhnya dapat direduksi menjadi parameter mekanis. Literatur mengenai olahraga
yang dinilai oleh juri menunjukkan bahwa reliabilitas dan kesepakatan skor dapat
berbeda antar-komponen penilaian dan antarjuri, sehingga konsistensi proses
penilaian menjadi bagian penting dalam menjaga kualitas hasil kompetisi (Allen et
al., 2021; Leén-Prados & Jemni, 2022; Sato, 2025). Pada senam akrobatik, misalnya,
Ledén-Prados dan Jemni (2022) menunjukkan bahwa reliabilitas penilaian secara real-
time dapat berada pada tingkat tinggi, tetapi variasi tetap ditemukan pada komponen
tertentu, terutama penilaian artistik. Temuan pada cabang olahraga berbasis penilaian
lainnya juga menunjukkan bahwa reliabilitas tidak selalu seragam pada seluruh
dimensi yang dievaluasi (Sato, 2025). Oleh karena itu, dalam kompetisi yang
menggunakan beberapa juri, kualitas penjurian tidak hanya bergantung pada
kemampuan juri dalam mengevaluasi performa, tetapi juga pada ketepatan
pencatatan, konsistensi pengolahan skor, konsolidasi nilai antarjuri, dan ketepatan
penyajian hasil akhir.

Pada Y]JI Sumatera Utara, proses penjurian Senam Jantung Sehat Seri 6 masih
menggunakan dua media yang terpisah. Juri terlebih dahulu mencatat skor pada
lembar penilaian berbasis kertas, kemudian panitia memindahkan kembali nilai
tersebut ke Microsoft Excel untuk melakukan penghitungan, konsolidasi, dan
penetapan hasil akhir. Prosedur tersebut menimbulkan pekerjaan berulang karena
data yang telah dicatat oleh juri harus dimasukkan kembali oleh panitia. Selain
memerlukan tahapan kerja tambahan, pemindahan data secara manual membuka
kemungkinan terjadinya kesalahan pencatatan, penginputan, dan penghitungan,
terutama ketika nilai dari beberapa juri harus digabungkan sebelum hasil akhir
ditetapkan. Permasalahan serupa telah dilaporkan dalam pengembangan sistem
penilaian olahraga lainnya. Kharunnisa et al. (2025) mengidentifikasi penggunaan
lembar skor berbasis kertas sebagai salah satu sumber inefisiensi dalam penilaian
senam aerobik, sedangkan Alif et al. (2021) mengembangkan aplikasi skoring
Android untuk pertandingan karate sebagai alternatif terhadap proses penilaian
manual. Pengembangan teknologi skoring otomatis pada panahan juga didorong oleh
kebutuhan untuk mempercepat penentuan skor dan mengurangi ketergantungan
pada proses observasi dan pencatatan manual (Humaid et al., 2021). Temuan-temuan
tersebut menunjukkan bahwa persoalan pencatatan manual dan pemrosesan skor
yang terpisah tidak hanya ditemukan pada satu cabang olahraga, tetapi menjadi salah
satu alasan penting berkembangnya sistem penilaian digital.

Permasalahan pada konteks Senam Jantung Sehat Seri 6 diperkuat oleh hasil
analisis kebutuhan pada tahap awal penelitian. Data yang diperoleh melalui
observasi, wawancara, dan angket terhadap 13 responden yang terdiri atas juri,
pelatih, instruktur, dan panitia perlombaan menunjukkan empat permasalahan
utama, yaitu lamanya proses rekapitulasi, potensi kesalahan pencatatan dan
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penghitungan, pengulangan pekerjaan akibat pemindahan data dari lembar penilaian
ke Microsoft Excel, serta belum tersedianya hasil penilaian secara langsung.
Berdasarkan temuan tersebut, kebutuhan fungsional utama meliputi sistem yang
memungkinkan juri memasukkan skor secara langsung, melakukan penghitungan
secara otomatis, mengelola data juri dan peserta, serta mendukung konsolidasi,
rekapitulasi, dan penyajian hasil dalam satu alur kerja. Dengan demikian, kebutuhan
digitalisasi pada penelitian ini berasal dari persoalan operasional yang teridentifikasi
pada konteks penggunaan sebenarnya, bukan semata-mata dari kecenderungan
penggunaan perangkat bergerak.

Pemanfaatan teknologi dalam proses officiating dan penilaian olahraga telah
berkembang dalam berbagai bentuk. Kolbinger dan Lames (2017) menunjukkan
bahwa teknologi pendukung officiating telah digunakan pada berbagai cabang
olahraga, tetapi implementasinya perlu mempertimbangkan akurasi, pola
penggunaan, otoritas perangkat, konsekuensi terhadap proses kompetisi, dan
persepsi pemangku kepentingan. Kittel et al. (2019) juga menekankan bahwa
penggunaan teknologi dalam konteks pengambilan keputusan oleh ofisial perlu
dievaluasi berdasarkan validitas dan keterkaitannya dengan situasi penilaian
sebenarnya. Pada sistem penilaian elektronik, aspek teknologi tidak cukup dinilai dari
kemampuannya menghasilkan keluaran skor. Humaid et al. (2021), misalnya,
membandingkan keluaran teknologi skoring otomatis pada panahan dengan hasil
penilaian juri untuk menguji kesesuaian hasilnya, sedangkan Choi et al. (2021)
menunjukkan bahwa penetapan parameter pada sistem skoring elektronik
taekwondo dapat berpengaruh terhadap hasil pertandingan sehingga kriteria yang
digunakan oleh sistem perlu memiliki dasar yang dapat dipertanggungjawabkan.
Bukti tersebut memperlihatkan bahwa digitalisasi penjurian seharusnya mencakup
dua dimensi sekaligus, yaitu efisiensi pengelolaan data dan kesesuaian sistem dengan
aturan penilaian cabang olahraga.

Perkembangan sistem digital tersebut juga terlihat secara khusus dalam senam.
Allen et al. (2021) mengkaji implementasi computerised gymnastics judging scoring
system dan menunjukkan bahwa penggunaan teknologi pada penjurian senam
berkaitan tidak hanya dengan akurasi dan dukungan terhadap pengambilan
keputusan, tetapi juga dengan penerimaan pemangku kepentingan terhadap
perubahan sistem penjurian. Di Indonesia, Kurniawan dan Junaidi (2022)
mengembangkan model penjurian senam artistik berbasis digital sebagai alat bantu
bagi juri dalam memasukkan dan mengolah skor serta menyampaikan hasil penilaian
dengan lebih cepat. Darmawan et al. (2022) juga mengembangkan sistem kompetisi
dan penjurian berbasis virtual untuk senam artistik putra yang menunjukkan bahwa
proses kompetisi senam dapat didukung melalui sistem digital yang disesuaikan
dengan kebutuhan penyelenggaraan. Kedua penelitian tersebut mengindikasikan
bahwa digitalisasi dapat digunakan untuk menghubungkan aktivitas penilaian
dengan pengelolaan hasil kompetisi, meskipun ruang lingkup dan karakteristik
sistemnya berbeda dari Senam Jantung Sehat Seri 6.

Pengembangan yang lebih baru menunjukkan peningkatan kompleksitas fungsi
sistem penilaian digital. Nasution et al. (2024) mengembangkan aplikasi Android
untuk penilaian gerakan senam artistik dalam konteks evaluasi senam lantai pada
siswa sekolah menengah. Dalam senam aerobik, Kharunnisa et al. (2025)
mengembangkan aplikasi Smart Point berbasis Android untuk mengatasi inefisiensi
penilaian menggunakan lembar kertas. Aplikasi tersebut memperoleh penilaian
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kelayakan yang tinggi dan dilaporkan mampu mempercepat proses rekapitulasi skor
hingga 50%, dengan fungsi yang mencakup input skor dan rekapitulasi hasil secara
digital. Sementara itu, Zhou et al. (2025) mengembangkan electronic scoring system
untuk kompetisi senam artistik berdasarkan peraturan internasional. Sistem tersebut
mengintegrasikan tiga komponen utama, yaitu antarmuka pengguna, modul
penilaian dan pemrosesan data, serta transmisi data. Hasil penelitian tersebut penting
karena menunjukkan bahwa sistem penjurian digital yang lebih matang tidak hanya
berfungsi sebagai media input skor, tetapi perlu menghubungkan struktur penilaian,
pengolahan data, komunikasi data, dan antarmuka pengguna dalam satu arsitektur
sistem.

Kecenderungan yang sama juga ditemukan pada cabang olahraga lain. Alif et al.
(2021) mengembangkan Karate Scoring System berbasis Android dan melaporkan
bahwa sistem digital dapat mendukung proses penilaian dengan waktu penyelesaian
yang lebih singkat dibandingkan penggunaan lembar manual. Humaid et al. (2021)
menunjukkan bahwa teknologi skoring pada panahan dapat diuji dengan
membandingkan keluaran sistem terhadap hasil penilaian juri, sementara Choi et al.
(2021) menegaskan pentingnya validasi parameter dalam sistem skoring elektronik
taekwondo. Lebih baru, Hidayat et al. (2026) mengembangkan aplikasi skoring
pertandingan pencak silat berbasis Android dan mengevaluasinya melalui analisis
kebutuhan, validasi ahli, penilaian wusability, serta pengukuran kecepatan dan
kesalahan penilaian pada uji coba skala kecil dan besar. Secara kolektif, penelitian-
penelitian tersebut memperlihatkan bahwa pengembangan sistem skoring digital
dalam olahraga bergerak dari sekadar digitalisasi pencatatan menuju evaluasi yang
lebih komprehensif terhadap fungsi, kecepatan, akurasi, dan pengalaman pengguna.

