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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan video microlearning 360° pada mata kuliah fisika 

modern tentang fenomena efek fotolistrik. Penelitian menggunakan metode R&D dengan model 

pengembangan ASSURE yang terdiri dari (1) Analyze Learners, (2) State Standars and 

Objectives, (3) Select Method, Media and Materials, (4) Utilize Technology, Media, and 

Materials, (5) Require Learner Participation, (6) Evaluate and Revise. Akan tetapi, pada 

penelitian ini, dilakukan hanya sampai pada tahap Utilize Technology, Media, and Materials. 

Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan instrumen berupa angket kemampuan awal, 

karakteristik mahasiswa, wawancara, dan dokumentasi kepada mahasiswa program studi 

pendidikan fisika dan fisika Universitas Negeri Jakarta. Hasil penelitian pengembangan ini 

dilakukan uji kelayakan produk oleh para ahli yaitu ahli media didapatkan presentase pencapaian 

87,5% dengan interpretasi sangat layak dan ahli materi didapatkan presentase pencapaian 93,8% 

dengan interpretasi sangat layak. Hasil uji kelayakan oleh para ahli menunjukkan bahwa 

microlearning video 360° yang dikembangkan sangat layak untuk di uji coba kepada mahasiswa. 

Produk akhir penelitian ini berupa video 360° sebagai media yang sesuai dengan rancangan 

pembelajaran yang telah ditentukan. Produk ini di publish melalui platform youtube agar mudah 

diakses oleh mahasiswa. 

Kata Kunci: Video 360°; Model ASSURE; Microlearning; Efek Fotolistrik. 

Abstract 

This research aims to develop a 360° microlearning video in a modern physics course on the 

phenomenon of the photoelectric effect. The research uses the R&D method with the ASSURE 

development model which consists of (1) Analyze Learners, (2) State Standars and Objectives, 

(3) Select Methods, Media and Materials, (4) Utilize Technology, Media, and Materials, (5) 

Require Learner Participation, (6) Evaluate and Revise. However, in this study, it was carried 

out only up to the Utilize Technology, Media, and Materials stage. Data collection was carried 

out using instruments in the form of a questionnaire of initial abilities, student characteristics, 

interviews, and documentation to students of physics education and physics study programs at 

the State University of Jakarta. The results of this development research were carried out 

product feasibility testing by experts, namely media experts obtained a percentage achievement 

of 87.5% with a very feasible interpretation and material experts obtained a percentage 

achievement of 93.8% with a very feasible interpretation. The results of the feasibility test by 

experts show that the 360° video microlearning developed is very feasible to be tested on 
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students. The final product of this research is a 360° video as a medium in accordance with the 

predetermined learning design. This product is published through the YouTube platform to be 

easily accessed by students. 

Keywords: 360° Video; ASSURE Model; Microlearning; Photoelectric Effect. 
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PENDAHULUAN 

Revolusi Industri 4.0 telah 

memberikan perubahan besar dalam 

berbagai aspek kehidupan manusia seperti 

pekerjaan, pendidikan, manajemen, dan 

kehidupan sehari-hari. Dalam hal ini, 

pendidikan menjadi salah satu aspek yang 

terdampak sehingga tidak lagi di pandang 

sebelah mata (Cris Smaramanik Dwiqi et al., 

2020). Ciri khas dari era sekarang ini adalah 

dengan adanya kemajuan teknologi dan 

digitalisasi (Astiti, A. D., et al., M. 2024). 

Revolusi Industri 4.0 berpengaruh kepada 

bagaimana mahasiswa belajar dan mengasah 

keterampilannya untuk bekal di masa depan 

dalam menghadapi tantangan (Hidayah, Y., 

et al. 2024); (Hakiki, M., el al. 2024). Dalam 

meningkatkan kualitas pendidikan di era 

sekarang ini tentunya memerlukan inovasi 

atau keterbaruan (Alimuddin et al., 2023).  

