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ABSTRACT

PPS Betako Merpati Putih merupakan salah satu perguruan pencak silat bela diri tangan kosong dan
merupakan salah satu aset budaya bangsa, saat latihan pesilat harus mengingat gerakan silat satu persatu,
dalam mengingat gerakan tersebut pesilat tidak bisa hanya mengulang satu atau dua kali. Selain itu untuk
belajar sendiri tanpa ada bantuan pelatih akan mengalami kesulitan, karena hanya ada buku materi tanpa
ada alat peraga gerak. Untuk itu diperlukan sebuah media yang dapat membantu pesilat dalam mengingat
gerakan silat dan mengatasi kekurangan buku. Web3D merupakan sebuah konsep konten interaktif web
dalam bentuk tiga dimensi (3D) yang dibantu dengan WebGL (Web-based Graphics Library) sebagai
engine dan merupakan Platform Application Programming Interfaces (API) library grafis 3D yang
memungkinkan browser internet untuk membuat adegan 3D. Penerapan Web3D digunakan sebagai media
pembelajaran silat dalam bentuk visualisasi 3D berbasis android. Berdasarkan hasil pengujian teknologi
Media Pembelajaran Silat 3D dari sisi penerimaan teknologi menggunakan Technology Acceptance
Model (TAM) terhadap 30 responden didapatkan hasil 86% pengguna setuju Media Pembelajaran
tersebut memiliki kegunaan, 85% pengguna setuju media mudah digunakan, 86% pengguna setuju berniat
menggunakan media, dan 78% pengguna merasa ragu untuk benar-benar menggunakan Media
Pembelajaran Silat 3D.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Silat, Web3D, Android, TAM.

I. Pendahuluan peserta didik secara aktif mengembangkan potensi
1.1 Latar Belakang pada dirinya, pendidikan juga dapat ditempuh

Smartphone menjadi kebutuhan sehari-hari  dengan jalur formal, nonformal, dan informal [7].
setiap orang, kenyamanan penggunaan sistem  Selain itu android juga dapat dimanfaatkan untuk
operasi Android membuat penggunanya cukup  mengakses informasi mengenai kebudayaan, salah
tinggi [1]. Pengguna dapat mengunduh berbagai satu contoh pemanfaatannya adalah Aplikasi
aplikasi dengan mudabh, lebih dari 700.000 aplikasi  Pembelajaran Dan Pengenalan Budaya Indonesia
tersedia di google play [2]. Kemudian android juga  Berbasis Multimedia, yang berisi tentang
menyediakan platform terbuka bagi para pengenalan kebudayan-kebudayaan indonesia
pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka,  seperti alat musik, tari, dan juga lagu derah [8].
sehingga pengembang diperbolehkan  untuk Pencak silat merupakan salah satu seni bela diri
mendistribusikan aplikasi mereka di bawah skema asli Indonesia, pencak Silat merupakan sistem
lisensi apapun yang mereka inginkan [3]. Selain itu  beladiri yang diwariskan oleh nenek moyang
Android juga dapat menampilkan gambar 2D dan  sebagai budaya bangsa Indonesia sehingga budaya
3D atau bahkan gabungan objek 2D dan 3D di  tersebut  perlu  dilestarikan, dibina, dan
dunia nyata secara real time [4]. dikembangkan [9].

3D merupakan sebuah objek yang memiliki PPS Betako Merpati Putih (MP) merupakan
sumbu X,Y,Z yang dapat digerakan segala sisi dan  salah satu perguruan pencak silat bela diri Tangan
juga dapat dilihat lebih jauh ataupun lebih dekat Kosong (PPS Betako) dan merupakan salah satu
[6]. Sebagai contoh  pembuatan Model aset budaya bangsa, mulai terbentuk aliran jenis
Pembelajaran Interaktif Bangun Ruang 3D  beladiri ini pada sekitar tahun 1550-an dan perlu
Berbasis Augmented Reality, yang digunakan dilestarikan serta dikembangkan [10].
sebagai alat bantu peraga pembelajaran bangun Saat ini untuk dapat mempelajari gerakan dasar
ruang 3D, hasilnya dengan menggunakan aplikasi  silat merpati putih tersebut sebenarnya sudah ada
ini ternyata 85% mempermudah tugas para guru  buku pedoman dan juga pelatih. Kemudian juga
dalam menyajikan materi, dan 90% mampu sudah ada beberapa aplikasi android yang berisi
menciptakan suasana baru yang lebih interaktif tentang buku tersebut, akan tetapi hanya terbatas
dalam pembelajaran matematika yang biasa pada teks saja tanpa ada panduan gambar.
terkesan membosankan bagi para siswa [6]. Kemudian untuk mendapatkan buku materi