Aspek pengalaman pengguna menjadi relevan karena keberhasilan sistem
digital tidak hanya ditentukan oleh kemampuan perangkat lunak melakukan
penghitungan secara benar. Sistem juga harus dapat digunakan secara efisien dalam
situasi kerja yang sebenarnya. Carraro et al. (2023), dalam evaluasi FitBack web portal
pada konteks pemantauan kebugaran, menunjukkan pentingnya melibatkan
pengguna akhir serta mengevaluasi usability dan user experience secara kuantitatif
maupun kualitatif dalam penyempurnaan sistem digital. Prinsip tersebut relevan
dengan sistem penjurian karena juri harus berinteraksi dengan aplikasi ketika
perhatian utamanya tetap tertuju pada penampilan peserta. Allen et al. (2021) juga
menunjukkan bahwa persepsi stakeholder merupakan komponen penting dalam
penerapan teknologi penjurian senam. Oleh sebab itu, pengembangan aplikasi
penjurian perlu mempertimbangkan kesesuaian antara struktur sistem, kebutuhan
tugas, navigasi, pengolahan data, dan konteks penggunaan, bukan hanya
keberhasilan fungsi komputasional.

Meskipun berbagai penelitian tersebut menunjukkan perkembangan penting
dalam digitalisasi penjurian, sistem yang dikembangkan memiliki karakteristik
cabang, standar penilaian, tujuan, dan kelompok pengguna yang berbeda. Sistem
Kurniawan dan Junaidi (2022), Darmawan et al. (2022), Allen et al. (2021), dan Zhou
et al. (2025) berorientasi pada senam artistik atau sistem kompetisi senam dengan
struktur aturan masing-masing; aplikasi Kharunnisa et al. (2025) dikembangkan
untuk senam aerobik; sedangkan Nasution et al. (2024) diarahkan pada evaluasi
gerakan senam lantai dalam konteks pendidikan. Aplikasi skoring pada karate,
panahan, taekwondo, dan pencak silat juga dibangun berdasarkan logika penilaian
yang khas pada masing-masing cabang olahraga (Alif et al., 2021; Choi et al., 2021;
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Humaid et al., 2021; Hidayat et al., 2026). Hal ini menegaskan bahwa keberadaan
sistem penjurian digital pada suatu cabang olahraga tidak dengan sendirinya
menjawab kebutuhan sistem penjurian pada cabang lain karena struktur komponen
penilaian, aturan agregasi skor, hubungan antarperan pengguna, serta alur penetapan
hasil dapat berbeda.

Berdasarkan literatur yang ditelaah, belum ditemukan publikasi yang secara
eksplisit mengembangkan sistem digital untuk mengintegrasikan keseluruhan alur
penjurian Senam Jantung Sehat Seri 6 pada YJI, mulai dari pengelolaan identitas juri
dan peserta, pengorganisasian cabang atau kategori perlombaan, input skor
berdasarkan komponen penilaian yang digunakan, pemrosesan dan konsolidasi skor,
pemantauan penyelesaian penilaian antarjuri, hingga penyajian statistik, rekapitulasi,
dan pemeringkatan peserta dalam satu platform. Dengan demikian, kesenjangan
penelitian ini tidak terletak pada ketiadaan teknologi penjurian digital secara umum
ataupun pada penggunaan platform Android. Berbagai penelitian telah menunjukkan
penggunaan Android dan sistem elektronik untuk penilaian olahraga (Alif et al., 2021;
Kurniawan & Junaidi, 2022; Nasution et al., 2024; Kharunnisa et al., 2025; Zhou et al.,
2025; Hidayat et al, 2026). Kesenjangan yang lebih spesifik adalah belum
terintegrasinya kebutuhan substantif penilaian dan alur kerja operasional Senam
Jantung Sehat Seri 6 ke dalam sistem digital yang ditujukan untuk mendukung
aktivitas juri dan panitia pada konteks Y]JI.

Kesenjangan tersebut penting karena sistem penjurian digital tidak cukup hanya
memindahkan lembar skor dari kertas ke layar perangkat. Pengalaman pada berbagai
teknologi penilaian olahraga menunjukkan bahwa sistem perlu merepresentasikan
aturan dan parameter penilaian secara tepat (Choi et al., 2021; Humaid et al., 2021),
mendukung pengolahan dan pertukaran data secara terstruktur (Zhou et al., 2025),
mempertimbangkan kebutuhan operasional dan pengalaman pengguna (Allen et al.,
2021; Carraro et al., 2023), serta tetap menempatkan kompetensi juri sebagai sumber
utama judgment terhadap kualitas performa (Kolbinger & Lames, 2017; Kittel et al.,
2019; Leén-Prados & Jemni, 2022). Dalam penelitian ini, teknologi tidak dimaksudkan
untuk menggantikan keputusan profesional juri, tetapi untuk mendukung aktivitas
yang dapat diotomatisasi, terutama pencatatan, validasi rentang input, penghitungan,
penyimpanan, konsolidasi, rekapitulasi, dan penyajian hasil.

Berdasarkan pertimbangan tersebut, kebaruan penelitian ini terletak pada
integrasi alur penjurian Senam Jantung Sehat Seri 6 secara spesifik dalam satu sistem
digital, bukan pada penggunaan Android sebagai teknologi baru. Aplikasi
dikembangkan dengan menggabungkan kebutuhan substantif penilaian dan
kebutuhan operasional pengguna sehingga proses yang sebelumnya terfragmentasi
antara pencatatan pada lembar kertas, penginputan ulang, penghitungan,
konsolidasi, dan rekapitulasi dapat dikelola melalui satu alur digital. Komponen
penilaian dalam aplikasi disesuaikan dengan kebutuhan penjurian Senam Jantung
Sehat Seri 6, sedangkan fungsi sistem menghubungkan pengelolaan juri, peserta, dan
kategori perlombaan dengan pemberian skor, pengolahan nilai, statistik hasil,
rekapitulasi, serta pemeringkatan peserta. Posisi kebaruan ini sekaligus membedakan
produk yang dikembangkan dari sistem penilaian olahraga sebelumnya yang
dibangun untuk aturan, cabang, atau konteks pengguna yang berbeda.

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan mengembangkan dan mengevaluasi
aplikasi penjurian Senam Jantung Sehat Seri 6 berbasis Android pada Yayasan
Jantung Indonesia Sumatera Utara. Pengembangan diarahkan untuk menghasilkan
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prototipe sistem yang mampu mendukung pengelolaan proses penjurian secara lebih
terstruktur dan terintegrasi serta mengevaluasi kelayakan produk berdasarkan
penilaian ahli, kepraktisan penggunaan oleh juri, dan efektivitas yang dipersepsikan
pengguna pada tahap uji coba awal. Dengan fokus tersebut, penelitian ini diharapkan
memberikan kontribusi berupa prototipe sistem pendukung penjurian digital yang
secara spesifik merepresentasikan kebutuhan operasional Senam Jantung Sehat Seri 6
sekaligus menyediakan dasar empiris bagi pengujian efektivitas, reliabilitas,
stabilitas, dan skalabilitas sistem pada penelitian berikutnya.

METODE

Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) untuk
mengembangkan dan melakukan evaluasi awal terhadap aplikasi penjurian Senam
Jantung Sehat Seri 6 berbasis Android. Proses pengembangan menggunakan model
ADDIE yang meliputi lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation,
dan Evaluation. Model ADDIE dipilih karena menyediakan tahapan pengembangan
yang sistematis, dimulai dari identifikasi kebutuhan pengguna, perancangan sistem,
pengembangan produk, implementasi pada pengguna sasaran, hingga evaluasi
sebagai dasar perbaikan produk. Model tersebut juga telah digunakan dalam
pengembangan media dan sistem digital karena memungkinkan kebutuhan
pengguna diterjemahkan secara bertahap menjadi rancangan sistem, basis data,
fungsi, dan antarmuka aplikasi (Sugihartini & Yudiana, 2018).

Dalam penelitian ini, ADDIE digunakan sebagai kerangka pengembangan
prototipe dan bukan sebagai desain eksperimen untuk menguji hubungan sebab-
akibat. Oleh karena itu, evaluasi produk diarahkan pada analisis kebutuhan,
penilaian ahli, pengujian fungsional sistem, uji coba penggunaan terbatas, penilaian
kepraktisan, serta efektivitas yang dipersepsikan pengguna. Pendekatan tersebut
sesuai dengan pengembangan aplikasi berbasis pengguna yang menempatkan
kebutuhan pengguna, keberfungsian sistem, dan pengalaman penggunaan sebagai
komponen penting dalam evaluasi awal produk digital (Carraro et al., 2023; Rezaee et
al., 2024).

Lokasi dan Partisipan Penelitian

Penelitian dilaksanakan di Yayasan Jantung Indonesia (YJI) Sumatera Utara.
Partisipan dilibatkan pada tahapan yang berbeda sesuai dengan tujuan masing-
masing tahap pengembangan. Pada tahap Analysis, penelitian melibatkan 13
responden yang terdiri atas juri, pelatih, instruktur, dan panitia perlombaan Senam
Jantung Sehat. Responden memberikan informasi mengenai prosedur penjurian yang
sedang digunakan, kendala penggunaan lembar penilaian berbasis kertas dan
Microsoft Excel, persepsi terhadap digitalisasi penjurian, serta kebutuhan fungsi yang
perlu diakomodasi dalam aplikasi. Pelibatan pengguna dan pemangku kepentingan
pada tahap awal untuk memastikan bahwa fungsi sistem dikembangkan berdasarkan
kebutuhan dan konteks penggunaan yang sebenarnya (Rezaee et al., 2024).

Evaluasi produk melibatkan tiga evaluator berdasarkan bidang kompetensinya,
yaitu satu ahli materi, satu ahli media, dan satu praktisi/juri. Ahli materi memiliki
kompetensi pada Senam Jantung Sehat dan mengevaluasi kesesuaian substansi,
komponen, serta sistem penilaian dalam aplikasi dengan kebutuhan penjurian Senam
Jantung Sehat Seri 6. Ahli media memiliki kompetensi dalam teknologi informasi dan
pengembangan aplikasi serta mengevaluasi tampilan, tata letak, navigasi, konsistensi

Discourse of Physical Education: DPE, August 2026 Vol. 5, No. 2

1167



Sianipar et al Pengembangan dan Evaluasi Awal.........

desain, fungsi teknis, dan kemudahan penggunaan. Praktisi/juri memiliki
pengalaman langsung dalam penjurian Senam Jantung Sehat Seri 6 dan mengevaluasi
kesesuaian aplikasi dengan aktivitas penjurian di lapangan, termasuk proses
pemberian skor, fungsi penghitungan, kemudahan penggunaan, dan kegunaan
aplikasi selama proses penjurian.

