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Abstrak

Saat ini pendidik dihadapkan oleh tantangan yang besar, dimana pendidik dituntut dapat
mengembangkan sumber daya manusia dengan memanfaatkan teknologi khususnhya pada
pembelajaran fisika modern di era Society 5.0. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengembangkan microlearning video 360° yang layak digunakan sebagai media pembelajaran
mata kuliah fisika modern dengan topik kontraksi panjang untuk menunjang pembelajaran yang
efektif dikelas. Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan dengan menggunakan
model ASSURE. Dalam penelitian ini, sampel yang digunakan yaitu terdiri dari 60 responden
yang diambil dari 1 kelas mahasiswa pendidikan fisika dan 1 kelas mahasiswa fisika UNJ.
Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan video 360° secara signifikan meningkatkan
pemahaman mahasiswa terhadap konsep fisika yang kompleks dan meningkatkan keterlibatan
mereka dalam proses pembelajaran. Dampaknya dapat dilihat dari peningkatan kualitas
pembelajaran yang menciptakan pengalaman belajar interaktif dan menarik. Produk akhir dari
penelitian ini berupa video 360° yang disajikan menggunakan platform YouTube dan dapat
diakses dengan mudah oleh mahasiswa menggunakan perangkat elektronik yang mendukung.
Video 360° telah melalui tahap uji kelayakan kepada ahli media dan ahli materi. Hasil uji
kelayakan produk oleh ahli media dengan persentase 93,75% mendapatkan hasil “Sangat
Layak”, begitupun oleh ahli materi dengan persentase 87,5% mendapatkan hasil “Sangat Layak™.

Kata Kunci: Microlearning, Model ASSURE, Video 360°, Kontraksi Panjang.

Abstract

Currently educators are faced with great challenges, where educators are required to develop
human resources by utilizing technology, especially in modern physics learning in the era of
Society 5.0. This research aims to design and develop a 360° video microlearning that is feasible
to use as a learning media for modern physics courses on the topic of length contraction to
support effective learning in class. This research is a type of development research using the
ASSURE model. In this study, the sample used consisted of 60 respondents taken from 1 class of
physics education students and 1 class of UNJ physics students. This study shows that the use of
360° videos significantly improves students’ understanding of complex physics concepts and
increases their involvement in the learning process. The impact can be seen from the
improvement of learning quality that creates an interactive and engaging learning experience.
The final product of this research is a 360° video presented using the YouTube platform and can
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be accessed easily by students using supporting electronic devices. The 360° video has gone
through the feasibility test stage to media experts and material experts. The results of the product
feasibility test by media experts with a percentage of 93.75% get the results of "Very Feasible",
as well as by material experts with a percentage of 87.5% get the results of "Very Feasible".
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PENDAHULUAN

Salah satu upaya yang dilakukan
pendidikan indonesia yaitu merencanakan
pendidikan ~ guna  menggapai  tujuan
pendidikan nasional. Saat ini, pendidik
dituntut untuk mengikuti perkembangan
zaman dan pola pendidikan (Ali et al, 2024);
(Hakiki, M., el al. 2024). Dalam kualitas
sumber daya manusia, pendidik memiliki
peran penting pada perkembangannya di era
society 5.0 saat ini yakni sebagai
pembimbing untuk mahasiswa dalam
menempuh pendidikan yang sesuai dengan
bakat dan minat mahasiswa (Yassin, A., &
Bashir, A. 2024).

Tenaga pendidik mentransformasikan
pembelajaran dikelas yang tidak hanya
berfokus pada satu sumber pembelajaran
saja seperti buku cetak (Murtiyani, T., et al.
2024); (Hakiki, M., el al. 2024). Namun
pendidik juga dapat mengembangkan
pembelajaran tersebut dengan
mengandalkan teknologi saat ini seperti
memanfaatkan internet dan media social
untuk digunakan dalam pembelajaran
(Fitria, D., et al. 2024). Fisika modern
merupakan salah satu ilmu eksak yang
termasuk sulit dipahami dan dipelajari para
mahasiswa karena sifatnya yang abstrak
(Haryanti et al., 2023). Fisika juga
mengamati berbagai fakta kehidupan yang
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terjadi dalam kehidupan sehari-hari (Septian
& Burhendi, 2022).