Dengan begitu Android juga dapat digunakan tersebut pesilat harus memfotocopy buku silat
sebagai media edukasi, edukasi atau di Indonesia  tersebut secara bergantian karena terbatasnya
dikenal dengan pendidikan, pendidikan merupakan  jumlah buku yang ada. Sehingga saat mempelajari
usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan gerakan silat tersebut mengalami kendala.
suasana belajar dan proses pembelajaran agar Kendalanya adalah dalam latihan silat harus
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mengingat gerakan silat satu persatu, dalam
mengingat gerakan tersebut pesilat tidak bisa
hanya mengulang satu atau dua kali sampai benar-
benar paham. Selain itu untuk belajar sendiri tanpa
ada bantuan pelatih akan mengalami kesulitan,
karena hanya ada buku materi tanpa ada alat

peraga.
1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah

dipaparkan maka didapatkan rumusan masalah

sebagai berikut:

1. Bagimana menyediakan sebuah media yang
dapat digunakan oleh pesilat merpati putih
sekaligus masyarakat umum sebagai media
edukasi gerakan dasar silat merpati putih secara
otodidak dan dapat diakses kapanpun dan
dimanapun ?

2. Bagaimana hasil pengujian tingkat penerimaan
masyarakat umum terhadap aplikasi gerakan
dasar silat merpati putih yang akan dibuat ini
dengan menggunakan Technology Acceptance
Model (TAM)?

1.3 Tujuan dan Manfaat Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Membangun sebuah aplikasi yang dapat
digunakan untuk membantu pesilat merpati
putih khususnya pemula dalam hal mempelajari
gerakan silat merpati putih.

2. Memberikan media kepada masyarakat untuk
mempelajari gerakan silat tersebut sebagai
dasar pertahanan diri sekaligus untuk
melestarikan pencak silat sebagai salah satu
kebudayaan asli Indonesia.

3. Untuk mengetahui hasil pengujian tingkat

penerimaan aplikasi menggunakan model
Technology Acceptance Model (TAM).
Il. Teori
2.1. Android
Android merupakan sebuah sistem operasi
perangkat ~ mobile  berbasis  linux, yang

memberikan kesempatan kepada pengembang
untuk melakukan pengembangan sesuai dengan
yang diharapkan, sistem operasi yang mendasari
Android merupakan lisensi di bawah naungan
GNU, GeneralPublic License Versi 2 (GPLv2),
yang biasa dikenal dengan istilah Copyleft, istilah
copyleft ini merupakan lisensi yang setiap
perbaikan oleh pihak ketiga harus terus jatuh di
bawah terms, pengembang aplikasi Android
diperbolehkan untuk mendistribusikan aplikasi
mereka di bawah skema lisensi apapun yang
mereka inginkan [3].
2.2. Web3D

Web3D merupakan sebuah konsep konten
interaktif 3D yang ditampilkan melalui WWW
(World Wide Web), istilah Web3D dimaksudkan
untuk teknologi yang dapat menampilkan konten
web dalam tiga dimensi (3D) [11], Web3D
merupakan desain situs tiga dimensi virtual yang
dapat digunakan untuk segala hal dan dapat dilihat
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dari tiga sisi, yaitu X, Y, Z, objek bisa bergerak
dan dapat dikendalikan pergerakannya oleh
pengguna yang melalui mouse dan keyboard,
teknologi Web3D memerlukan bantuan WebGL
untuk menampilkan grafis pada browser, yang
merupakan APl JavaScript untuk rendering grafis
3D interaktif dan grafis 2D di browser yang
kompatibel tanpa menggunakan plugin [12].
2.3.HTML 5