Tahap Implementation dilaksanakan pada 29 Juli 2026 di YJI Sumatera Utara
melalui uji coba terbatas yang melibatkan tiga juri sebagai pengguna aplikasi dan
enam peserta sebagai objek data uji penjurian. Keenam peserta dikelompokkan ke
dalam kategori POC dan INFINITY. Uji coba ini digunakan untuk mengevaluasi
keberfungsian sistem dalam simulasi penjurian dan memperoleh pengalaman
penggunaan awal dari juri. Dengan demikian, jumlah partisipan pada tahap ini
diposisikan sebagai kelompok uji coba formatif dan tidak dimaksudkan untuk
generalisasi statistik terhadap populasi juri Senam Jantung Sehat secara luas.

Prosedur Pengembangan

Tahap Analysis

Tahap Analysis dilakukan untuk mengidentifikasi prosedur penjurian yang
sedang berlangsung, permasalahan operasional yang dialami pengguna, serta
kebutuhan yang harus diakomodasi oleh sistem digital. Data diperoleh melalui
observasi, wawancara, dan angket kebutuhan awal terhadap 13 responden. Observasi
digunakan untuk memperoleh gambaran mengenai tahapan kerja juri dan panitia
dalam proses penjurian. Wawancara digunakan untuk menggali pengalaman,
kendala, dan kebutuhan pengguna, sedangkan angket digunakan untuk memperoleh
informasi terstruktur mengenai pengalaman terhadap prosedur penjurian yang
sedang digunakan, persepsi terhadap digitalisasi, dan prioritas fitur aplikasi.
Penggunaan beberapa teknik pengumpulan data memungkinkan suatu
permasalahan ditinjau melalui sumber informasi yang berbeda dan dapat
meningkatkan kredibilitas interpretasi melalui triangulasi (Noble & Heale, 2019).
Informasi yang diperoleh pada tahap ini digunakan untuk menetapkan kebutuhan
fungsional aplikasi, terutama input skor secara digital, penghitungan otomatis,
pengelolaan data juri dan peserta, pengelolaan kategori perlombaan, rekapitulasi,
statistik nilai, dan penyajian hasil penilaian.

Tahap Design

Tahap Design digunakan untuk menerjemahkan kebutuhan pengguna menjadi
rancangan alur kerja, struktur data, pembagian peran pengguna, fungsi sistem, dan
antarmuka aplikasi. Tahap ini menghubungkan hasil analisis kebutuhan dengan
rancangan teknis yang selanjutnya direalisasikan pada tahap pengembangan
(Sugihartini & Yudiana, 2018). Struktur data dirancang menggunakan Entity
Relationship Diagram (ERD) untuk memetakan hubungan antara data pengguna, juri,
peserta, cabang atau kategori perlombaan, dan data penilaian. Aplikasi dirancang
dengan dua fungsi pengguna utama, yaitu administrator dan juri. Administrator
bertanggung jawab mengelola akun juri, data peserta, cabang atau kategori
perlombaan, status kehadiran, perkembangan proses penilaian, statistik nilai,
rekapitulasi, dan pemeringkatan peserta. Juri menggunakan akun yang telah terdaftar
untuk melakukan autentikasi, memilih peserta, dan memasukkan skor berdasarkan
komponen penilaian Senam Jantung Sehat Seri 6. Secara operasional, alur sistem
dirancang sebagai berikut:
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Gambar 1. Alur Sistem Aplikasi Penjurian Senam Jantung Sehat Seri 6

Pada sisi juri, proses dimulai dengan autentikasi menggunakan username dan
password. Setelah autentikasi berhasil, juri memilih peserta dan memasukkan skor
berdasarkan komponen penilaian yang digunakan dalam Senam Jantung Sehat Seri 6.
Komponen yang terdokumentasi dalam penelitian meliputi ketepatan gerakan,
kesesuaian dengan irama, kekompakan, dan aspek teknik. Setiap komponen memiliki
rentang nilai yang telah ditentukan sehingga sistem membatasi input skor agar tidak
berada di luar rentang yang diperbolehkan.

Tahap Development

Pada tahap Development, rancangan sistem direalisasikan menjadi prototipe
aplikasi berbasis Android. Aplikasi menggunakan bahasa Indonesia sebagai bahasa
antarmuka dan dirancang agar fungsi utama penjurian tetap dapat digunakan ketika
koneksi internet terbatas. Data hasil input disimpan melalui sistem penyimpanan
lokal (local storage/database) sehingga skor yang telah dimasukkan dapat digunakan
kembali untuk pengolahan, rekapitulasi, statistik, dan dokumentasi. Fungsi utama
aplikasi meliputi autentikasi pengguna, dashboard administrator, manajemen juri,
manajemen peserta, manajemen cabang atau kategori perlombaan, pencatatan
kehadiran, proses penilaian, statistik nilai, rekapitulasi, dan pemeringkatan peserta.
Dashboard administrator memberikan ringkasan jumlah peserta, jumlah juri,
kehadiran, dan perkembangan penyelesaian proses penilaian. Sistem juga
menampilkan status jumlah juri yang telah menyelesaikan penilaian terhadap setiap
peserta.

Dalam penelitian ini, istilah sistem terintegrasi mengacu pada keterhubungan
fungsi pengelolaan peserta, juri, skor, statistik, rekapitulasi, dan pemeringkatan
dalam prototipe aplikasi. Dokumentasi penelitian tidak memberikan informasi teknis
yang memadai mengenai mekanisme sinkronisasi data secara real-time apabila
aplikasi digunakan secara bersamaan pada beberapa perangkat. Oleh karena itu,
penelitian ini tidak mengklaim bahwa fungsi sinkronisasi multi-device telah diuji.
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Kemampuan offline yang dilaporkan terbatas pada tersedianya fungsi utama dan
penyimpanan data secara lokal pada lingkungan pengujian. Setelah prototipe awal
selesai dikembangkan, produk dievaluasi oleh ahli materi, ahli media, dan
praktisi/juri. Penilaian, komentar, dan saran evaluator digunakan sebagai bahan
evaluasi formatif untuk mengidentifikasi aspek substansi, tampilan, navigasi, dan
fungsi teknis yang memerlukan penyempurnaan sebelum uji coba terbatas.

Tahap Implementation

Tahap Implementation dilakukan melalui simulasi penjurian dengan melibatkan
tiga juri dan enam peserta pada 29 Juli 2026. Sebelum simulasi dimulai, administrator
menyiapkan akun juri, data peserta, cabang atau kategori perlombaan, dan status
kehadiran peserta. Juri kemudian melakukan autentikasi menggunakan akun yang
telah tersedia, memilih peserta, memberikan skor pada komponen penilaian, dan
menyelesaikan proses penilaian. Selama simulasi, fungsi aplikasi diamati mulai dari
autentikasi pengguna, pemilihan peserta, input dan penyimpanan skor, hingga
penyajian statistik, rekapitulasi, dan pemeringkatan. Setelah menggunakan aplikasi,
ketiga juri memberikan penilaian melalui instrumen kepraktisan dan instrumen
efektivitas yang dipersepsikan pengguna.

Evaluasi pengalaman pengguna diperlukan karena kualitas sistem interaktif
tidak hanya ditentukan oleh keberfungsian teknis, tetapi juga oleh kemampuan
pengguna untuk menyelesaikan tugas secara efektif dan efisien serta memperoleh
pengalaman penggunaan yang memuaskan dalam konteks penggunaan tertentu
(ISO, 2018). Evaluasi usability pada sistem digital juga dapat memberikan informasi
yang melengkapi hasil pengujian teknis dan membantu mengidentifikasi kebutuhan
penyempurnaan produk (Carraro et al., 2023; Rezaee et al., 2024).

Tahap Evaluation

Tahap Evaluation dilakukan dengan mengintegrasikan informasi yang diperoleh
dari penilaian ahli, pengujian fungsional, evaluasi kepraktisan, dan efektivitas yang
dipersepsikan pengguna. Evaluasi bersifat formatif karena hasil pada setiap tahap
digunakan untuk mengidentifikasi komponen yang masih memerlukan
penyempurnaan. Evaluasi difokuskan pada dua dimensi utama. Dimensi pertama
adalah keberfungsian sistem, yaitu kemampuan aplikasi menjalankan fungsi yang
dirancang. Dimensi kedua adalah pengalaman penggunaan awal, terutama
kemudahan penggunaan, kemudahan melakukan penilaian, efisiensi penggunaan,
kepuasan, dan persepsi terhadap manfaat aplikasi. Pemisahan kedua dimensi
tersebut penting agar keberhasilan teknis aplikasi tidak secara langsung disamakan
dengan tingkat penerimaan atau kepuasan pengguna.

Mekanisme Penilaian, Pengolahan Skor, dan Pemeringkatan

Juri memberikan skor secara digital terhadap setiap komponen penilaian yang
tersedia pada aplikasi. Sistem melakukan pemeriksaan rentang skor pada saat input
sehingga nilai di luar batas yang telah ditentukan tidak dapat dimasukkan. Setelah
seluruh komponen penilaian selesai diisi, sistem melakukan penghitungan skor
secara otomatis dan menyimpan data tersebut dalam penyimpanan lokal. Untuk
meningkatkan keterbacaan dan menghindari penggunaan formula matematis yang
tidak diperlukan dalam artikel pengembangan produk, mekanisme pengolahan skor
disajikan secara operasional pada Tabel 1.
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Tabel 1. Mekanisme Penilaian dan Pengolahan Skor pada Aplikasi

Tahap Mekanisme dalam aplikasi = Pelaporan dalam penelitian

Input skor Juri memberikan skor pada  Skor diperlakukan sebagai data
setiap komponen penilaian penilaian masing-masing juri terhadap
peserta melalui antarmuka peserta.
aplikasi.