Dalam menyelesaikan permasalahan
diatas, solusi yang dapat dilakukan yakni
mengembangkan microlearning pada proses
pembelajaran. Microlearning menjadi salah
satu upaya VYyang dilakukan karena
pembelajarannya dapat dilakukan dalam
skala kecil yang mana cocok untuk
digunakan oleh mahasiswa di perguruan
tinggi khususnya untuk materi kontraksi
panjang (Nugraha et al., 2021). Meskipun
microlearning dilakukan dalam skala kecil,
tetapi  pembelajarannya  penuh  akan
informasi pembelajaran yang isi materi
kuliahnya menjadi lebih singkat dan mudah
dipahami  sehingga  tidak  membuat
mahasiswa merasa bosan (de Gagne et al.,
2019). Dalam pembelajarannya,
microlearning dapat dilakukan diluar waktu
pembelajaran hanya dengan mengakses
materi pembelajaran yang dipublikasikan
pada platform online agar mahasiswa dapat
berinteraksi aktif dengan materi dalam
waktu yang fleksibel (Leong et al., 2021).

Selanjutnya, dari hasil kajian yg sudah
dilakukan oleh (Roman-Sanchez et al.,
2023) menunjukkan bahwa microlearning
yang dilengkapi dengan video pembelajaran
mampu  meningkatkan kompetensi dan
pengetahuan mahasiswa dalam mempelajari
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dan memahami suatu materi, seperti konsep,
teori, dan fenomena yang sulit (Jama Hendra
et al, 2024). Teknologi di indonesia saat ini
mulai berkembang pesat, dalam melakukan
proses pembelajaran dibutuhkan media
pembelajaran yang menarik seperti video
360°. Penyajian video 360° pada proses
pembelajaran  dinilai dapat mengukur
efektivitas pembelajaran karena
memvisualisasikan  keseluruhan  konten
seperti fenomena dan materi yang disajikan
sehingga dapat membuat keadaan kelas yang
menarik dan menyenangkan (Ulrich et al.,
2021). Terdapat keunikan dalam
mengoperasikan video 360°, mahasiswa
dapat mengarahkan sendiri sudut pandang
video yang sedang diputar dengan
menggeser layar ke segala arah. Pengguna
tidak hanya melihat dan mendengarkan
materi dalam penyajiannya tetapi juga
terlibat menjadi interaktif dalam merespon
mteri yang disajikan (Saputra et al, 2023).

Setelah menentukan media
pembelajaran yang akan digunakan, peneliti
memilih  topik teori relativitas khusus
dengan mengambil fokus pada fenomena
kontraksi panjang yang diamati. Jika di
definisikan, konsep ruang dan waktu akan
mengakibatkan perbedaan pengukuran yang
dilihat dari dua pengamat yang berbeda
(Fitri et al., 2023). Pada video 360°,
kontraksi panjang menjelaskan bahwa benda
yang bergerak relatif terhadap pengamat
yang diam akan mengalami penyusutan
panjang dalam arah geraknya. Hal tersebut
berarti bahwa panjang benda akan terlihat
lebih pendek bagi pengamat yang bergerak
relatif sehingga dapat dirumuskan sebagai
berikut.
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Keterangan:

L, = Panjang benda yang diamati oleh
pengamat yang diam (m)

L= Panjang benda yang diamati oleh
pengamat yang bergerak (m)

v = Kecepatan relatif (m/s)

c = Kecepatan cahaya (3 x 10%m/s)

Setelah menentukan topik materi,
peneliti memilih model yang digunakan
yaitu model pengembangan ASSURE yang
dirancang untuk mendukung pendidik dalam
membuat rencana pembelajaran secara
efektif dengan memanfaatkan teknologi dan
media yang ada di ruang kelas (Sunan &
Surabaya, 2023). Dalam pengembangannya,
model ASSURE terbagi menjadi 6 (enam)
tahap, yaitu (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.