HTML5 merupakan generasi terbaru dari versi
sebelumnya, yang menyediakan sebuah fitur yang
diperlukan sebuah web browser untuk mengakses
sebuah informasi seperti vidio, suara dan juga foto
atau gambar, HTML5 dirancang untuk cross-
platform sehingga kita tidak perlu menjalankan
Windows, Mac OS, ataupun Linux untuk
memanfaatkan HTML5 tersebut, satu- satunya hal
yang kita butuhkan adalah sebuah web browser
versi terbaru yang mendukung fitur HTML5, web
browser pada iPhone, iPad, dan ponsel Android
sudah mendukung untuk HTML5 [13]. HTML5
juga meningkatkan markup yang tersedia untuk
dokumen dan memperkenalkan markup dan
antarmuka Pemrograman Aplikasi (API)s Untuk
aplikasi web yang kompleks [14].
2.4. WebGL (Web-based Graphics Library)

WebGL  (Web-based Graphics Library)
merupakan Platform Application Programming
Interfaces (APIs) library grafis 3D yang
memungkinkan browser internet untuk membuat
adegan 3D dengan cara sederhana dan mudah,
WebGL  memiliki  pendekatan  client-based
rendering dimana unsur-unsur yang membuat
bagian dari adegan (scene) 3D biasanya download
dari server, namun semua proses yang diperlukan
untuk mendapatkan gambar dilakukan secara local
menggunakan hardware grafis klien, pengembang
dapat merender objek 3D pada komputer hanya
menggunakan Javascript, Web Browser, dan Web
standar teknologi yang cukup[15].
2.5. CopperCube

CopperCube merupakan software editor untuk
membuat animasi 3D interaktif, yang hasilnya
dapat dibuat dalam format Flash (.swf) atau
WebGL dan juga dapat dibuat menjadi stand alone
Windows .exe, dengan software ini, programmer
tidak perlu memahami bahasa program satu baris
kodepun dalam membuat model 3D atau model
viewers, 3D walkthroughs, 360° panoramas,
camera flights dan bahkan dalam membuat Full
3D Game. Software ini dapat mengimpor sebanyak
22 format file 3D, misalnya dari Lightwave, 3DS
Max, Maya, Blender, Milkshape, Truespace,
DeleD atau AutoCAD [16].
2.6. Technology Acceptance Model (TAM)

Model  Penerimaan  Teknologi  (TAM)
diperkenalkan oleh Davis tahun 1986 [17]. TAM
di kembangkan dengan dua tujuan utama yaitu
untuk meningkatkan pemahaman Kita tentang
proses penerimaan pengguna[18]. TAM adalah
adaptasi TRA yang secara khusus disesuaikan
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untuk pemodelan penerimaan informasi, tujuan
TAM adalah untuk memberikan penjelasan tentang
faktor penentu penerimaan komputer secara
umum. Sehingga peneliti bisa mengetahui
mengapa sistem tertentu mungkin tidak dapat
diterima [17].

Perceived
Usefulness
(PU)

Behavioral Actual
Intention to Use Technology
(BIU) Use (ATU)

Perceived Ease
of Use (PEU)

Gambar 1. Teknologi Accepted Model (TAM)

Berdasarkan pemaparan tersebut maka terdapat
beberapa kriteria yang digunakan untuk pengujian,
berikut merupakan kriteria pengujian TAM.