Validasiinput  Sistem membatasi input Nilai di luar rentang yang ditentukan
berdasarkan rentang nilai tidak diterima oleh sistem.
yang diperbolehkan pada
masing-masing komponen.

Penghitungan Setelah seluruh komponen Total skor menunjukkan hasil penilaian

skor per juri

Penyimpanan
data

Konsolidasi
penilaian

Statistik

Pemeringkatan

Skor sama

terisi, aplikasi melakukan
penghitungan total skor
secara otomatis.

Skor yang telah selesai
diinput disimpan dalam
basis data lokal.

Sistem memantau
penyelesaian penilaian oleh
juri dan menggunakan data
yang tersedia untuk
menghasilkan hasil akhir.
Menu statistik menampilkan
informasi ringkas dari skor
yang telah tersimpan,
termasuk rata-rata skor
kelompok sebagaimana
ditampilkan oleh aplikasi.
Menu peringkat
mengurutkan peserta
berdasarkan skor akhir yang
dihasilkan oleh aplikasi.

Dokumentasi penelitian
tidak mencatat aturan
khusus untuk menentukan
urutan apabila dua peserta
memperoleh skor akhir yang
sama.

seorang juri terhadap seorang peserta.

Data tersimpan digunakan kembali
untuk rekapitulasi, statistik, dan
pemeringkatan.

Dokumentasi penelitian tidak memuat
algoritma rinci agregasi skor antarjuri
sehingga artikel tidak merekonstruksi
atau menambahkan aturan agregasi
yang tidak terdokumentasi.

Statistik digunakan sebagai keluaran
deskriptif sistem.

Penelitian melaporkan keberfungsian
proses pengurutan berdasarkan
keluaran aplikasi dan tidak mengklaim
metode agregasi yang tidak
terdokumentasi.

Skor yang sama diperlakukan sebagai
hasil yang setara dalam interpretasi
penelitian. Penetapan pemenang pada
kondisi tersebut perlu mengikuti
peraturan resmi kompetisi apabila
sistem digunakan pada
penyelenggaraan aktual.

Penyajian tersebut membedakan antara proses yang secara langsung
terdokumentasi dalam aplikasi dan prosedur yang belum memiliki dokumentasi
teknis lengkap. Dengan demikian, artikel tidak menambahkan formula agregasi
antarjuri maupun aturan tie-breaking yang tidak dapat diverifikasi dari data
penelitian. Keterbatasan informasi mengenai algoritma agregasi tidak memengaruhi
pelaporan pengujian fungsional, karena tujuan pengujian pada penelitian ini adalah
memastikan bahwa sistem dapat menerima, menyimpan, mengolah, merekap, dan
mengurutkan data sesuai fungsi yang dirancang. Namun, dokumentasi algoritma
penggabungan skor perlu dilengkapi pada pengembangan selanjutnya apabila

aplikasi akan digunakan sebagai sistem resmi dalam kompetisi.
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Pengujian Fungsional dan Verifikasi Pengolahan Skor

Pengujian fungsional dilakukan setelah prototipe dikembangkan untuk
memastikan bahwa fungsi yang dirancang dapat dijalankan sesuai dengan skenario
penggunaan. Pengujian ini berfokus pada kesesuaian fungsi terhadap kebutuhan
prototipe dan tidak dimaksudkan sebagai evaluasi menyeluruh terhadap seluruh
karakteristik kualitas perangkat lunak. Pendekatan tersebut sejalan dengan konsep
evaluasi kualitas produk perangkat lunak yang membedakan keberfungsian sistem
dari karakteristik lain seperti keamanan, reliabilitas, kompatibilitas, dan skalabilitas
(ISO/IEC, 2023).

Pengujian mencakup sembilan fungsi, yaitu dashboard administrator, manajemen
juri, manajemen cabang, manajemen peserta, kehadiran peserta, proses penilaian,
statistik nilai, pemeringkatan peserta, dan rekapitulasi nilai. Setiap fungsi diperiksa
berdasarkan skenario tindakan pengguna, keluaran yang diharapkan, keluaran
aktual, dan status keberfungsian. Pada fungsi penilaian, pengujian dilakukan untuk
memastikan bahwa juri dapat memilih peserta dan memasukkan skor; sistem dapat
membatasi input berdasarkan rentang skor, menyimpan data penilaian, memanggil
kembali data yang tersimpan, serta menggunakan data tersebut untuk menghasilkan
statistik, rekapitulasi, dan pemeringkatan.

Pengolahan skor diverifikasi secara fungsional melalui pemeriksaan terhadap
pembatasan input, penghitungan otomatis setelah seluruh komponen diisi,
penyimpanan skor, pemanggilan kembali data, dan penyajian hasil. Penelitian tidak
melakukan validasi numerik independen menggunakan serangkaian test case
terstandar yang membandingkan seluruh keluaran aplikasi dengan perhitungan
manual yang telah ditentukan sebelumnya. Oleh karena itu, pengujian yang
dilaporkan diposisikan sebagai verifikasi fungsional prototipe, bukan sebagai validasi
komputasional menyeluruh terhadap algoritma penilaian.

Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

Data penelitian diperoleh melalui observasi, wawancara, angket, dan
dokumentasi. Observasi dan wawancara terutama digunakan pada tahap Analysis
untuk memperoleh informasi mengenai prosedur penjurian manual, aktivitas juri dan
panitia, serta kendala penggunaan lembar berbasis kertas dan Microsoft Excel.
Kombinasi beberapa teknik digunakan untuk memperoleh pemahaman yang lebih
komprehensif terhadap kebutuhan pengguna dan memperkuat kredibilitas
interpretasi melalui triangulasi (Noble & Heale, 2019).

Angket kebutuhan awal terdiri atas 15 butir yang dikelompokkan ke dalam tiga
aspek, yaitu pengalaman terhadap proses penjurian yang sedang digunakan
sebanyak enam butir, persepsi terhadap digitalisasi penjurian sebanyak enam butir,
dan prioritas fitur aplikasi sebanyak tiga butir. Evaluasi produk menggunakan
instrumen terstruktur yang disesuaikan dengan bidang evaluator. Instrumen ahli
materi berfokus pada kesesuaian substansi dan sistem penilaian Senam Jantung Sehat
Seri 6. Instrumen ahli media mencakup tampilan, tata letak, tipografi, warna, navigasi,
konsistensi desain, fungsi teknis, dan kemudahan penggunaan. Instrumen
praktisi/juri diarahkan pada kesesuaian aplikasi dengan kebutuhan operasional
penjurian.

Instrumen kepraktisan terdiri atas 20 pernyataan yang mencakup kemudahan
penggunaan, tampilan aplikasi, kemudahan penilaian, efisiensi penggunaan, dan
kepuasan pengguna. Instrumen efektivitas yang dipersepsikan pengguna juga terdiri
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atas 20 butir yang mencakup efektivitas waktu, ketepatan penilaian, efisiensi kerja
juri, kualitas hasil penilaian, dan manfaat produk. Dokumentasi penelitian yang
tersedia tidak mencantumkan secara eksplisit kategori dan rentang skala respons
setiap butir pada kedua instrumen pengguna. Analisis menggunakan skor yang telah
tercatat dalam dataset penelitian serta skor maksimum yang ditetapkan pada
instrumen.

Keabsahan Data dan Penilaian Ahli

Keabsahan informasi pada tahap analisis kebutuhan diperkuat melalui
triangulasi teknik dengan membandingkan informasi yang diperoleh melalui
observasi, wawancara, dan angket. Triangulasi digunakan untuk melihat konsistensi
permasalahan dan kebutuhan yang muncul melalui teknik pengumpulan data yang
berbeda (Noble & Heale, 2019). Pada tahap evaluasi produk, ahli materi, ahli media,
dan praktisi/juri memberikan penilaian berdasarkan bidang kompetensi masing-
masing. Karena setiap bidang hanya diwakili oleh satu evaluator, hasil tersebut
diposisikan sebagai penilaian ahli terhadap kelayakan awal produk, bukan sebagai
ukuran kesepakatan antarahli.

Literatur pengembangan dan validasi instrumen menekankan bahwa klaim
validitas yang kuat membutuhkan proses yang lebih luas, mencakup penilaian
keterwakilan dan relevansi butir, pengujian awal, serta evaluasi reliabilitas dan
validitas instrumen (Boateng et al., 2018; Yusoff, 2019). Penelitian ini tidak
melaporkan analisis psikometrik seperti validitas konstruk, konsistensi internal,
stabilitas pengukuran, ataupun indeks kesepakatan antarahli. Oleh karena itu, skor
instrumen digunakan secara deskriptif sebagai bagian dari evaluasi formatif produk
dan tidak diperlakukan sebagai bukti bahwa instrumen telah tervalidasi secara
psikometrik.

Analisis Data

Data kualitatif dari observasi, wawancara, serta komentar dan saran evaluator
dikelompokkan berdasarkan kesamaan tema dan aspek permasalahan, kemudian
dideskripsikan untuk mengidentifikasi kebutuhan pengguna serta komponen produk
yang perlu diperbaiki. Informasi dari teknik pengumpulan data yang berbeda
dibandingkan untuk melihat kesesuaian dan konsistensi temuan. Data kuantitatif
dianalisis secara deskriptif. Tidak digunakan rumus matematis dalam penyajian
metode karena seluruh penghitungan dapat dijelaskan secara operasional melalui
perbandingan skor aktual dengan skor maksimum yang ditetapkan pada masing-
masing instrumen. Prosedur analisis dirangkum pada Tabel 2.

Tabel 2. Prosedur Analisis Data Penelitian

Jenis data Sumber data Prosedur analisis Bentuk pelaporan

Analisis Observasi, Informasi dikelompokkan Deskripsi tematik

kebutuhan wawancara, dan berdasarkan permasalahan,  dan ringkasan
angket 13 kebutuhan pengguna, dan kebutuhan aplikasi.
responden kebutuhan fungsi sistem.