Perkembangan Ilmu pengetahuan dan 

Teknologi (IPTEK) pada bidang pendidikan 

merupakan sistem yang mengarah pada 

pengunaan media elektronik yag tentunya 

sudah tidak asing di berbagai kalangan (Ali, 

J., et al., 2024). Dalam bidang pendidikan 

dengan mengimplementasikan Ilmu 

pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) diera 

sekarang ini sehingga mewujudkan sistem 

yang berorientasi pada teknologi (Yassin, 

A., & Bashir, A. 2024). Penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran diperlukan, 

karena dapat membantu mahasiwa dalam 

belajar kapanpun sehingga mampu 

mengembangkan keterampilannya. Dengan 

adanya teknologi dapat meningkatkan 

efektivitas, efisiensi, dan kualitas suatu 

proses pembelajaran (Sholihah et al., 2023); 

(Hakiki, M., el al. 2024). 

Dalam proses pembelajaran diperlukan 

penciptaan lingkungan yang kondusif agar 

berjalan dengan baik. Lingkungan 

pembelajaran yang kondusif dapat 

mempengaruhi perkembangan belajar 

mahasiswa (Hafizah, 2020). Proses 

pembelajaran harus dirancang sedemikian 

rupa yang tentunya memenuhi tujuan 

pembelajaran agar berkualitas. Apabila 

tujuan pembelajaran tidak tercapai, maka 

dapat dikatakan kurang berkualitas (Made 

Tegeh et al., 2019). Berdasarkan hasil 

wawancara bahwa setiap mahasiswa 

memiliki pemahaman yang bervariasi yaitu 

memiliki daya ingat, konsentrasi yang 

berbeda-beda. Salah satunya jika dilihat dari 

suasana kelas yang bising dan pendidik 

melakukan pembelajaran di kelas yang 

besifat satu arah. Hal ini membuat 

mahasiswa sukar memahami materi yang 

dipelajari sehingga mahasiswa tidak 

menyerap materi yang diberikan dengan 

baik. 

Hal ini ditunjukkan sebanyak 73,3% 

mahasiswa merasa kesulitan terhadap materi 
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efek fotolistrik dan sebanyak 76,6% sering 

mengalami kesalahpahaman terhadap materi 

efek fotolistrik, yang berarti kurangnya 

pemahaman mahasiswa tentang materi efek 

fotolistrik mulai dari konsep, penerapannya 

dalam kehidupan sehari-hari dan lainnya. 

Hal tersebut disebabkan oleh pembelajaran 

yang berbasis ceramah, tidak menggunakan 

media pembelajaran yang sesuai, dan 

bahkan memberikan video dalam jangka 

waktu yang lama. Sehingga dibutuhkan 

suatu strategi yang dikemas dalam bentuk 

media pembelajaran agar memudahkan 

mahasiswa dalam belajar dan mudah diakses 

(Mateus-Nieves & Moreno Moreno, 2021). 

Berkaitan dengan permasalahan 

tersebut, diperlukan penyesuaikan dan 

pembaharuan dalam proses pembelajaran 

yang mana dengan memanfaatkan teknologi 

dalam bidang pendidikan untuk 

menghasilkan lulusan yang berkualitas 

(Gachino & Worku, 2019). Inovasi dan 

pengembangan ilmu pengetahun dan 

teknologi diperlukan dalam pendidikan 

sebagi alat pembelajaran untuk sumber 

belajar mahasiswa (Dewa et al., 2023). 

Dalam hal ini, pendidik harus mampu 

menciptakan suasana pembelajaran yang 

interaktif yaitu bersifat dua arah yang 

memiliki hubungan timbal balik dan adaptif 

dengan perkembangan Ilmu pengetahuan 

dan Teknologi (IPTEK) sehingga diperlukan 

pembelajaran yang efektif salah satunya 

penggunaan microlearning (Tri, Putra 

Yanto, 2019). 

Microlearning berupa potongan-

potongan kecil guna menyampaikan 

berbagai pengetahuan dan memugkinkan 

pengguna dapat belajar dimanapun dan 

kapanpun (Anggriani Adnas, 2022). 