Tabel 1. Tabel Kriteria Pengujian

Variabel Pengujian

Z
o

Persepsi Kegunaan

Bekerja Lebih Cepat

Kinerja Pekerjaan

Meningkatkan Produktivitas

Efektivitas

Mempermudah Pekerjaan

O IWIN(F

Berguna

Z
o

Persepsi Sikap Pengguna

Menyelesaikan Pekerjaan

Sesegera Mungkin

Penggunaan di masa depan

Rencana Penggunaan

OB WIN|F-

Penggunaan Berkelanjutan

N

©

Persepsi Kemudahan
Penggunaan

Mudah Untuk Dipelajari

Dapat Dikendalikan

Bagus dan Mudah Dipahami

Fleksibel

Mudah Menjadi Terampilan

OOR|WINF

Mudah Digunakan

N

°

Persepsi
Sesungguhnya

Pengguna

Pengguna Sesungguhnya

Intensitas

Frekuensi Penggunaan

Sesuai Waktu Minimum

OB WN|F-

Kepuasan

I11. Metodologi Penelitian
3.1 Kerangka Pemikiran

Kerangka pemikiran merupakan hubungan
antara konsep—konsep yang ingin diamati atau
diukur melalui penelitian yang akan dilakukan.
Berikut merupakan kerangka penelitian yang
dilakukan :
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1. Masalah
Tahapan penelitian ini  diawali dengan
penentuan masalah penelitian, yaitu kurangnya
media yang dapat digunakan sebagai alat
peraga untuk membantu berlatih silat merpati
putih, kemudian jumlah buku materi untuk
belajar silat merpati putih masih terbatas dan
buku tersebut tidak disertai gambar.

2. Pendekatan
Pendekatan yang dimaksud adalah cara penulis
untuk melakukan pendekatan terhadap metode
yang akan digunakan. Dalam penelitian ini
teknologi yang digunakan adalah Web3D
berbasis WebGL dengan bantuan Canvas pada
HTMLS.

3. Tujuan
Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk
membantu pesilat merpati putih khususnya
pemula dalam hal mempelajari gerakan silat
merpati putih dan juga sebagai media kepada
masyarakat untuk mempelajari gerakan silat
tersebut sebagai dasar pertahanan diri sekaligus
untuk melestarikan pencak silat sebagai salah
satu kebudayaan asli Indonesia.

4. Usulan
Usulan yang diajukan dalam tahapan penelitian
ini adalah membangun sebuah aplikasi yang
dapat digunakan untuk belajar silat merpati
putih dengan memanfaatkan teknologi Web3D
berbasis WebGL sebagai alat peraga.

5. Pengujian
Pengujian terhadap aplikasi gerakan silat ini
adalah dengan menggunakan TAM

(Technology Accepted Model).
6. Hasil Pengujian
Hasil pengujian berupa aplikasi gerakan dasar
silat merpati putih 3D berbasis android yang
telah diuji dengan TAM (Technology
Acceptance Model) dan telah menghasilkan
penilaian seberapa besar penerimaan pengguna
terhadap aplikasi yang telah dibuat.
3.2 Tahapan Penelitian
Tahapan penelitian  merupakan kegiatan
peneliti yang dilakukan secara terencana, teratur
dan sistematis untuk mencapai tujuan tertentu.
Tahapan penelitian  ini  juga  merupakan
pengembangan dari kerangka penelitian, dan
terbagi menjadi beberapa sub menu, tahapan
penelitian dapat dilihat pada Gambar 2.
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Studi literanur

1}

Pembuatan Aplikasi

1 ]

Penerapan Teknologi Web3D berbasis IWebGL

1 |

Hasil sebuat aplikasi belajar silat 3D berbasis android

1 1

Pengujian dengan T4M

11

Hasil pengujian T4 M

Gambar 2. Tahapan Penelitian

3.3 Kerangka Pengujian

Skenario pengujian aplikasi yang dibuat
nantinya  menggunakan TAM  (Technology
Acceptance Model). TAM (Technology

Acceptance Model) diperkenalkan oleh Davis
tahun 1986 [17][19], [20]. TAM di kembangkan
dengan dua tujuan utama yaitu untuk
meningkatkan pemahaman kita tentang proses
penerimaan pengguna, memberikan wawasan
teoritis  baru  kedalam  perancangan  dan
implementasi sistem informasi yang berhasil,
kedua TAM harus memberikan dasar teoritis untuk
pengujian  penerimaan  pengguna  praktis
”metodologi yang memungkinkan perancangan
sistem dan pelaksaan untuk mengevaluasi sistem
baru sebelum penerapannya” [18].