Penilaian ahli ~ Instrumenahli ~ Skor yang diperoleh Persentase dan

materi materi dibandingkan dengan skor kategori kelayakan.

maksimum instrumen dan
dikonversi menjadi

persentase.
Penilaian ahli ~ Instrumenahli = Skor yang diperoleh Persentase dan
media media dibandingkan dengan skor kategori kelayakan.
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Jenis data Sumber data Prosedur analisis Bentuk pelaporan
maksimum instrumen dan
dikonversi menjadi
persentase.

Penilaian Instrumen Skor yang diperoleh Persentase dan

praktisi/juri praktisi/juri dibandingkan dengan skor kategori kelayakan.

maksimum instrumen dan
dikonversi menjadi
persentase.

Kepraktisan Instrumen Rekapitulasi skor pengguna  Persentase setiap
kepraktisan 20  dianalisis pada tingkat aspek aspek dan persentase
butir yang diisi ~ dan keseluruhan, kemudian  keseluruhan
oleh tiga juri dibandingkan dengan skor kepraktisan.

maksimum yang tercatat
pada instrumen.

Efektivitas Instrumen 20 Rekapitulasi skor pengguna = Persentase setiap

yang butir yang diisi ~ dianalisis pada tingkat aspek  aspek dan persentase

dipersepsikan  oleh tiga juri dan keseluruhan, kemudian  keseluruhan
dibandingkan dengan skor efektivitas yang
maksimum instrumen. dipersepsikan.

Pengujian Sembilan fungsi Keluaran aktual Status “berfungsi”

fungsional aplikasi dibandingkan dengan atau temuan masalah

keluaran yang diharapkan

pada setiap fungsi.

pada setiap skenario
pengujian.

Persentase hasil evaluasi kemudian diinterpretasikan berdasarkan kategori yang
digunakan pada instrumen penelitian. Pada evaluasi kelayakan, rentang 81-100%
dikategorikan sebagai “sangat layak”, sedangkan rentang 61-80% dikategorikan
sebagai “layak”. Prinsip kategorisasi yang sama digunakan dengan label yang
disesuaikan untuk kepraktisan dan efektivitas yang dipersepsikan pengguna.
Seluruh analisis kuantitatif bersifat deskriptif. Statistik inferensial tidak digunakan
karena uji coba hanya melibatkan tiga pengguna dan tidak dirancang sebagai
eksperimen komparatif. Penelitian juga tidak melakukan pengukuran objektif
terhadap durasi penjurian, jumlah kesalahan pencatatan atau penghitungan pada
sistem manual dan digital, maupun perbedaan kinerja kedua sistem dalam kondisi
yang dikontrol. Oleh karena itu, hasil instrumen efektivitas diperlakukan sebagai
efektivitas yang dipersepsikan pengguna dan tidak digunakan untuk menyimpulkan
bahwa aplikasi secara objektif lebih cepat, lebih akurat, atau lebih efektif
dibandingkan prosedur manual.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian

Hasil Analisis Kebutuhan

Tahap analisis kebutuhan melibatkan 13 responden yang terdiri atas juri, pelatih,
instruktur, dan panitia perlombaan Senam Jantung Sehat. Berdasarkan karakteristik
jenis kelamin, 69,2% responden adalah laki-laki dan 30,8% perempuan. Analisis
kebutuhan dilakukan melalui observasi, wawancara, dan angket wuntuk
mengidentifikasi prosedur penjurian yang sedang digunakan, permasalahan yang
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dialami pengguna, serta kebutuhan terhadap sistem penjurian digital. Berdasarkan
temuan tersebut, kebutuhan fungsional utama aplikasi meliputi input skor secara
digital, penghitungan skor otomatis, pengelolaan data juri dan peserta, serta
rekapitulasi dan penyajian hasil penilaian dalam satu sistem. Ringkasan hasil analisis
kebutuhan disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Ringkasan Hasil Analisis Kebutuhan Awal

Aspek Hasil Analisis

Jumlah responden 13 responden

Jenis kelamin Laki-laki 69,2%; perempuan 30,8%

Kelompok Juri, pelatih, instruktur, dan panitia perlombaan

responden

Sistem yang Lembar penilaian berbasis kertas yang dilanjutkan dengan

digunakan rekapitulasi melalui Microsoft Excel

Permasalahan Rekapitulasi membutuhkan waktu tambahan; terdapat potensi

utama kesalahan pencatatan dan penghitungan; terjadi penginputan ulang;
hasil penilaian belum tersedia secara langsung

Implikasi Input skor digital, penghitungan otomatis, pengelolaan data juri dan

kebutuhan sistem  peserta, serta rekapitulasi dan penyajian hasil secara terintegrasi

Hasil Pengembangan dan Pengujian Fungsional Aplikasi

Proses pengembangan menghasilkan prototipe aplikasi penjurian Senam
Jantung Sehat Seri 6 berbasis Android yang mengintegrasikan fungsi administrasi dan
fungsi penjurian. Pada sisi administrasi, aplikasi menyediakan fungsi pengelolaan
juri, peserta, cabang atau kategori perlombaan, status kehadiran, perkembangan
proses penilaian, statistik nilai, rekapitulasi, dan pemeringkatan peserta. Pada sisi juri,
aplikasi menyediakan autentikasi pengguna, pemilihan peserta, input skor
berdasarkan komponen penilaian, serta penyimpanan hasil penilaian. Aplikasi juga
menampilkan perkembangan penyelesaian penilaian berdasarkan jumlah juri yang
datanya telah tersedia untuk setiap peserta. Fungsi tersebut digunakan untuk
membantu administrator memantau penyelesaian proses penilaian selama simulasi.
Sebanyak sembilan fungsi utama diuji. Pada seluruh skenario pengujian yang
digunakan, fungsi yang dievaluasi dapat dijalankan dan menghasilkan keluaran
sesuai dengan fungsi yang dirancang. Hasil pengujian fungsional disajikan pada
Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Pengujian Fungsional Aplikasi

No. Fungsi Skenario Hasil yang Hasil Aktual Status
Pengujian Diharapkan
1 Dashboard Membuka Menampilkan Data peserta, Berfungsi
administrator dashboard ringkasan juri, kehadiran,
setelah data peserta, juri, dan status
pengguna dan  kehadiran, dan  penilaian
peserta status penilaian  ditampilkan
tersedia
2 Manajemen juri Membuka data Menampilkan Tiga juri beserta  Berfungsi
juri yang data dan status  status akun
terdaftar akun juri ditampilkan
3 Manajemen Membuka Menampilkan Cabang/kategori Berfungsi

cabang/kategori daftar cabang  cabang/kategori Senam Jantung
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Fungsi Skenario Hasil yang Hasil Aktual Status

Pengujian Diharapkan

atau kategori ~ Senam Jantung  Sehat Seri 6

perlombaan Sehat Seri 6 ditampilkan
Manajemen Membuka Menampilkan Enam peserta Berfungsi
peserta daftar peserta  enam peserta ditampilkan

berdasarkan beserta dalam kategori

kategori kategorinya POC dan

INFINITY

Kehadiran Membuka Menampilkan Status kehadiran Berfungsi
peserta informasi status kehadiran peserta

kehadiran peserta ditampilkan

peserta
Proses penilaian  Juri memilih Menerima dan  Juri dapat Berfungsi

peserta dan menyimpan memasukkan

memasukkan  skor peserta skor dan data

skor penilaian

tersimpan

Statistik nilai Membuka Menampilkan Rata-rata skor Berfungsi

menu statistik  informasi kelompok

setelah data statistik hasil ditampilkan

penilaian penilaian

tersedia
Pemeringkatan =~ Membuka Mengurutkan Daftar peringkat = Berfungsi
peserta menu peserta peserta

pemeringkatan berdasarkan ditampilkan

setelah skor skor akhir yang

tersedia dihasilkan

sistem

Rekapitulasi Membuka Menampilkan Hasil penilaian ~ Berfungsi
nilai hasil penilaian  data penilaian peserta

peserta yang telah ditampilkan

tersimpan

Penilaian Ahli terhadap Kelayakan Produk
Produk dievaluasi oleh tiga evaluator berdasarkan bidang kompetensi yang
berbeda, yaitu satu ahli materi, satu ahli media, dan satu praktisi/juri. Hasil penilaian
masing-masing evaluator disajikan pada Tabel 5.
Tabel 5. Hasil Penilaian Ahli terhadap Kelayakan Aplikasi

Evaluator Skor Diperoleh  Skor Maksimum Persentase Kategori Instrumen
Ahli materi 36 45 80% Layak

Ahli media 36 50 72% Layak

Praktisi/juri 32 35 91,43% Sangat layak

Skor tertinggi diperoleh dari praktisi/juri sebesar 91,43%, diikuti ahli materi
sebesar 80% dan ahli media sebesar 72%. Berdasarkan kategori instrumen, penilaian
praktisi/juri berada pada kategori sangat layak, sedangkan penilaian ahli materi dan
ahli media berada pada kategori layak. Ahli materi memberikan skor 36 dari skor
maksimum 45. Hasil tersebut menunjukkan bahwa substansi dan komponen
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penilaian aplikasi memperoleh persentase kelayakan sebesar 80% berdasarkan
instrumen yang digunakan. Praktisi/juri memberikan skor 32 dari skor maksimum
35 atau 91,43%, yang merupakan persentase tertinggi di antara ketiga evaluator.

Ahli media memberikan skor 36 dari skor maksimum 50 atau 72%. Instrumen
ahli media mencakup aspek tampilan, tata letak, tipografi, warna, navigasi,
konsistensi desain, fungsi teknis, dan kemudahan penggunaan. Nilai tersebut
merupakan persentase terendah dibandingkan dua evaluator lainnya. Masukan
evaluator digunakan sebagai dasar penyempurnaan prototipe sebelum uji coba
pengguna. Namun, dokumentasi penelitian tidak memuat skor setiap indikator,
komentar evaluator secara lengkap, atau perubahan produk dalam format before-after.
Oleh karena itu, hasil yang dapat dilaporkan terbatas pada skor keseluruhan masing-
masing evaluator dan area evaluasi yang tercakup dalam instrumen.