Penggunaan microlearning dapat membantu 

mahasiswa dalam belajar yang biasanya 

disajikan dalam bentuk media digital dengan 

durasi bahasan yang singkat dan mudah 

diakses. Pemanfaatan microlearning ini 

membuat pembelajaran fokus pada salah 

satu materi yang dibutukan sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai (Haryanti et al., 

2023). Efek fotolistrik merupakan suatu 

peristiwa terlepasnya elektron dari 

permukaan logam akibat penyinaran oleh 

cahaya tertentu. Dalam melakukan 

pembelajaran pada topik materi ini adanya 

pengetahuan yang mana mengacu pada 

persamaan matematis sebagai berikut (Fitri 

et al., 2022): 

 (1) 

Keterangan:  

 

 

 

Dalam proses pembelajaran dikelas 

dipelukan media agat tercapainya tujuan 

guna memfasilitasi pendidik menyampaikan 

isi pembelajaran kepada mahasiswa (Silmi 

& Hamid, n.d., 2023). Media pembelajaran 

berupa video berisi konten materi yang 

dibahas bertujuan untuk mendukung 

pemahaman mahasiswa pada suatu materi 

(Elvira et al., n.d., 2021). Penggunaan video 

dalam suatu pembelajaran membuat suasana 

belajar menjadi menyenangkan sehingga 

dapat menumbuhkan motivasi belajar 

mahasiswa (Budiman, R. D. et al., 2024). 

Salah satu teknologi dalam pembelajaran 
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dengan pengunaan media pembelajaran 

berupa video 360° (Rahma et al., 2023). 

Teknologi video 360° adalah teknologi 

yang dikenal dengan kata immersive videos 

atau spherical videos, dapat membuat 

suasana belajar menjadi lebih kekinian yang 

mana sesuai tren pada era sekarang ini 

(Wijaya & Christian, 2022). Media video 

360° merupakan video bersifat audio visual 

yang mampu memberikan pemandangan 

dalam sudut pandang 360°. Pengguna dapat 

mengontrol video secara menyeluruh 

dimana dapat berputar ke berbagai arah 

seperti ke atas, kebawah, kekanan, dan 

kekiri (Fauzan Dianta et al., 2023). 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini ditulis menggunakan 

metode pengembangan R&D dengan model 

pengembangan ASSURE untuk 

mengembangkan dan menguji kelayakan 

suatu produk sesuai dengan kebutuhan 

mahasiswa. Hal ini dilakukan agar dapat 

menunjang kefektivitasan pembelajaran 

dalam menjamin kualitas suatu produk. 

Maka dari itu, diperlukan model 

pengembangan yang tepat (Jiddan et al., 

2024). Pada metode pengembangan ini 

peneliti melakukan pengumpulan data 

melalui penyebaran angket, wawancara, dan 

dokumentasi. Data hasil yang didapatkan 

kemudian dianalisis dan peneliti 

memberikan interpretasi mengenai data 

tersebut. 

Model ASSURE adalah pembelajaran 

yang disusun dengan berbantuan teknologi 

yang dikemas dalam bentuk media 

pembelajaran agar pembelajaran yang 

dilakukan menjadi menyenangkan (Santoso 

et al., 2019). Model ASSURE telah 

dicetuskan oleh Heinich dan dikembangkan 

oleh Smaldino, dalam buku Instructional 

Technology & Media for Learning (Assazili 

et al., 2024). Dengan menggabungkan 

teknologi dan media dalam penggunaannya 

dapat membantu pendidik melakukan proses 

pembelajaran dikelas menjadi lebih menarik 

(Yuanta F., 2019). Model ASSURE memiliki 

beberapa tahapan yang terdiri dari 6 tahap, 

namun dalam penelitian ini hanya sampai 

dengan tahapan ke empat yaitu Utilize 

Technology, Media, and Materials sebagai 

berikut: 

 
Gambar 1. Tahapan ASSURE 

1. Analyze Learner (Analisis Pembelajar) 

Pada tahap awal dilakukan analisis 

kebutuhan dengan mengidentifikasi karakter 

pada setiap mahasiswa dengan teknik 

penyebaran beberapa jenis angket, 

wawancara, dan dokumentasi untuk 
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mendapatkan informasi terkait hal-hal yang 

diperlukan. 

2. State Standars and Objectives 

(Menentukan Standar dan Tujuan) 

Pada tahap ini dilakukan penetapan 

standar dan tujuan dengan menganalisis 

capaian pembelajaran tentang mata kuliah 

fisika modern pada materi efek fotolistrik 

sesuai dengan teknik yang ada pada rencana 

pembelajaran semester (RPS). 