IV. Hasil
4.1 Tahap Implementasi
Tahap  implementasi  merupakan  tahap

penerapan dari desain yang telah dirancang ke
dalam kode program, implementasi yang dilakukan
meliputi implementasi  rancangan antar muka
(user interface). Sesuai dengan perancangan
antarmuka  yang sudah dibuat, maka hasil
implementasi rancangan interface adalah sebagai
berikut:
4,1.1 Menu Utama

Menu Utama merupakan sebuah halaman yang
berisi menu-menu yang nantinya akan dipilih oleh
pengguna, halaman tersebut berisi menu teknik,
evaluasi, petunjuk, dan about programer. Hasil
implementasi menu utama dapat dilihat pada
gambar 3.
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PPS BETAKO

PPS BETAKO MERPATI PUTIH

}_4

PPS Betako Merpati Putih (MP) merupakan
salah satu perguruan pencak silat bela diri
Tangan Kosong (PPS Betako) dan merupakan
salah satu aset budaya bangsa, mulai terbentuk
aliran jenis beladiri ini pada sekitar tahun 1550-
an dan perlu dilestarikan serta dikembangkan
selaras dengan perkembangan dan kemajuan
ilmu pengetahuan serta teknologi dewasa ini,
tujuan PPS Betako Merpati Putih yaitu menempa

L

Home

Gambar 3. Menu Utama

*

s
Teknik Evaluasi

4.1.2 Menu Teknik

Menu Teknik merupakan sebuah menu yang
berguna untuk memilih teknik apa yang ingin
dipelajari, pada menu tersebut berisi icon teknik
dan juga penjelasan berupa teks, serta terdapat
tombol back, refresh, home, teknik, dan juga
evaluasi. Hasil implementasi menu teknik dapat

dilihat pada (I;ambar 4.
2

Kembali Kuda Kuda
Sedang

- )
" Vo,
/3 :
m [F—
™ -
| A
[ *

4
Home Evaluasi

Gambar 4. Menu Teknik

Teknik

4.1.3 Menu Gerakan

Menu Gerakan merupakan menu lanjutan dari
menu teknik, dimana menu tersebut saling
berkaitan, dikarenakan isi dari menu gerakan
menyesuaikan dengan menu teknik, pada menu
tersebut berisi icon gerakan dan juga penjelasan
berupa teks dan juga terdapat tombol back, home,
teknik, dan juga evaluasi. Hasil implementasi
menu gerakan dapat dilihat pada gambar 5.
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Pilih Gerakan Kiri Kuda Kuda Depan

lan

>
5

Hitungan |

L]

Home

Gambar 5. Menu Gerakan

*
Teknik

/’
Evaluasi

4.1.4 Menu Detail Gerakan

Menu Detail Gerakan merupan menu lanjutan
dari menu gerakan dimana menu ini berisi konten
yang berupa gerakan dalam bentuk 3D dan disertai
teks penjelasan gerakan, pada menu ini juga
terdapat tombol back, home, teknik, dan juga
evaluasi. Hasil implementasi menu Detail gerakan
dapat dilihat pada gambar 6.

* Teknik Silat

Kembali Kuda Kuda Tengah Sedang Hitungan 1

Hitungan satu, tarik kaki kiri melingkar kearah luar

kaki kanan, ujung

telapak kaki kiri menumpu (jinjit), setelah itu kedua
tangan mengepal di pinggang bisa dilihat pada
gambar.

.3 *

Teknik

’
Evaluasi

Gambar 6. Menu Detail Gerakan

Home

4.1.5 Menu Evaluasi

Menu Evaluasi merupakan sebuh menu yang
berisi soal evaluasi, menu tersebut berguna untuk
mengevaluasi hasil belajar dengan menggunakan
aplikasi ini, pada menu ini berisi tombol back,
refresh untuk mengerjakan soal dari awal, dan juga
radio button yang fungsinya untuk menjawab
pertanyaan Hasil implementasi menu Detail
gerakan dapat dilihat pada gambar 7.
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Evaluasi

1. PPS BETAKO Merpati Putih Pertama kali
didirikan pada tahun..

1250-an
1530-an
1450-an
1550-an

N ]

1560-an

2. Pada Teknik Silat Kembali Kuda Kuda Tengah

2 gerakan
5 gerakan
7 gerakan

1 gerakan

N ]

4 gerakan

3. Pada hitungan ke-1 Teknik Kiri-Kuda kKuda
Depan leyek belakang condong kearah kanan,
setelah itu kaki kiri dirapatkan kearah.

ra

Evaluasi

Gambar 7. Menu Evaluasi

4.1.6 Menu Petunjuk

Menu Petunjuk merupakan sebuah menu yang
berisi petunjuk penggunaan aplikasi, pada meu ini
juga disertai tombol back untuk kembali ke menu
sebelumnya, serta home, teknik, dan evaluasi.
Hasil implementasi menu Detail gerakan dapat
dilihat pada gambar 8.