Berdasarkan observasi peneliti melalui
wawancara dengan 30 mahasiswa fisika dan
pendidikan fisika FMIPA UNJ secara
individu, terdapat beberapa kendala seperti
kesulitan dalam menyerap materi yang
disampaikan, karena menurut mereka media
pembelajaran yang digunakan kurang
menarik dan tidak berpusat kepada
mahasiswa.  Dari  hasil  wawancara,
mahasiswa membutuhkan adanya
microlearning karena  materi  yang
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disampaikan lebih ringkas dan menyeluruh
sehingga mudah dipahami. Dari sebagian
besar mahasiswa yang diwawancarali,
mereka memiliki gaya belajar audio-visual.
Menurut mereka belajar menggunakan video
akan lebih mudah dipahami ketika didalam
video tersebut terdapat subtitle dan durasi
videonya tidak lebih dari 15 menit.
Berdasarkan hal tersebut, untuk
menciptakan pembelajaran efektif perlu
dilakukan perancangan media pada proses
pembelajaran agar mahasiswa termotivasi
dalam belajar. Microlearning tersebut
dilengkapi dengan animasi bergerak yang
menarik seperti gambar, video, teks, dan
audio yang dapat membantu mahasiswa
dalam memahami materi pembelajaran.

METODE PENELITIAN

1. Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis
penelitian pengembangan dengan metode
penelitian Research and Development
(R&D) (Hakiki, M., el al. 2024). Model
ASSURE dapat menunjang penyampaian
materi pembelajaran melalui teknologi dan
media lainnya (Marsita & Ade Kurnia Yusri,
2024). Namun dalam penelitian ini, peneliti
hanya menerapkan model pengembangan
ASSURE sampai tahap keempat yakni tahap
Utilize Technology, Media, and Materials
dengan melakukan perancangan produk
video 360° dan melakukan uji kelayakan
oleh para ahli.

http://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/JIPTI/
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\ Learners )
Utilize
Technology, State
Media, and Standars and
Materials Objectives
S Select
\ Method, .
Media and
Materials

Gambar 1. Empat Tahap Model ASSURE

Pada tahap pertama vyaitu Analyze
Learners (Analisis Mahasiswa), peneliti
melakukan 2 kegiatan analisis yakni analisis
kebutuhan dan analisis literatur. Menurut
(Palupi et al., 2023) dalam melakukan
analisis ~ kebutuhan  harus  meliputi
karakteristik, gaya belajar, dan kemampuan
awal mahasiswa agar sesuai dengan kegiatan
pembelajaran.

Pada tahap kedua yaitu State Standars
and Objectives (Menentukan Standar dan
Tujuan) pada pembelajaran secara spesifik.
Dalam menentukan tujuan pembelajaran,
peneliti dapat melihat Rencana
Pembelajaran Semester (RPS) yang dibuat
oleh dosen pengampu mata kuliah fisika
modern.  Selain  menentukan  tujuan
pembelajaran, peneliti juga menentukan
CPMK tersebut.

Pada tahap ketiga yaitu Select Method,
Media and Materials (Memilih Metode,
Media, dan Materi). Pada tahap ini, peneliti
memilih  metode microlearning dengan
memfokuskan  pembelajaran  mahasiswa
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dikelas agar mahasiswa lebih mudah
menyerap materi  yang  disampaikan.
Selanjutnya peneliti memilih media berupa
360° vyang akan digunakan dalam
pembelajaran.  Sementara  itu, untuk
pemilihan materi peneliti memilih materi
kontraksi panjang yang dipilih berdasarkan
hasil analisis mahasiswa yang menyatakan
materi tersebut sulit dipahami.

Pada  tahap keempat Utilize
Technology, Media, and  Materials
(Memanfaatkan Teknologi, Media, dan
Material). Pada tahap ini peneliti melakukan
realisasi rancangan produknya dengan
membuat microlearning video 360° pada
materi ~ kontraksi  panjang.  Sebelum
merancang video 360°, peneliti harus
mengumpulkan semua komponen yang
dibutuhkan seperti isi materi, gambar, dll.
Semua komponen yang sudah terkumpul
nantinya akan dibuat dan  diedit
menggunakan software Canva dan 360°
Video Metadata Tool Win sebagai perantara
untuk menyampaikan isi materi ajar (Sakti et
al, 2024, Hidayah & Hamonangan, 2024).
Kemudian video 360° akan ditampilkan
menggunakan platform Youtube yang dapat
diakses dengan mudah melalui aplikasi
menggunakan smartphone, laptop, dll. Pada
tahap ini, peneliti juga melakukan uji
kelayakan video 360° oleh dosen ahli, yakni
ahli media dan ahli materi.