3. Select Method, Media and Materials 

(Memilih Metode, Media, dan Materi) 

Pada tahap ketiga dilakukan pemilihan 

metode, media, dan material yang cocok 

untuk digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran dengan menggunakan metode 

pengembangan R&D dengan software canva 

dan powepoint pada materi efek fotolistrik.   

4. Utilize Technology, Media, and 

Materials (Memanfaatkan Teknologi, 

Media, dan Materi) 

Pada tahap ini dilakukan persiapan 

perangkat untuk pembelajaran dengan 

memanfaatkan teknologi, media, dan 

material yang telah dipilih pada tahap 

sebelumnya dengan merancang desain 

microlearning video yang telah ada pada 

storyboard kemudian di publish di youtube. 

Dalam penelitian ini digunakan 

lembar instrumen uji kelayakan oleh para 

ahli untuk mengetahui kelayakan media. 

Menurut (Zhafirah & Risdianto, 2022) hasil 

uji kelayakan dapat dikategorikan sebagai 

berikut: 

Tabel 1. Kriteria tingkat kelayakan 

No. Presentase 

Pencapaian 

Skala 

Nilai 

Interpretasi 

1. 76% ≤ skor ≥ 

100% 

4 Sangat 

Layak 

2. 51% ≤ skor ≥ 

75% 

3 Layak 

3. 26% ≤ skor ≥ 

50% 

2 Cukup 

Layak 

4. 0% ≤ skor ≥ 

25% 

1 Kurang 

Layak 

Merujuk pada interpretasi penilaian 

dari uji kelayakan dikatakan layak apabila 

memenuhi kriteria sesuai dengan tabel 

diatas. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian tentang 

pengembangan desain microlearning video 

360° yang nantinya akan diujikan pada 

mahasiswa program studi Pendidikan Fisika 

dan Fisika Universitas Negeri Jakarta. 

Berdasarkan tahapan pada model 

pengembangan ASSURE, yang mana 

penelitian ini hanya sampai pada tahap 

keempat yang terdiri dari (1) Analyze 

Learners, (2) State Standars and Objectives, 

(3) Select Method, Media and Materials, dan 

(4) Utilize Technology, Media, And 

Materials. Adapun penjelasan hasil data 

yang diperoleh sesuai dengan tahapan 

penelitian dan pengembangan yang telah 

dilakukan yaitu sebagai berikut: 

A. Analyze Learners  

Pada tahapan awal yang dilakukan 

adalah analisis pembelajar, dimana peneliti 

melakukan analisis kebutuhan dan analisis 

literatur terkait media pembelajaran yang 
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diperlukan oleh mahasiswa melalui 

penyebaran angket kemampuan awal dan 

karakteristik kepada 60 mahasiswa program 

studi Pendidikan Fisika dan Fisika 

Universitas Negeri Jakarta. Selanjutnya, 

dilakukan wawancara kepada 30 mahasiswa 

dan dokumentasi. Hal ini dilakukan agar 

peneliti mendapatkan informasi terkait 

penggunaan microlearning video 360° dan 

mengetahui permasalahan yang terjadi pada 

mahasiswa terkhusus pada materi fenomena 

efek fotolistrik.  

B. State Standars and Objectives 

Pada tahap ini dilakukan penentuan 

standar dan tujuan pada pembelajaran secara 

spesifik yang dilihat dari pengetahuan dan 

keterampilan mahasiswa untuk menunjang 

keberhasilan pembelajaran. Dalam hal ini 

untuk mengetahui capaian pembelajaran 

mata kuliah fisika modern yaitu mahasiswa 

mampu memahami pengetahuan tentang 

kegagalan konsep mekanika klasik dalam 

menjelaskan beberapa fenomena fisika 

terkhusus pada fenomena efek fotolistrik 

sehingga nantinya mahasiswa dapat 

memberikan suatu gagasan tentang 

fenomena efek fotolistrik. Pada sub bab 

fenomena efek fotolistrik dalam suatu 

pembelajaran melibatkan pemahaman 

konsep dan kecenderungan belajar yang 

tinggi bagi mahasiswa (Dewa et al., 2023). 