Hasil Uji Kepraktisan
Setelah menggunakan aplikasi dalam simulasi penjurian, tiga juri memberikan
penilaian melalui instrumen kepraktisan yang terdiri atas 20 butir dan mencakup lima
aspek, yaitu kemudahan penggunaan, tampilan aplikasi, kemudahan penilaian,
efisiensi penggunaan, dan kepuasan pengguna. Hasil uji kepraktisan disajikan pada
Tabel 6.
Tabel 6. Hasil Uji Kepraktisan Aplikasi

Aspek Skor Skor Persentase Kategori
Diperoleh Maksimum Instrumen

Kemudahan 17 20 85% Sangat layak

penggunaan

Tampilan aplikasi 17 20 85% Sangat layak

Kemudahan 18 20 90% Sangat layak

penilaian

Efisiensi penggunaan 16 20 80% Layak

Kepuasan pengguna 15 20 75% Layak

Total 83 100 83% Sangat layak

Skor keseluruhan kepraktisan sebesar 83%. Aspek dengan persentase tertinggi
adalah kemudahan penilaian sebesar 90%. Kemudahan penggunaan dan tampilan
aplikasi masing-masing memperoleh 85%, diikuti efisiensi penggunaan sebesar 80%.
Kepuasan pengguna memperoleh persentase terendah, yaitu 75%. Berdasarkan
kategori yang digunakan dalam instrumen, skor keseluruhan 83% berada pada
kategori sangat layak. Namun, hasil ini menggambarkan penilaian awal dari tiga juri
yang terlibat dalam uji coba dan tidak digunakan sebagai estimasi kepraktisan pada
populasi pengguna yang lebih luas.

Efektivitas yang Dipersepsikan Pengguna

Penilaian efektivitas yang dipersepsikan pengguna dilakukan setelah juri
menyelesaikan simulasi penjurian menggunakan aplikasi. Instrumen terdiri atas 20
butir yang mencakup lima aspek, yaitu efektivitas waktu, ketepatan penilaian,
efisiensi kerja juri, kualitas hasil penilaian, dan manfaat produk. Karena evaluasi
dilakukan melalui angket pengguna dan penelitian tidak membandingkan kinerja
sistem manual dan digital secara eksperimental, hasil pada bagian ini diperlakukan

Discourse of Physical Education: DPE, August 2026 Vol. 5, No. 2

1177



Sianipar et al Pengembangan dan Evaluasi Awal.........

sebagai efektivitas yang dipersepsikan pengguna, bukan sebagai ukuran efektivitas
objektif. Hasil penilaian disajikan pada Tabel 7.
Tabel 7. Persepsi Pengguna terhadap Efektivitas Aplikasi

Aspek Skor Skor Persentase Kategori
Diperoleh Maksimum Instrumen

Efektivitas waktu 18 20 90% Sangat efektif

Ketepatan penilaian 16 20 80% Efektif

Efisiensi kerja juri 18 20 90% Sangat efektif

Kualitas hasil 15 20 75% Efektif

penilaian

Manfaat produk 15 20 75% Efektif

Total 82 100 82% Sangat efektif

Skor keseluruhan pada instrumen efektivitas yang dipersepsikan adalah 82%.
Efektivitas waktu dan efisiensi kerja juri memperoleh persentase tertinggi, masing-
masing sebesar 90%. Aspek ketepatan penilaian memperoleh 80%, sedangkan kualitas
hasil penilaian dan manfaat produk masing-masing memperoleh 75%. Berdasarkan
kategori instrumen, skor keseluruhan sebesar 82% berada pada kategori sangat
efektif. Kategori tersebut hanya menggambarkan penilaian pengguna terhadap
pengalaman penggunaan aplikasi. Skor 90% pada aspek efektivitas waktu, misalnya,
tidak menunjukkan bahwa waktu penjurian secara objektif berkurang sebesar 90%.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa prototipe aplikasi
dapat menjalankan sembilan fungsi utama yang diuji pada simulasi penjurian.
Penilaian ahli menghasilkan persentase 80% dari ahli materi, 72% dari ahli media, dan
91,43% dari praktisi/juri. Uji kepraktisan memperoleh skor keseluruhan 83 %, dengan
persentase tertinggi pada kemudahan penilaian sebesar 90%. Sementara itu,
efektivitas yang dipersepsikan pengguna memperoleh skor keseluruhan 82%, dengan
persentase tertinggi pada efektivitas waktu dan efisiensi kerja juri yang masing-
masing mencapai 90%.

Pembahasan

Temuan pertama menunjukkan bahwa sembilan fungsi utama aplikasi, yaitu
dashboard administrator, manajemen juri, manajemen cabang atau kategori,
manajemen peserta, kehadiran peserta, proses penilaian, statistik nilai,
pemeringkatan peserta, dan rekapitulasi nilai dapat dijalankan sesuai rancangan pada
uji coba terbatas. Temuan ini penting karena permasalahan awal penjurian Senam
Jantung Sehat Seri 6 tidak hanya berkaitan dengan penggunaan lembar penilaian
berbasis kertas, tetapi terutama dengan keterpisahan tahapan kerja antara pemberian
skor oleh juri, pemindahan data ke Microsoft Excel, penghitungan, konsolidasi, dan
penyajian hasil. Aplikasi yang dikembangkan menghubungkan tahapan tersebut
dalam satu alur digital sehingga aktivitas pengelolaan juri dan peserta, input skor,
penyimpanan data, statistik, rekapitulasi, dan pemeringkatan dapat dikelola melalui
sistem yang sama.

Integrasi tersebut menunjukkan bahwa kontribusi aplikasi tidak terbatas pada
penggantian media pencatatan dari kertas ke perangkat Android. Digitalisasi yang
lebih bermakna terjadi ketika teknologi mampu mengurangi fragmentasi proses dan
menghubungkan fungsi-fungsi yang sebelumnya dilakukan secara terpisah. Konsep
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ini sesuai dengan perkembangan sistem penjurian digital pada olahraga. Kurniawan
dan Junaidi (2022) mengembangkan model penjurian senam artistik berbasis digital
yang ditujukan untuk membantu juri memasukkan dan mengolah nilai serta
menyampaikan hasil secara lebih cepat. Darmawan et al. (2022) juga menunjukkan
bahwa sistem kompetisi dan penjurian senam artistik dapat dikembangkan dalam
lingkungan digital dengan mengintegrasikan fungsi penyelenggaraan kompetisi dan
proses penilaian. Dalam konteks senam aerobik, Smart Point dikembangkan untuk
mengatasi ketergantungan pada lembar skor berbasis kertas dan dilaporkan mampu
mempercepat rekapitulasi hasil (Kharunnisa et al., 2025), sedangkan Smart Score
dikembangkan sebagai aplikasi Android yang mengintegrasikan proses penilaian
senam aerobik dengan pemrosesan skor dan pelaporan hasil (Khairunnisa et al., 2025).

Perkembangan yang lebih komprehensif ditunjukkan oleh Zhou et al. (2025),
yang mengembangkan sistem penilaian elektronik untuk senam artistik berdasarkan
regulasi internasional. Sistem tersebut tidak hanya menempatkan input skor sebagai
fungsi utama, tetapi mengorganisasikan sistem ke dalam tiga kelompok besar, yaitu
antarmuka pengguna, modul penilaian dan pemrosesan data, serta transmisi data.
Pola tersebut memperkuat argumentasi bahwa sistem penjurian digital seharusnya
dipandang sebagai suatu ekosistem pengelolaan data kompetisi, bukan hanya
kalkulator skor. Dalam konteks penelitian ini, pengelolaan akun juri, data peserta,
kategori, kehadiran, penilaian, statistik, rekapitulasi, dan pemeringkatan merupakan
upaya untuk menerapkan prinsip integrasi tersebut pada kebutuhan khusus Senam
Jantung Sehat Seri 6.

Kebaruan penelitian ini, oleh karena itu, tidak terletak pada penggunaan
Android atau digitalisasi skor secara umum karena kedua pendekatan tersebut telah
banyak digunakan dalam sistem penilaian olahraga (Kurniawan & Junaidi, 2022;
Nasution et al., 2024; Kharunnisa et al., 2025; Khairunnisa et al., 2025; Zhou et al., 2025;
Hidayat et al, 2026). Nilai tambah yang lebih spesifik terdapat pada upaya
merepresentasikan alur operasional Senam Jantung Sehat Seri 6 ke dalam satu
prototipe sistem, mulai dari pengelolaan pengguna hingga penyajian hasil. Posisi
kebaruan seperti ini lebih relevan karena sistem penilaian olahraga sangat
dipengaruhi oleh karakteristik cabang, struktur komponen penilaian, pembagian
tugas juri, aturan pengolahan nilai, dan kebutuhan penyelenggara.

Meskipun seluruh fungsi yang diuji dapat dijalankan, hasil tersebut hanya
memberikan bukti awal mengenai keberfungsian prototipe pada skenario yang
digunakan. Keberhasilan fungsi tidak dapat secara langsung dipersamakan dengan
reliabilitas, stabilitas, keamanan, atau skalabilitas sistem. Kajian mengenai
technological officiating aids menunjukkan bahwa evaluasi teknologi pendukung
keputusan dalam olahraga perlu mempertimbangkan tidak hanya keberadaan fungsi,
tetapi juga akurasi, pola penggunaan, konsekuensi penggunaan teknologi, dan
tingkat otoritas yang diberikan kepada sistem (Kolbinger & Lames, 2017). Zhou et al.
(2025) juga menempatkan kompatibilitas, keamanan data, pencadangan, transmisi
data, dan dukungan pengguna sebagai bagian penting dalam pengembangan sistem
penjurian elektronik.

