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Abstrak. Software merupakan bagian dari teknologi informasi yang saat ini menjadi bagian yang penting dalam olahraga 

seperti monitoring kemampuan fisik atlet, menganalisis penampilan olahraga, pendukung kegiatan latihan, manajemen 

pertandingan dan lain sebagainya. Namun, khususnya dalam pencak silat saat ini belum ada kajian tentang apa saja peran 

software dalam pencak silat diberbagai bidang kajian. Oleh karena itu, tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui peran 

software dalam pencak silat. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Sytematic Literatur Review. Mesin pencari 

yang digunakan dalam mengumpulkan artikel adalah google scholar. Data artikel dianalisis dengan menggunakan Analisis 

Prisma dengan ruang lingkup artikel yang diterbitkan pada jurnal terakreditasi SINTA 1- SINTA 6. Berdasarkan hasil analisis 

kualitatif terhadap artikel yang didapatkan pada jurnal terakreditasi SINTA, bahwa saat ini pengembangan software dalam 

pencak silat meliputi pengembangan untuk media pembelajaran, penilaian kemampuan atlet, media promosi, dan manajemen 

pertandingan. Penelitian ini dapat bermanfaat untuk mengkaji celah penelitian massa depan terkait software dalam pencak 

silat sebagai bentuk dukungan pengembangan pencak silat sebagai warisan budaya tak benda Indonesia. 

Kata kunci: pencak silat; perangkat lunak; SINTA 

Abstract. Software is part of information technology which is currently an important part of sports such as monitoring 

athletes' physical abilities, analyzing sports performances, supporting training activities, match management, and so on. 

However, especially in martial arts, there is currently no study of the role of software in martial arts in various fields of study. 

Therefore, the purpose of this study is to determine the role of software in pencak silat. The method used in this study is a 

systematic literature review. The search engine used to collect articles is Google Scholar. Article data were analyzed using 

Prisma Analysis with the scope of articles published in SINTA 1- SINTA 6 accredited journals. Based on the results of a 

qualitative analysis of articles obtained in SINTA-accredited journals, currently, software development in pencak silat 

includes development for learning media, assessment of athletes' abilities, promotional media, and match management. This 

research can be useful for examining future research gaps related to software in pencak silat as a form of support for 

developing pencak silat as an intangible cultural heritage of Indonesia. 
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PENDAHULUAN 

Software merupakan bagian dari teknologi 

informasi (Kurmis & Ianunzio, 2022) (Honari, 

2011) (Valacich et al., 2023) yang saat ini tidak 

terbantahkan lagi bahwa teknologi dapat 

mengungguli indera manusia dalam hampir 

semua aspek (Kos et al., 2018). Software saat ini 

juga menjadi bagian yang penting dalam olahraga 

(Haag et al., 2013) dengan berbagai pemanfaatan 

seperti monitoring kemampuan fisik atlet 

(Saputro et al., 2021) (Putra, 2014), menganalisis 

penampilan olahraga (Rahadian, 2019) (Eko 

Cahyono & Nurkholis, 2018), membantu 

kegiatan latihan atlet (Syakur et al., 2017), 

manajemen pertandingan olahraga (Chi, 2005) 

(Erisetyawan et al., 2016), dan berbagai bidang 

lainnya. 

Mengingat pentingnya software dalam 

berbagai olahraga, khususnya dalam pencak silat, 

saat ini belum ada upaya untuk mengetahui apa 

saja peran software dalam pencak silat. Oleh 

karena itu, sebagai salah satu bentuk dukungan 

dalam rangka pengembangan penelitian masa 

depan dalam pencak silat, maka perlu dilakukan 

kajian tentang pengembangan software yang 

digunakan dalam pencak silat diberbagai bidang 

melalui pendekatan Systematic Literatur Review.  

Seperti yang diketahui bahwa Systematic 

Literatur Review merupakan metode untuk 

merangkum dan mensintesis temuan literatur 

yang ada pada topik atau bidang penelitian 

(Donthu et al., 2021). Dalam hal ini, proses 

pengumpulan artikel hanya terbatas pada artikel 
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yang terindeks SINTA. Beberapa penelitian oleh 

(Widyaningrum et al., 2022) (Firmansyah & 

Faisal, 2020) menjadikan indeksasi SINTA 

sebagai sasaran dalam pencarian artikel untuk 

proses kajian literatur. 

Dengan demikian, berdasarkan pemaparan 

yang telah disampaikan sebelumnya, penelitian 

ini memiliki tujuan untuk mengetahui berbagai 

bentuk pengembangan software dalam pencak 

silat dibanyak bidang. Dengan mengetahui hal 

tersebut, maka akan berpotensi mengetahui celah 

penelitian masa depan dengan mengkaji tema 

penelitian lain untuk memperkaya literasi 

software dalam pencak silat.  