4 Home

+ Menu Samping (Sliding)
4 Menu Teknik
4 Menu Pilihan Gerakan

+ Evaluasi

L]

Home.

Gambar 8. Menu Petunjuk

*
Teknik

7

Evaluasi

4.2 Tahap Pengujian

Tahap pengujian merupakan tahapan untuk
melakukan pengujian terhadap Media
Pembelajaran Silat 3D. Pengujian dilakukan
terhadap penerimaan Media Pembelajaran Silat 3D
dari sisi kegunaan, kemudahan, intensi, dan
penggunaan sesungguhnya. Tujuan dari pengujian
sistem adalah untuk mengetahui kesesuaian Media
Pembelajaran Silat 3D yang dibuat dengan kriteria
pengguna yaitu Pesilat Merpati Putih, dan untuk
mengetahui persentase masyarakat umum terhadap
penerimaan Media Pembelajaran Silat 3D.

Pengujian penerimaan Media Pembelajaran
Silat 3D dilakukan menggunakan Technology
Acceptance Model (TAM) vyang akan diuji

berdasarkan persepsi kegunaan, kemudahan,
intensi, dan penggunaan sesungguhnya Yyang
dirinci  menjadi  beberapa indikator vyaitu

mempercepat pekerjaan, meningkatkan Kinerja,
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meningkatkan produktivitas, efektifitas,
mempermudah pekerjaan, bermanfaat, mudah
dipelajari, dapat dikontrol, jelas dan dapat
dipahami, fleksibel, mudah untuk menjadi
terampil, mudah digunakan, menyelesaikan
pekerjaan, sesegera mungkin, rencana penggunaan,
penggunaan dimasa depan, rencana penggunaan
berkelanjutan, penggunaan berlanjut, pengguna
sesungguhnya, intensitas, frekuensi penggunaan,

sesuai  waktu  minimum, kepuasan, dan
rekomendasi. Pengujian ini ditujukan kepada
pengguna Vyaitu Pesilat Merpati Putih yang

bertujuan mencari informasi mengenai manfaat
dalam mempelajari silat. Berikut tahapan
pengujian penerimaan Media Pembelajaran Silat
3D.
4.2.1 Membuat Kuesioner

Kuesioner yang dibuat untuk melakukan
pengujian ini didasarkan pada 23 indikator
penerimaan teknologi yang dijadikan satu butir
pertanyaan untuk tiap indikatornya. Butir
pertanyaan didapat berdasarkan sumber dari Davis

(1989) vyang disesuaikan dengan penelitian.
Kuesioner  penerimaan teknologi  kegunaan,
kemudahan, intensi, dan penggunaan

sesungguhnya dapat dilihat pada lampiran.
4.2.2 Pengumpulan Data

Kuesioner diberikan kepada 30 responden
dengan 23 pertanyaan yang harus dijawab oleh
responden, 6 pertanyaan merupakan pertanyaan
yang mengarah ke persepsi kegunaan, 6
pertanyaan merupakan pertanyaan yang mengarah
ke persepsi kemudahan penggunaan, 5 pertanyaan
merupakan pertanyaan yang mengarah ke persepsi
intensi, dan 6 pertanyaan yang mengarah ke
persepsi penggunaan sesungguhnya. Rekapitulasi
data mentah jawaban responden dapat dilihat pada
lampiran.

Berikut merupakan hasil tanggapan responden
berdasarkan persepsi kegunaan dapat dilihat pada
tabel 2.

Tabel 2 .Tanggapan Responden Berdasarkan
Persepsi Penggunaan

Parsapsi Kegunaan,

Kriteria
Tawabsn

[Errmcr el (=
1 2 3 4 5 6
55 3 19 17 9 11 1
5T 4 [ 15 11
RG o o 5 5
TS 2 2 0 0 2
5TS 1 [} 1 1 1
Tamleh Responden 30

Skor Aktual

Skor Idaal [ |

Kinarja.