Temuan kedua menunjukkan adanya variasi penilaian antarevaluator.
Praktisi/juri memberikan skor 91,43%, ahli materi 80%, dan ahli media 72%.
Berdasarkan kategori instrumen, praktisi/juri menilai aplikasi sangat layak,
sedangkan ahli materi dan ahli media menempatkannya pada kategori layak. Pola
tersebut menunjukkan bahwa fungsi yang berhubungan langsung dengan kebutuhan
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operasional juri memperoleh penerimaan relatif tinggi, sedangkan dimensi media
memperoleh skor yang lebih rendah.

Tingginya penilaian praktisi/juri dapat dikaitkan dengan proses
pengembangan yang dimulai dari identifikasi masalah dan kebutuhan pengguna.
Aplikasi dirancang berdasarkan aktivitas yang memang dilakukan dalam proses
penjurian, seperti memilih peserta, memasukkan skor, memantau penyelesaian
penilaian, dan memperoleh hasil rekapitulasi. Pendekatan yang berorientasi pada
kebutuhan pengguna konsisten dengan prinsip human-centered design, ketika
persyaratan sistem dibangun berdasarkan konteks penggunaan dan diuji kembali
melalui pengalaman pengguna (Czuber et al., 2024; Rezaee et al., 2024). Pendekatan
tersebut penting karena suatu aplikasi dapat bekerja secara teknis tetapi tetap sulit
digunakan apabila struktur antarmukanya tidak sesuai dengan tugas pengguna.

Penilaian ahli materi sebesar 80% juga memberikan indikasi bahwa substansi
dan komponen penilaian pada prototipe secara umum sesuai dengan kebutuhan
Senam Jantung Sehat Seri 6. Namun, skor ini perlu diperlakukan sebagai evaluasi
formatif oleh satu ahli, bukan sebagai bukti validitas isi yang telah teruji secara luas.
Hal yang sama berlaku pada penilaian praktisi dan media. Oleh karena setiap bidang
hanya diwakili satu evaluator, perbedaan persentase tidak dapat ditafsirkan sebagai
perbandingan psikometrik langsung mengenai kualitas tiga dimensi produk.
Persentase tersebut lebih tepat digunakan untuk mengidentifikasi pola evaluasi awal
dan area yang masih membutuhkan penyempurnaan.

Skor ahli media sebesar 72% merupakan nilai terendah. Instrumen media
mencakup tampilan, tata letak, tipografi, warna, navigasi, konsistensi desain, fungsi
teknis, dan kemudahan penggunaan. Karena skor setiap indikator dan komentar
terperinci tidak tersedia, penelitian ini tidak dapat menentukan secara empiris apakah
nilai tersebut terutama disebabkan oleh navigasi, keterbacaan, pemilihan warna,
konsistensi antarmuka, atau faktor teknis lainnya. Oleh karena itu, kesimpulan yang
dapat dipertahankan hanya bahwa evaluasi pada dimensi media belum mencapai
tingkat yang sama dengan evaluasi praktisi.

Temuan ini menarik ketika dibandingkan secara hati-hati dengan penelitian lain.
Aplikasi Smart Point dilaporkan memperoleh penilaian ahli media sebesar 92,85%
(Kharunnisa et al., 2025), sedangkan pengembangan aplikasi penilaian gerakan senam
artistik oleh Nasution et al. (2024) juga memperoleh nilai tinggi pada aspek media dan
aplikasi. Smart Score dilaporkan memenuhi kategori kelayakan yang tinggi pada
evaluasi media dan menunjukkan hasil positif pada uji penggunaan (Khairunnisa et
al., 2025). Namun, angka-angka tersebut tidak dapat digunakan sebagai benchmark
langsung karena instrumen, jumlah ahli, konteks olahraga, bentuk sistem, dan
prosedur validasi berbeda. Perbandingan tersebut lebih tepat digunakan untuk
menunjukkan bahwa kualitas antarmuka dan media merupakan dimensi tersendiri
yang perlu dikembangkan bersama fungsi inti sistem.

Zhou et al. (2025) memberikan contoh pendekatan validasi yang lebih luas
dengan melibatkan sejumlah ahli pada proses penyusunan indikator, konsensus, dan
konfirmasi sistem. Pendekatan tersebut memperlihatkan bahwa pengembangan
sistem penjurian yang lebih matang idealnya tidak hanya bergantung pada evaluasi
satu ahli per bidang. Pada penelitian selanjutnya, penambahan evaluator, pelaporan
skor tiap dimensi, dokumentasi komentar, perubahan sebelum dan sesudah revisi,
serta validasi ulang akan meningkatkan keterlacakan proses pengembangan.
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Temuan ketiga menunjukkan bahwa aplikasi memperoleh skor kepraktisan
keseluruhan sebesar 83%. Kemudahan penilaian memperoleh nilai tertinggi sebesar
90%, kemudahan penggunaan dan tampilan masing-masing 85%, efisiensi
penggunaan 80%, dan kepuasan pengguna 75%. Pola ini menunjukkan bahwa tugas
inti aplikasi, yaitu mendukung proses pemberian nilai, relatif mudah dilakukan oleh
pengguna pada tahap uji coba.

Temuan tersebut konsisten dengan penelitian mengenai digitalisasi penilaian
olahraga. Kurniawan dan Junaidi (2022) menunjukkan bahwa sistem digital dapat
digunakan sebagai alat bantu juri dalam memasukkan dan mengolah nilai pada
senam artistik. Kharunnisa et al. (2025) juga melaporkan bahwa Smart Point diterima
secara positif dalam proses penilaian senam aerobik, sedangkan Nasution et al. (2024)
memperoleh respons pengguna yang tinggi terhadap aplikasi Android untuk
penilaian gerakan senam artistik. Hidayat et al. (2026) pada pengembangan aplikasi
skoring pencak silat juga melaporkan penilaian positif pada dimensi kegunaan,
kemudahan penggunaan, kemudahan dipelajari, dan kepuasan. Temuan dari konteks
olahraga yang berbeda tersebut menunjukkan bahwa aplikasi digital memiliki potensi
praktis ketika struktur fiturnya mengikuti aktivitas yang benar-benar dilakukan oleh
pengguna.

Namun, hasil penelitian ini juga menunjukkan ketidakseimbangan antara
kemudahan melakukan tugas dan kepuasan pengguna. Selisih antara kemudahan
penilaian sebesar 90% dan kepuasan pengguna sebesar 75% menunjukkan bahwa
keberhasilan menyelesaikan tugas tidak otomatis menghasilkan pengalaman
pengguna yang sama positifnya secara keseluruhan. Dalam konsep usability,
kemampuan menyelesaikan tugas, efisiensi interaksi, dan kepuasan merupakan
dimensi yang saling berhubungan tetapi tidak identik. Oleh karena itu, pengguna
dapat merasa bahwa proses input skor mudah dilakukan tetapi masih mengharapkan
peningkatan pada aspek lain seperti kenyamanan antarmuka, respons sistem,
fleksibilitas penggunaan, atau konsistensi navigasi.

Pola ini memperoleh dukungan tidak langsung dari skor ahli media yang juga
relatif lebih rendah. Akan tetapi, hubungan antara skor ahli media 72% dan kepuasan
pengguna 75% tidak dapat diperlakukan sebagai hubungan kausal karena penelitian
tidak mengumpulkan data yang menjelaskan penyebab penilaian tersebut.
Interpretasi yang lebih tepat adalah bahwa kedua indikator secara bersama-sama
menunjukkan adanya ruang perbaikan pada pengalaman penggunaan, tetapi faktor
spesifik penyebabnya belum dapat diidentifikasi.

Penelitian usability pada aplikasi digital menunjukkan bahwa penggabungan
data kuantitatif dan kualitatif dapat menghasilkan informasi yang lebih bermakna
untuk penyempurnaan produk. Carraro et al. (2023), misalnya, mengombinasikan
instrumen usability dengan pertanyaan terbuka untuk memperoleh skor sekaligus
mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki. Rezaee et al. (2024) menggunakan
pendekatan user-centered dan instrumen usability terstandar setelah pengguna
berinteraksi dengan aplikasi, sedangkan Czuber et al. (2024) menerapkan proses
iteratif yang mencakup pengumpulan kebutuhan pengguna, pengujian usability, dan
penyempurnaan fitur. Pendekatan tersebut menunjukkan bahwa evaluasi aplikasi
sebaiknya tidak berhenti pada persentase kepuasan, tetapi dilengkapi dengan
informasi mengenai kesalahan interaksi, kesulitan navigasi, waktu penyelesaian
tugas, kebutuhan bantuan, dan komentar pengguna.
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Dengan demikian, pengujian berikutnya perlu menggunakan pendekatan
usability yang lebih komprehensif. Juri dapat diminta menyelesaikan serangkaian
tugas terstandar sementara peneliti mencatat waktu penyelesaian, jumlah kesalahan
interaksi, jumlah langkah yang dibutuhkan, keberhasilan tugas, dan kebutuhan
bantuan. Angket dapat dilengkapi dengan instrumen usability yang telah memiliki
bukti validitas dan pertanyaan terbuka atau wawancara setelah tugas selesai. Dengan
cara ini, peneliti dapat membedakan apakah suatu masalah berasal dari fungsi sistem,
desain antarmuka, proses navigasi, atau keterbatasan pengalaman pengguna.

Temuan keempat menunjukkan skor keseluruhan sebesar 82% pada instrumen
efektivitas yang dipersepsikan pengguna. Efektivitas waktu dan efisiensi kerja juri
masing-masing memperoleh skor tertinggi sebesar 90%, ketepatan penilaian
memperoleh 80%, sedangkan kualitas hasil penilaian dan manfaat produk masing-
masing memperoleh 75%. Berdasarkan kategori instrumen, skor keseluruhan berada
pada kategori sangat efektif. Namun, sifat data harus menjadi dasar utama dalam
interpretasi: angka tersebut berasal dari persepsi pengguna setelah menggunakan
prototipe dan bukan dari pengukuran langsung terhadap kinerja sistem.