Select Method, Media and Materials 

Pada tahap ini adalah pemilihan 

metode, media, dan material berdasarkan 

tujuan dan karakteristik mahasiswa sehingga 

diperlukan strategi agar mahasiswa menjadi 

termotivasi saat pembelajaran belangsung. 

Dalam hal ini, peneliti menggunakan metode 

R&D dengan model pengembangan 

ASSURE yang difokuskan pada penggunaan 

microlearning berbentuk video 360°. 

Dengan menggunakan media audio visual 

yang berisi penggambaran isi suatu materi 

disertai gambar, animasi, dan audio dalam 

bentuk 360° pada fenomena efek fotolistrik, 

kemudian nantinya dilakukan peracangan 

desainnya. Dalam hal ini peneliti 

menggunakan software canva dan 

powerpoint. Microsoft office powerpoint dan 

canva seringkali digunakan untuk kegiatan 

sehari-hari salah satu fungsinya untuk 

menyampaikan informasi kreatif (Riadi et 

al., 2022). 

C. Utilize Technology, Media, And 

Materials 

Tahapan selanjutnya adalah dengan 

pemanfaatan teknologi, media, dan material 

yang dipilih sebelumnya yang mana 

dilakukan perancangan desain 

microlearning video 360° pada fenomena 

efek fotolistrik dan dilakukan uji kelayakan 

oleh ahli media dan ahli materi. Sebelum 

dilakukan perancangan peneliti 

mengumpulkan kebutuhan yang diperlukan 

melalui storyboard seperti gambar, video, 

teks dan lainnya. Kemudian, dilakukan 

pengeditan dengan software canva dan 

powerpoint dan di publish pada platform 

youtube agar mudah di akses oleh 

mahasiswa. Video yang dirancang tersebut 

dibuat singkat dan jelas agar mahasiswa 

mudah memahami materi yang dipelajari 

(Syaparuddin & Elihami, 2019). Pada tahap 

ini dengan mengikuti rancangan dari hasil 

revisi yang telah dilakukan oleh para ahli. 
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Adapun hasil racangan desain microlearning 

berupa video 360° pada materi fenomena 

efek fotolistrik dapat dilihat sebagai berikut: 

1. Tampilan halaman awal  

Pada tampilan awal merupakan 

tampilan setelah pengguna mengakses link 

youtube video. Tampilan halaman utama 

berisi cover video yang terdiri dari judul 

materi, nama kreator, instansi, dan elemen 

pelengkap video. Tampilan cover video 

dapat dilihat pada gambar 2: 

 
Gambar 2. Tampilan halaman awal 

2. Tampilan materi 

Pada tampilan materi berisi materi 

pembelajaran tentang fisika modern yaitu 

efek fotolistrik yang akan dipelajari oleh 

mahasiswa. Tampilan materi ini 

memberikan visual yang menarik dilengkapi 

dengan gambar, teks, audio, animasi, dan 

video terkait dengan materi efek fotolistrik. 

Tampilan materi terdiri dari lima sub materi 

diantaranya ada penjelasan tentang sejarah 

efek fotolistrik, alat praktikum efek 

fotolistrik, fenomena terjadinya efek 

fotolistrik, aplikasi efek fotolistrik yaitu 

panel surya, dan lampu jalan tenaga surya 

yang dapat dilihat pada gambar 3: 

 

Gambar 3a. Sejarah efek fotolistrik 

 
Gambar 3b. Alat praktikum efek fotolistrik 

 

Gambar 3c. Fenomena efek fotolistrik 

 

Gambar 3d. Panel Surya 
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Gambar 3e. Lampu jalan tenaga surya. 

3. Tampilan halaman akhir 

Pada tampilan akhir merupakan 

tampilan penutup berisi ucapan terima kasih 

dan sumber referensi yang digunakan dalam 

pembuatan video dapat dilihat pada gambar 

4: 

 