Saat ini, sudah ada penelitian literatur 

pencak silat yang dilakukan oleh (Wardoyo & 

Setiakarnawijaya, 2023). Akan tetapi, penelitian 

tersebut tidak membahas secara spesifik kajian 

software dalam pencak silat. Dengan demikian, 

hal ini sekaligus menjadi celah peneliti untuk 

membahas lebih lanjut kajian software dalam 

pencak silat yang terfokus kepada pengembangan 

software yang sudah dilakukan selama ini untuk 

dimanfaatkan dalam pencak silat. 

 

METODE 

Metode penelitian yang digunakan adalah 

Systematic Literatur Review yang mengacu pada 

studi (Moher et al., 2009). Mesin pencari yang 

digunakan dalam penelitian ini menggunakan 

Google scholar. Mesin pencari ini memiliki 

kemampuan untuk memberikan stabilitas 

cakupan yang memadai untuk digunakan untuk 

perbandingan lintas disiplin yang lebih rinci dan 

saat ini merupakan mesin pencari akademik yang 

paling komprehensif (Gusenbauer, 2019). Proses 

pencarian artikel menggunakan pedoman Prisma 

yang diusulkan oleh (Azril et al., 2019). 

Selanjutnya temuan dalam setiap artikel akan di 

evaluasi dan diinterpretasi (Donthu et al., 2021). 

Kata kunci yang digunakan dalam 

penelitian ini menggunakan kata kunci 

"software" OR "application" OR "applications" 

OR "computer programs" OR “aplikasi” OR 

“perangkat lunak” OR “program komputer” AND 

"Pencak silat". Sedangkan kriteria inklusi dan 

eksklusi yang diterapkan dalam pencarian artikel 

dapat dilihat pada tabel 1. Semua temuan artikel 

yang relevan dengan kajian software dalam 

pencak silat akan dikelompokkan pada kategori 

bidang tertentu pada bab hasil penelitian. 

 

Tabel 1. Kriteria inklusi dan eksklusi 
Inklusi Eksklusi 

Artikel penelitian pada jurnal yang terindeks SINTA 1-SINTA 6 

Metode yang digunakan adalah Penelitian Pengembangan 

Artikel yang tidak terbit di 

SINTA 1-SINTA 6 

Artikel dapat berbahasa Indonesia atau Bahasa Inggris Tidak dalam rentang 2018-2023 

Rentang waktu yang diterapkan dalam pencarian artikel 2018-2023   

Tujuan artikel mengembangkan software dalam pencak silat  

 

 
Gambar 1. Analisis prisma versi (Azril et al., 2019) 

 

Data diambil melalui 

mesin pencari Google 

scholar (n= 960) 

Eliminasi pencarian 

berdasarkan kriteria 

eksklusi (n= 920) 

Setelah proses 

screening (n= 40) 

Catatan duplikat 

dihapus (n= 2) 

Artikel teks lengkap 

dikecualikan (n= 0) 

Artikel teks lengkap 

dinilai kelayakannya 

(n= 38) 

Artikel yang masuk 

sintesis kualitatif 

(n= 38) 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berikut ini disajikan daftar temuan artikel 

yang relevan dengan pengembangan software 

dalam pencak silat. Sejauh ini, temuan terkait 

dengan pengembangan software dalam pencak 

silat terbagi menjadi 4 kategori yaitu 

pengembangan software sebagai media 

pembelajaran, perlengkapan dan fasilitas 

olahraga, media promosi, dan manajemen 

pertandingan. Jumlah artikel relevan setelah 

proses evaluasi berjumlah 38 artikel. (lihat tabel 

2) 

 

Tabel 2. Temuan artikel yang relevan dengan peran software dalam pencak silat 

Peringkat 

SINTA 

Penulis dan tahun Kategori Temuan 

 MP PKA MPS MPN 

SINTA 1 (Muktiani et al., 2022) ✓ - - - 

SINTA 2 (Marwan, 2018) (Vai et al., 2021) ✓ - - - 

SINTA 3 

(Sucipto et al., 2021) (Ricky et al., 2021) (Waskita et 

al., 2018) (Angga et al., 2020) (Triprayogo et al., 

2020) (Sukron et al., 2022) (Mardius et al., 2023) 

(Lanos et al., 2020)  

