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POTO DENGAN GURU SILAT
~

POTO ALAT PERAGA SILAT
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POTO SYARAT MENGIKUTI SILAT

PENGUJIAN KUSIONER

1. Animasi 3D ini menarik dan sesuai dengan budaya pencak silat.?

56 jawaban

@ Sangat Setuju (SS)

® Setuju (S)

@ Netral (N)

@ Tidak Setuju (TS)

@ Sangat Tidak Setuju (STS)
@ Cukup Familiar

® Sangat Familiar

® Netral

18,6%

112V
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2. Gerakan pencak silat dalam animasi terlihat nyata dan meyakinkan.?

56 jawaban

@ Sangat Setuju (SS)

@ Setuju (S)

@ Netral (N)

@ Tidak Setuju (TS)

@ Sangat Tidak Setuju (STS)
@® Kadang-kadang

@ Sering

@® Jarang

12V

3. Animasi 3D ini membantu saya memahami tentang pencak silat?

56 jawaban

N

|

@ Sangat Setuju (SS)

@ Setuju (S)

@ Netral (N)

@ Tidak Setuju (TS)

@ Sangat Tidak Setuju (STS)
@ Netral

@ Cukup Familiar

@ Sangat Familiar

12V

4. Visual dan efek grafis pada animasi sangat mendukung isi materi pencak silat?

56 jawaban

42,9%

68

@ Sangat Setuju (SS)

@ Setuju (S)

@ Netral (N)

@ Tidak Setuju (TS)

@ Sangat Tidak Setuju (STS)
@ Yakin

@ Sangat Yakin

@ Netral

@ Tidak Yakin

68



5. Transisi antar gerakan dalam animasi 3D terasa halus dan tidak kaku?

56 jawaban

@ Sangat Setuju (SS)

@ Setuju (S)

@ Netral (N)

@ Tidak Setuju (TS)

@ Sangat Tidak Setuju (STS)
@ Tertarik

@ Sangat Tertarik

@ Netral

12V

6. Saya merasa tertarik untuk belajar pencak silat setelah melihat animasi ini.?

56 jawaban

@ Sangat Setuju (SS)

@ Setuju (S)

@ Netral (N)

@ Tidak Setuju (TS)

@ Sangat Tidak Setuju (STS)
@ Relevan

@ Sangat Relevan

@ Netral

@ Tidak Relevan

7. Bahasa visual yang digunakan dalam animasi mudah dipahami?

56 jawaban

69

@ Sangat Setuju (SS)

@ Setuju (S)

@ Netral (N)

@ Tidak Setuju (TS)

@ Sangat Tidak Setuju (STS)
@ Relevan

@ Sangat Relevan

@ Netral

@ Tidak Relevan
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8. animasi 3D pencak siilat sudah sesuai dan tidak membosankan.?
56 jawaban

@ Sangat Setuju (SS)

@ Setuju (S)

@ Netral (N)

@ Tidak Setuju (TS)

@ Sangat Tidak Setuju (STS)
@ Sangat Bermanfaat
@ Cukup Bermanfaat

@ Netral

12V

9. Penggunaan animasi 3D cocok untuk memperkenalkan pencak silat kepada generasi muda?
56 jawaban

@ Sangat Setuju (SS)

@ Setuju (S)

@ Netral (N)

@ Tidak Setuju (TS)

@ Sangat Tidak Setuju (STS)
® Siap

@ Sangat Siap

@ Netral

@ Tidak Siap

28,6%

10. Animasi ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran pencak silat di sekolah atau

pelatihan.?
56 jawaban

@ Sangat Setuju (SS)
® Setuju (S)

@ Netral (N)
2 @ Tidak Setuju (TS)
@ Sangat Tidak Setuju (STS)

® Netral

® Sangat Mudah
® Mudah

® Sulit