2. Sampel Penelitian

Dalam penelitian ini, sampel yang
digunakan yaitu terdiri dari 60 responden
yang diambil dari 1 kelas mahasiswa
pendidikan fisika dan 1 kelas mahasiswa
fisika Universitas Negeri Jakarta.
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3. Teknik Analisis Data

Hasil uji kelayakan ahli media dan ahli
materi yang sudah dilakukan akan dianalisis
dan diolah dengan menghitung skor
penilaian berdasarkan rubrik penilaian untuk
memperoleh interpretasi. Untuk menghitung
persentase data yang di dapat, perhitungan
dapat dihitung menggunakan rumus berikut.

Y. skor yang diperoleh

Porcontase — x 1009
ersentase ¥, skor maksimum *

Hasil dari perhitungan persentase yang
diperoleh nantinya akan digunakan untuk
menentukan tingkat kelayakan video 360°
yang dikembangkan. Setelah melakukan
perhitungan persentase, diperoleh Kkriteria
tingkat kelayakan produk hasil
pengembangan penelitian yang disajikan
pada tabel berikut.

Tabel 1. Kriteria Kelayakan Interpretasi
Media

Persentase Skor Interpretasi
76% = skor = 100% Sangat Layak
51% = interpretasi = 75% Layak

26% = interpretasi = 50% Cukup Layak

0% = interpretasi = 25%  Kurang Layak

(Arikunto) dalam (Zhafirah & Risdianto,
2022)

Penelitian dikatakan berhasil dan bisa
dilanjutkan ke tahap pengembangan jika
hasil yang di dapat mencapai persentase
= 519% yang berada pada interpretasi “Layak”
dan “Sangat Layak™ pada kriteria tingkat
kelayakan produk.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian

Berdasarkan penjabaran model
pengembangan ASSURE yang telah
diuraikan, berikut merupakan hasil dari
setiap tahapnya. Pada tahap pertama model
pengembangan ASSURE vyaitu Analyze
Learner, dimana pada tahap ini peneliti
melakukan analisis mahasiswa dengan
menyebarkan  kuesioner  kepada 60
mahasiswa dan melakukan wawancara
kepada 30 mahasiswa. Hasil yang diperoleh
dari penyebaran kuesioner yaitu terdapat
beberapa  kategori.  Untuk  kategori
kemampuan awal, terdiri dari pertanyaan
seputar microlearning dan video 360° yaitu
didapat sebanyak 63,3% (38 mahasiswa)
mengatakan pernah menggunakan metode
microlearning tetapi masih belum paham
terkait microlearning itu sendiri seperti apa.
Kemudian, terdapat 95% (57 mahasiswa)
yang setuju jika pembelajaran lebih
menyenangkan dilakukan jika menggunakan
video dari pada dengan media cetak.
Terdapat 81,7% (49 mahasiswa) Yyang
merasa bosan jika tidak menggunakan media
pembelajaran pada saat melakukan kegiatan
belajar. ~ Selanjutnya  pada  kategori
karakteristik mahasiswa, dalam mempelajari
fenomena kontraksi panjang terdapat 81,7%
(49 mahasiswa) mengatakan  bahwa
fenomena kontraksi panjang sulit dipahami.

Dalam mengambil data analisis
kebutuhan peneliti tidak hanya menyebarkan
kuesioner saja tetapi juga melaukan
wawancara. Hasil analisis yang didapat dari
wawancara mahasiswa membahas terkait
gaya belajar yang menyatakan bahwa

http://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/JIPTI/

terdapat 95% (57 mahasiswa) yang setuju
jika pembelajaran lebih menyenangkan
dilakukan jika menggunakan video dari pada
dengan media cetak. Sebagian besar
mahasiswa memiliki gaya belajar audio
visual. Artinya, mereka lebih nyaman
belajar menggunakan gambar dan video.
Namun durasi video yang digunakan selama
mereka melakukan pembelajaran terbilang
terlalu lama dan sulit dipahami karena video
yang ditayangkan bersumber dari negara
lain dan tidak memiliki subtitle sehingga hal
tersebut membuat mereka bosan dan tidak
paham terhadap materi yang sedang
dipelajari.