Gambar 4a. Terima Kasih 

 
Gambar 4b. Sumber Referensi 

Pada tahap uji kelayakan ini 

dilakukan dengan dua langkah yaitu oleh 

ahli media dan ahli materi. Tujuan 

dilakukannya uji para ahli untuk mengetahui 

tingkat kelayakan terkait produk yang 

dikembangkan. Instrumen yang digunakan 

berupa kuesioner. Pada kelayakan sebuah 

produk hasil penelitian dan pengembangan 

dapat dibuktikan dengan hasil uji kelayakan 

para ahli. Ada beberapa jenis uji kelayakan 

yaitu kelayakan isi dan konstruk yang 

dilakukan oleh ahli media dan ahli materi 

(Jazuli et al., 2017). Pada hasil uji kelayakan 

ahli media pada indikator karakteristik 

microlearning, dan karakteristik video 360° 

didapatkan 100%, hal ini menunjukkan 

bahwa konten dan topik yang diambil jelas, 

media dapat digunakan dengan baik serta 

bersifat interaktif. Indikator komponen 

microlearning dan komponen video 360° 

didapatkan 75%, hal ini menunjukkan 

bahwa microlearning ini mudah diakses 

serta gambar disajikan cukup jelas yang 

ditunjukkan pada grafik 1.  

 
Grafik 1. Ahli Media 

Berdasarkan hasil dari grafik uji 

kelayakan oleh ahli media didapatkan 

presentase pencapaian sebesar 87,5% yang 
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memiliki interpretasi “sangat layak” untuk 

digunakan. Jika dibandingkan menurut 

(Tiwi & Mellisa, 2023) hasil ahli media 

didapatkan sebesar 96,25% yang artinya 

video pembelajaran yang dibuat sudah 

sangat valid untuk digunakan. Hal ini 

sejalan dengan pernyataan dari (Umagapi et 

al., 2021) bahwa suatu materi dapat 

disampaikan melalui video pembelajaran 

yang memiliki sifat audio visual sehingga 

membuat proses pembelajaran menjadi lebih 

menarik dan bermakna. Hal ini juga sejalan 

dengan (Rahma et al., 2023) yang 

mengatakan bahwa video 360° sangat layak 

digunakan sebagai media pembelajaran 

karena dapat meningkatkan keterampilan 

peserta didik. 

Pada hasil uji kelayakan ahli materi 

untuk persamaan matematis, notasi, symbol, 

ikon, gambar, grafik, dan tabel didapatkan 

100%, hal ini menunjukkan bahwa penulis 

memasukkan elemen-elemen dari suatu 

materi dengan jelas. Hal ini sesuai dengan 

Rencana Pembelajaran Semester (RPS) 

bahwa materi pembelajaran yang disusun 

menunjukkan isi materi secara luas. Teori 

pada materi didapatkan 75% ditujukkan 

pada grafik 2. 

 
Grafik 2. Ahli Materi 

Berdasarkan hasil uji kelayakan oleh 

ahli materi didapatkan presentase 

pencapaian sebesar 93,8% yang memiliki 

interpretasi “sangat layak”. Hal ini sejalan 

dengan (Jiwatami, 2024) bahwa pada hasil 

ahli materi didapatkan 85% dengan 

interpretasi “sangat baik” sehingga media 

pembelajaran ini sudah sesuai dan layak di 

uji coba kepada mahasiswa. 

Tabel 2. Hasil uji kelayakan  

No. Para Ahli Presentase 

1. Ahli media 87,5% 

2. Ahli materi 93,8% 

Rata-rata 90,6% 

Dari hasil tabel diatas didapatkan nilai 

rata-rata sebesar 90,6%. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa produk microlearning 

video 360° ini dinyatakan sangat layak 

untuk digunakan. 
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KESIMPULAN 

Telah dikembangkan microlearning 

berupa video 360° pada fenomena efek 

fotolistrik dengan menggunakan metode 

pengembangan R&D (Research and 

Development) melalui tahapan ASSURE. 

Video 360° pada materi efek fotolistrik telah 

diuji coba oleh para ahli media dan ahli 

materi. Berdasarkan tingkat kelayakan 

dinyatakan bahwa microlearning video 360° 

ini sangat layak digunakan menjadi media 

pembelajaran dan sebagai bahan untuk 

belajar mandiri. Dengan demikian, 

pengembangan microlearning berupa video 

360° dapat digunakan oleh mahasiswa 

dalam pembelajaran fisika. Penelitian 

lanjutan ini diharapkan dapat 

diimplementasikan dalam pembelajaran 

untuk melihat tingkat keefektivitasannya. 
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