✓ - - - 

(Wardana & Aribowo, 2021) - - - ✓ 

(Hartati, 2019) (Nuryadin & Siswantoyo, 2021) - ✓ - - 

SINTA 4 

(Haris, 2020) (Tresnawati et al., 2022) (Ihsan & 

Valentino, 2019) (S et al., 2022) (Liberta Loviana 

Carolin et al., 2020) (Punkastyo, 2018) (Rahmanto & 

Yuda Utama, 2018) (Keliat et al., 2021) (Rizky 

Alfarizi & Rustiadi, 2020) (Setiaji et al., 2022) (Nur 

Wahyudi et al., 2021) (Sasmitha, 2022) 

✓ - - - 

SINTA 5 

(Subekti et al., 2021) (Ishak et al., 2022) (Aulia & 

Kurniawan, 2021) (Septri, 2018) (Siregar et al., 2021) 

(Isman et al., 2023) (Wahyunitasari & Hariyanto, 

2022) (Sudiarta et al., 2022) (Lestari et al., 2020) 

✓ 

- - - 

(Mustain & Akbar, 2021) - ✓ - - 

(Zasuli & Minarni, 2021) - - - ✓ 

(Rizqiansyah et al., 2023) - - ✓ - 

Keterangan: MP (Media Pembelajaran); PKA (Penilaian Kemampuan Atlet); MPS (Media Promosi); 

MPN (Manajemen Pertandingan) 

 

Temuan penting dalam penelitian ini sejalan 

dengan temuan penelitian lainnya tentang 

software misalnya (Pueo et al., 2020) yang 

menemukan bahwa penilaian kemampuan 

berbasis software seperti Kinovea memberikan 

pengukuran tinggi lompatan yang akurat dan 

parameter turunan untuk menilai status kesehatan 

dan performa olahraga dengan biaya yang murah. 

Bahkan (Han, 2023) juga menyebutkan bahwa 

untuk meningkatkan kualitas pelatihan dan 

kompetisi olahraga, perlu dilakukan analisis 

video olahraga menggunakan suatu software. 

Khususnya dalam peran software dalam media 

pembelajaran, (Soltani & Morice, 2020) 

menyebutkan bahwa Augmented reality dapat 

meningkatkan pembelajaran seperti mempelajari 

keterampilan olahraga, memberikan informasi 

dan umpan balik tambahan, merangsang latihan 

(Ibáñez & Delgado-Kloos, 2018), 

memperkenalkan peraturan baru, dan 

menciptakan olahraga baru. 

Tidak hanya itu, software juga berperan 

secara tidak langsung sebagai media promosi. 

Misalnya dalam penelitian (Hayes, 2020) tentang 

media sosial yang dinyatakan dapat membuat 

orang untuk terlibat dan menginspirasi orang 

untuk menjadi lebih aktif dan terlibat dalam 

olahraga. Berperan secara tidak langsung yang 

dimaksud adalah bahwa media sosial juga 

merupakan bagian dari software. Hal ini sesuai 

apa yang dinyatakan oleh (Valacich et al., 2023) 
bahwa perangkat lunak (software) mengacu pada 

program atau serangkaian program untuk 

melakukan tugas-tugas tertentu. 

Temuan lain dalam bidang managemen 

olahraga juga menyebutkan bahwa software 

dibutuhkan dalam manajemen olahraga 

(Gallardo-Guerrero et al., 2008). Temuan ini 

mendukung temuan kami dalam studi literatur ini 

bahwa dalam pencak silat software dapat 

diperankan untuk membantu manajemen 

pertandingan pencak silat. Temuan-temuan 

dalam penelitian literatur ini juga sekaligus dapat 

dijadikan referensi untuk mengkaji penelitian 



Deny Pradana Saputro, et. al. / Prosiding Seminar Nasional Pascasarjana UNNES 2023: 184-190 

187 

 

masa depan. Misalnya bagaimana menilai 

kreativitas pesilat kategori tanding melalui 

pengembangan software mengingat kajian 

software dan kreativitas juga masih menjadi 

kajian yang terbatas. 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan, dapat disimpulkan bahwa sejauh ini 

software dalam proses pengembangannya 

memiliki 4 peranan penting dalam pencak silat 

seperti membantu guru maupun praktisi dalam 

memberikan materi pembelajaran pencak silat 

kepada siswa atau atlet, berperan membantu 

mempermudah pelatih dalam menilai 

kemampuan pesilat, media promosi pencak silat 

serta mempermudah proses manajemen 

pertandingan dalam olahraga pencak silat. Hasil 

penelitian ini dapat dijadikan sebagai rujukan 

untuk mengkaji celah penelitian lainnya dalam 

rangka mendukung pengembangan pencak silat 

sebagai warisan budaya tak benda Negara 

Indonesia. 
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