I}
s

e |w
i

133 |
150 |

120 [
360 [

s | 129 |
0| 720 |

500

Setelah melakukan perhitungan skor pada
kegunaan diperoleh nilai variabel sebesar = 772.
Perhitungan Persentase skor aktual berdasarkan
tabel data tanggapan responden berdasarkan
persepsi kegunaan, yaitu persentase penerimaan
86%.

Dari data tanggapan responden berdasarkan
persepsi kegunaan, total skor aktual sebesar 772,
sedangkan range skor ideal sangat setuju yaitu 900
dan skor ideal setuju yaitu 720, sehingga dapat
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dikatakan bahwa 86% responden setuju bahwa
Media Pembelajaran Silat 3D memiliki kegunaan
atau bermanfaat.

Secara grafis persentase kriteria kegunaan
digambarkan pada Gambar 9.

Persepsi Kegunaan

Sangat
Setuju

Setuju Ragu-ragu Tidak Setuju  Sangat

Tidak Setuju

Gambar 9. Column Chart Kegunaan

Kemudian  hasil  tanggapan  responden
berdasarkan persepsi kemudahan dapat dilihat
pada tabel 3.

Tabel 3. Tanggapan Responden Berdasarkan
Persepsi Kemudahan Penggunaan

Parsepsi Ksmudshan
Eriteria Mudsh Mudsh Mudsh - Mudsh Mudsh
R | Dichix: || Diiedeiion | Dipebam: | ERcal (o | Digmatn [
8 ] 10 11 1z
88 13 14 14 11 12 15 395
ST 4 14 13 10 15 15 11 312
RG 3 1 3 3 1 2 3 39
T8 2 1 o 2 3 0 a 12
5T8 1 1 a 1 a 1 1 4
Tumlsh 20
Raspondsn
Skor Aktus] 128 131 124 124 128 129 6
Skor Idzal 0 180 360 540 720 900

Setelah melakukan perhitungan skor pada
kemudahan diperoleh nilai variabel sebesar = 762.
Perhitungan persentase skor aktual berdasarkan
tabel data tanggapan responden berdasarkan
persepsi kemudahan, yaitu persentase penerimaan
= 85%.

Dari data tanggapan responden berdasarkan
persepsi kemudahan, total skor aktual sebesar 762,
sedangkan range skor ideal sangat setuju yaitu 900
dan skor ideal setuju yaitu 720, sehingga dapat
dikatakan bahwa 85% responden setuju bahwa
Media Pembelajaran Silat 3D mudah digunakan.

Secara grafis persentase kriteria kemudahan
digambarkan pada Gambar 10.

Persepsi Kemudahan

[ -_—

T T T
Setuju Ragu-ragu TidakSetuju  Sangat
Tidak Setuju

Sangat
Setuju

Gambar 10. Column Chart Kemudahan
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Setelah itu hasil tanggapan responden
berdasarkan persepsi intensi dapat dilihat pada
tabel 4.

Tabel 4. Tanggapan Responden Berdasarkan
Persepsi Intensi

Intensi

: Panzzunzan Fencana Harspan H
PRora | g | Usuk | S paneinen | R | pnemmam |
Jawaban Menyelesalan | 0 2 Dimass [ Alkan Berlanjut
Pakerjaan = Depan.

13 14 15 r

88 5 19 11 12 15
ST 4

10 17 17 10 268

RG 3 0 1 0 4 3

T8 2 1 o a 1 2 8
5TS 1 a 1 1 0 0 2

Tumlsh Responden

Skor Altual 136 126 128

Skor Ideal 0 600 730

Setelah melakukan perhitungan skor pada
intensi diperoleh nilai variabel sebesar 647.
Perhitungan persentase skor aktual berdasarkan
tabel data tanggapan responden berdasarkan
persepsi intensi, yaitu persentase penerimaan
86%.

Dari data tanggapan responden berdasarkan
persepsi intensitas, total skor aktual sebesar 647,
sedangkan range skor ideal sangat setuju yaitu 750
dan skor ideal setuju yaitu 600, sehingga dapat
dikatakan bahwa 86% responden setuju untuk
menggunakan Media Pembelajaran Silat 3D secara
intens.