Persepsi positif terhadap aspek waktu dan efisiensi dapat dijelaskan secara logis
oleh perubahan alur kerja yang ditawarkan aplikasi. Pada prosedur sebelumnya, skor
ditulis pada kertas kemudian dipindahkan kembali ke Microsoft Excel. Pada prototipe
digital, input skor, penyimpanan, pengolahan, rekapitulasi, dan pemeringkatan
tersedia dalam satu lingkungan sistem. Pengurangan tahapan pemindahan data
berpotensi mengurangi aktivitas administratif yang tidak memberikan nilai tambah
langsung terhadap proses penilaian.

Arah temuan tersebut konsisten dengan sejumlah penelitian. Smart Point
dilaporkan mampu mempercepat rekapitulasi skor hingga sekitar 50% pada konteks
senam aerobik (Kharunnisa et al., 2025). Smart Score juga dilaporkan meningkatkan
efisiensi waktu dan mengurangi kesalahan dibandingkan prosedur manual pada uji
pengembangan senam aerobik (Khairunnisa et al., 2025). Pada cabang olahraga lain,
Hidayat et al. (2026) melakukan evaluasi yang lebih objektif pada aplikasi skoring
pencak silat dengan membandingkan kondisi sebelum dan setelah penggunaan
aplikasi. Studi tersebut melaporkan penurunan waktu penilaian dan jumlah
kesalahan input setelah digitalisasi. Perbandingan tersebut penting bukan untuk
menyatakan bahwa hasil yang sama telah terjadi pada Senam Jantung Sehat Seri 6,
tetapi untuk menunjukkan bagaimana persepsi mengenai efisiensi dapat diuji lebih
lanjut dengan ukuran kinerja yang dapat diamati secara langsung.

Perbedaan kekuatan bukti tersebut perlu ditegaskan. Skor 90% pada aspek
efektivitas waktu dalam penelitian ini tidak berarti durasi penjurian berkurang 90%.
Demikian pula, skor 80% pada aspek ketepatan penilaian tidak membuktikan bahwa
kesalahan penilaian berkurang 80%. Angka tersebut menggambarkan proporsi skor
pada instrumen persepsi. Oleh sebab itu, klaim yang dapat dipertahankan adalah
bahwa tiga juri yang menggunakan aplikasi memberikan penilaian positif terutama
pada aspek waktu dan efisiensi kerja.

Selain itu, konsep “ketepatan penilaian” perlu dibedakan antara ketepatan
pemrosesan data dan ketepatan judgment juri. Aplikasi dapat membatasi rentang
input, menyimpan skor secara konsisten, dan melakukan penghitungan otomatis
sehingga secara teoritis mengurangi kesalahan administratif. Namun, teknologi
tersebut tidak secara otomatis menjamin bahwa skor yang diberikan juri terhadap
performa peserta lebih valid. Choi et al. (2021) menunjukkan pada sistem skoring
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elektronik taekwondo bahwa parameter yang digunakan oleh sistem dapat
memengaruhi hasil, sehingga dasar penentuan aturan dan parameter sistem harus
divalidasi secara empiris. Dengan kata lain, digitalisasi tidak menghilangkan
kebutuhan untuk memastikan bahwa logika pengolahan skor merepresentasikan
aturan kompetisi secara benar.

Hal ini juga penting karena senam merupakan olahraga yang tetap melibatkan
penilaian manusia. Allen et al. (2021) menunjukkan bahwa penggunaan sistem
pendukung penjurian komputer pada senam berkaitan dengan isu subjektivitas, bias,
akurasi, dan penerimaan pemangku kepentingan. Leén-Prados dan Jemni (2022)
menemukan bahwa tingkat reliabilitas dan kesepakatan juri dalam senam akrobatik
dapat berbeda menurut komponen penilaian. Temuan yang lebih baru pada olahraga
artistik lain juga menunjukkan bahwa reliabilitas dapat bervariasi antar-dimensi
penilaian (Sato, 2025). Dengan demikian, sistem digital sebaiknya diposisikan sebagai
alat yang mendukung pencatatan dan pengelolaan keputusan juri, bukan sebagai
mekanisme yang secara otomatis menghilangkan variasi penilaian manusia.

Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan pola yang relatif konsisten.
Prototipe mampu menjalankan fungsi yang dirancang pada uji coba terbatas,
praktisi/juri memberikan penilaian tinggi terhadap kesesuaian fungsi, dan aspek
kemudahan penilaian memperoleh skor tertinggi pada evaluasi kepraktisan. Temuan
tersebut mendukung argumentasi bahwa pengembangan berbasis kebutuhan
pengguna dapat menghasilkan sistem yang relevan dengan aktivitas operasional
sasaran. Hal ini sejalan dengan pendekatan human-centered yang menempatkan
kebutuhan dan konteks pengguna sebagai dasar pengembangan dan penyempurnaan
aplikasi (Rezaee et al., 2024; Czuber et al., 2024).

Pada saat yang sama, skor ahli media sebesar 72% dan kepuasan pengguna
sebesar 75% memperlihatkan bahwa penerimaan terhadap fungsi inti belum
sepenuhnya diikuti oleh evaluasi yang sama tinggi pada aspek pengalaman
penggunaan. Temuan ini menempatkan antarmuka dan usability sebagai prioritas
penyempurnaan sebelum aplikasi diperluas dengan fitur yang lebih kompleks.
Literatur wusability juga menegaskan bahwa evaluasi oleh pengguna nyata,
penggunaan instrumen yang sesuai, dan umpan balik kualitatif merupakan elemen
penting dalam proses iteratif pengembangan produk digital (Carraro et al., 2023;
Rezaee et al., 2024; Czuber et al., 2024).

Kontribusi utama penelitian ini dengan demikian adalah menghasilkan
prototipe sistem penjurian digital yang mengintegrasikan fungsi-fungsi operasional
yang spesifik terhadap Senam Jantung Sehat Seri 6. Kontribusi tersebut berbeda dari
klaim bahwa aplikasi telah terbukti lebih efektif daripada sistem manual. Bukti yang
tersedia saat ini mendukung keberfungsian awal, kelayakan formatif, kepraktisan
awal, dan persepsi positif pengguna, tetapi belum mendukung klaim efektivitas
objektif, peningkatan reliabilitas penjurian, stabilitas skala besar, ataupun kesiapan
implementasi pada kompetisi luas.

SIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan prototipe aplikasi penjurian Senam Jantung Sehat Seri
6 berbasis Android yang mengintegrasikan fungsi pengelolaan juri dan peserta, cabang
atau kategori perlombaan, kehadiran peserta, proses input dan pengolahan skor,
statistik, rekapitulasi, serta pemeringkatan dalam satu sistem digital. Pada uji coba
terbatas yang melibatkan tiga juri dan enam peserta, seluruh sembilan fungsi utama
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aplikasi dapat dijalankan sesuai dengan skenario pengujian yang dirancang. Penilaian
ahli menunjukkan tingkat kelayakan sebesar 80% dari ahli materi, 72% dari ahli media,
dan 91,43% dari praktisi/juri. Uji kepraktisan memperoleh skor keseluruhan sebesar
83%, dengan aspek kemudahan penilaian sebagai nilai tertinggi sebesar 90%,
sedangkan kepuasan pengguna memperoleh nilai terendah sebesar 75%. Sementara itu,
efektivitas yang dipersepsikan pengguna memperoleh skor keseluruhan sebesar 82%,
dengan penilaian tertinggi pada aspek efektivitas waktu dan efisiensi kerja juri yang
masing-masing mencapai 90%. Temuan tersebut menunjukkan bahwa aplikasi
memiliki keberfungsian awal yang baik, dinilai layak oleh evaluator, serta memperoleh
penerimaan positif dari pengguna dalam mendukung tugas penjurian. Kontribusi
utama penelitian terletak pada pengembangan prototipe sistem digital yang secara
khusus mengintegrasikan alur penjurian Senam Jantung Sehat Seri 6, bukan semata-
mata pada penggunaan platform Android.

REKOMENDASI

Pengembangan selanjutnya perlu diarahkan pada penyempurnaan prototipe dan
penguatan bukti empiris sebelum aplikasi diterapkan pada kompetisi Senam Jantung
Sehat dalam skala yang lebih luas. Prioritas pertama adalah memperbaiki aspek
antarmuka dan pengalaman pengguna, terutama pada dimensi yang memperoleh
penilaian relatif lebih rendah, melalui wusability testing yang mencatat waktu
penyelesaian tugas, kesalahan interaksi, kebutuhan bantuan, kemudahan navigasi,
serta umpan balik kualitatif dari juri. Selanjutnya, aplikasi perlu diuji menggunakan
jumlah juri dan peserta yang lebih besar serta kondisi kompetisi yang lebih mendekati
penggunaan sebenarnya. Efektivitas sistem sebaiknya dievaluasi melalui perbandingan
langsung antara prosedur manual dan digital dengan menggunakan indikator objektif
seperti durasi penilaian dan rekapitulasi, jumlah kesalahan input dan penghitungan,
konsistensi hasil akhir, serta reliabilitas antarjuri. Dokumentasi teknis juga perlu
diperkuat dengan menjelaskan secara eksplisit algoritma agregasi skor antarjuri,
prosedur ketika terjadi skor yang sama, dan validasi numerik hasil penghitungan
menggunakan test case terstandar. Pada aspek sistem, pengembangan berikutnya perlu
mencakup pengujian sinkronisasi multi-device, kestabilan pada beban pengguna yang
lebih besar, keamanan dan integritas data, pencadangan dan pemulihan data, serta
mekanisme penanganan kegagalan sistem. Selain itu, instrumen evaluasi kepraktisan
dan efektivitas perlu diuji secara psikometrik dengan jumlah responden dan evaluator
yang lebih memadai agar validitas dan reliabilitas hasil evaluasi dapat diperkuat.
Setelah aspek fungsional, usability, akurasi pengolahan skor, reliabilitas penjurian,
keamanan, dan kinerja objektif tersebut tervalidasi, aplikasi dapat dipertimbangkan
untuk dikembangkan lebih lanjut sebagai sistem pendukung penjurian digital yang
lebih andal untuk kompetisi Senam Jantung Sehat Seri 6.
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