Pada tahap kedua model
pengembangan ASSURE yaitu State
Standars and Objectives, dimana peneliti
menentukan standar dan tujuan
pembelajaran pada mata kuliah fisika
modern. Hasil yang di capai pada tahap
kedua yaitu CPMK dan  tujuan
pembelajaran. Dalam RPS ditampilkan
bahwa Capaian Pembelajaran Mata Kuliah
(CPMK) fisika modern vyaitu mampu
mengungkapkan konsep fisika, pola fikir
fisika berdasarkan fenomena alam yang
terjadi  khususnya Fisika Modern. Dari
CPMK tersebut, pokok bahasan yang akan
ditampilkan pada video 360° vyaitu
pembelajarannya berfokus pada satu sub-
materi seperti menganalisis konsekuensi
teori reativitas khusus seperti kontraksi
panjang. Dalam pembelajaran mata kuliah
fisika modern, terdapat beberapa tujuan
pembelajaran  bagi  mahasiswa  pada
fenomena kontraksi panjang diantaranya
yaitu mahasiswa dapat memahami konsep
kontraksi  panjang, dapat memahami
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persamaan matematis kontraksi panjang, dan
dapat mengidentifikasi fenomena perubahan
panjang, waktu, dan massa.

Pada tahap ketiga model
pengembangan ASSURE vyaitu Select
Method, Media and Materials, dimana pada
tahap ini  peneliti  memilih  metode
microlearning, media video 360, dan materi
kontraksi panjang. Peneliti memfokuskan
microlearning  sebagai metode pada
pembelajaran  dikelas.  Media  yang
dihasilkan peneliti berupa video 360°,
dimana dalam proses pembelajarannya
peneliti  memanfaatkan teknologi yang
dimiliki seperti menggunakan handphone,
laptop, dil. Dalam merancang video tersebut,
peneliti sebelumnya membuat storyboard
agar konten yang disajikan jelas dan runtut.
Konten video 360° menampilkan fenomena
kontraksi panjang terkait topik teori
relativitas khusus dengan ringkas dan jelas.
Materi tersebut ditampilkan pada video 360°
yang disajikan dengan video animasi
bergerak serta dilengkapi dengan teks dan
sound sehingga mahasiswa akan lebih

mudah  mempelajari dan  memahami
fenomena tersebut.
Pada tahap keempat model

pengembangan ASSURE vyaitu Utilize
Technology, Media, and Materials, dimana
pada tahap ini peneliti menggunakan
teknologi, media, dan material serta
melakukan uji validasi produk oleh para
ahli. Hasil video dalam tampilan 360° yang
sudah dirancang dan di desain oleh peneliti
menggunakan software Canva dan 360°
Video Metadata Tool Win adalah sebagai
berikut.
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Kontraksi panjang rupskan
perlqtlwu memendeknys sehuah
olel hpa P
Kk yang diukur
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Gambar 2b

Gambar 2c

Gambar 2d

Gambar 2. Tampilan Video 360° 2a
Menampilkan definisi kontraksi panjang, 2b
Menampilkan perbedaan sudut pandang
pengamat, 2c¢ Menampilkan ilustrasi dan
penjelasan terjadinya penyusutan panjang
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pada objek, 2d Menampilkan persamaan
matematis pada fenomena  kontraksi
panjang.

Pada gambar 2a di dalam video 360°
menampilkan definisi kontraksi panjang
yang menjadi pengantar pada video. Pada
gambar 2b terdapat 2 sudut pandang
terhadap fenomena yang disajikan, yakni
sudut pandang antara pengamat yang diam
dengan sudut pandang pada pengamat yang
sedang bergerak. Pada gambar 2c terdapat
ilustrasi dan penjelasan terjadinya fenomena
kontraksi panjang dengan menjelaskan
sebuah objek dapat mengalami peristiwa
penyusutan panjang. Pada gambar 2d
terdapat persamaan matematis kontraksi
panjang yang ditampilkan lengkap dengan
keterangan persamaan matematis tersebut.