Secara grafis persentase kriteria intensitas
digambarkan pada Gambar 11.
Persepsi Intensi
350 7
300
250 +
200 17
150
100
50 +7
0 & i -‘ -
Sangat Setuju Ragu-ragu Tidak Sangat
Setuju Setuju Tidak
Setuju

Gambar 11. Column Chart intensitas

Terakhir hasil tanggapan responden
berdasarkan persepsi penggunaan sesungguhnya
dapat dilihat pada tabel 5.

Tabel 5. Tanggapan Responden Berdasarkan
Persepsi Penggunaan Sesungguhnya

Panzzuna Sasunssuhnya
ﬁ:*‘:‘:: Bobat a;?x;ﬁn intenzits Fg:nm' 5;“:;’?;‘“ kzpuman | rekomendasi Total
18 19 20 21 22 23
88 11 ] 3 7 13 13 295
ST 1 8 15 11 13 12 13 233
RG 3 7 5 5 2 3 1 89
T8 2 2 1 7 6 2 1 38
8TS | 1 2 0 1 2 1 2 3
Jumlah
Responden =
Skor Aktual 114 120 102 106 122 124 598
Skor Ideal 0 300 450 540 720 300
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Setelah melakukan perhitungan skor pada
penggunaan sesungguhnya diperoleh nilai variabel
sebesar = 698. Perhitungan persentase skor aktual
berdasarkan tabel data tanggapan responden
berdasarkan persepsi penggunaan sesungguhnya,
yaitu persentase penerimaan = 78%.

Dari data tanggapan responden berdasarkan
persepsi kegunaan, total skor aktual sebesar 698,
sedangkan range skor ideal sangat setuju yaitu 900
dan skor ideal setuju yaitu 720, sehingga dapat
dikatakan ada 78% responden masih ragu untuk
sungguh-sungguh menggunakan Media
Pembelajaran Silat 3D.

Secara grafis persentase kriteria pengguna
teknologi  sesungguhnya digambarkan pada
Gambar 12.

Persepsi Penggunaan
Sesungguhnya

L1

Sangat
Setuju

300
250
200
150
100
50
0

Setuju  Ragu-ragu  Tidak
Setuju

Sangat
Tidak
Setuju

Gambar 12. Column Chart Penggunaan
Sesungguhnya

V. Kesimpulan dan Saran
5.1. Kesimpulan

Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan
sebelumnya, maka dapat diambil kesimpulan
sebagai berikut :
1. Media Pembelajaran Silat 3D dapat dibangun

dengan menerapkan konsep Web3D
menggunakan  teknologi WebGL  yang
merupakan Application Programming

Interfaces (API) grafis 3D yang mampu
melakukan render objek 3D pada browser
dengan dukungan HTML5, JavaScript dan
teknik  pemodelan objek 3D. Media
Pembelajaran Silat 3D yang dibuat berisi
informasi mengenai dasar-dasar gerakan silat
dalam bentuk 3D dan disertai penjelasan dalam
bentuk teks, sehingga pengguna Media
Pembelajaran Silat 3D dapat menerima
informasi dalam bentuk visualisasi digital
gerakan dasar silat merpati putih dan dapat
berinteraksi dengan gerakan silat 3D tersebut.

Berdasarkan hasil pengujian teknologi Media
Pembelajaran Silat 3D  dari sisi penerimaan
teknologi dengan menggunakan Technology
Acceptance Model (TAM) didapatkan hasil
bahwa 86% pengguna setuju bahwa Media
Pembelajaran Silat 3D memiliki kegunaan atau
bermanfaat, kemudian 85% pengguna setuju
bahwa Media Pembelajaran tersebut mudah
untuk digunakan, selanjutnya 86% pengguna
sudah berniat untuk menggunakan Media
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Pembelajaran Silat 3D secara intens, dan 78%
pengguna masih merasa ragu untuk sungguh-
sungguh menggunakann Media Pembelajaran
Silat
5.2. Saran
Perlu adanya penelitian selanjutnya yang dapat
mengembangkan teknologi Media Pembelajaran
Silat 3D  menjadi web dinamis yang dapat
menambahkan konten secara dinamis dan juga
dapat melakukan pencarian data mengenai gerakan
silat tersebut, kemudian juga pada bagian evaluasi
dapat dikembangkan lagi nantinya agar dapat
memuat bank soal evalusi secara random.
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