Dari hasil cuplikan video 360° yang
sudah  disajikan, selain  memaparkan
penjelasan  singkat terkait fenomena
kontraksi panjang, peneliti juga memberikan
petunjuk dalam penggunaan video 360° agar
mudah dipahami mahasiswa. Dengan
adanya media pembelajaran video 360°, hal
tersebut dapat menarik perhatian motivasi
belajar mahasiswa karena video 360°
memiliki keunikan dalam penggunaannya
yaitu dapat diarahkan oleh pengguna dengan
menggeser layar atau bahkan hanya
menggerakkan ponsel saja.

Pada tahap ini, peneliti melakukan uji
kelayakan produk kepada para ahli untuk
menguji produk video 360° yang telah
dirancang. Video 360° di uji kelayakannya
dari sisi media dan materi oleh para ahli.
Hasil uji kelayakan oleh ahli media
ditampilkan pada tabel berikut.
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Tabel 2. Hasil Uji Kelayakan Oleh Ahli Media

Aspek Persentase | Interpretasi
Penilaian

Karakteristik 75% Layak

Microlearning
Komponen 100% Sangat
Microlearning Layak
Karakteristik 100% Sangat
Video 360° Layak
Komponen 100% Sangat
Video 360° Layak
Hasil Akhir 93,75% Sangat
Layak

Hasil Uji Kelayakan oleh Ahli Media
120%
100% 100% 100%
100%
80% 75%

60%

Persentase

40%
20%
0%
Karakteristik ~ Komponen  Karakteristik ~ Komponen
Microlearning Microlearning Video 360°  Video 360°
Aspek Penilaian

Gambar 3. Grafik Uji Kelayakan Ahli Media

Hasil kelayakan media pembelajaran
berupa video 360° oleh ahli media
menunjukkan persentase sebesar 93,75%
dengan interpretasi nilai “Sangat Layak™.
Uji kelayakan ahli media terdiri dari 4 aspek
yang memiliki beberapa indikator terkait
microlearning dan video 360° itu sendiri.
Dari segi microlearning, indikator tersebut
seperti video 360° menyajikan topik yang
sederhana dan mudah dipahami, serta
pembelajaran menggunakan video dirancang
dalam waktu yang singkat. Kemudian dari
segi video 360°, indikatornya meliputi video
360° bersifat interaktif karena pengguna
dapat berinteraksi dengan video 360° yang
disajikan  dengan  memperbesar  dan
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memperkecil gambar atau video yang
sedang ditampilkan. Dari hasil uji kelayakan
oleh ahli media terdapat saran vyaitu
pengaturan kembali volume music audio
sehingga dapat menjadi evaluasi agar
penjelasan materi pada video dapat didengar
dengan jelas dan mudah dipahami.

Selanjutnya, hasil uji kelayakan oleh
ahli materi dari berbagai aspek ditampilkan
pada tabel berikut.

Tabel 3. Hasil Uji Kelayakan Oleh Ahli Materi

Aspek Persentase Interpretasi
Penilaian
Teori Fisika 75% Layak
Persamaan 100% Sangat Layak
Matematis
Gambar 75% Layak
Notasi dan 100% Sangat Layak
Simbol
Hasil Akhir 87,5% Sangat Layak

Hasil Uji Kelayakan oleh Ahli Materi
120%

100% 100% 100%
0
2 80% 75% 75%
¥
Z 60%
w
-
£ 40%
20%
0%
Teori Fisika  Persamaan Gambar Notasi &
Matematis Simbol

Aspek Penilaian

Gambar 4. Grafik Uji Kelayakan Ahli Materi

Dari grafik dan tabel tersebut terlihat
bahwa hasil penilaian kelayakan produk
sebagai media pembelajaran oleh ahli materi
menunjukkan persentase sebesar 87,5%
dengan interpretasi nilai “Sangat Layak”.
Pada aspek tersebut terdapat beberapa
indikator terkait materi kontraksi panjang

http://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/JIPTI/

yang menyajikan gambar dan menampilkan
notasi dan simbol terkait fenomena
kontraksi panjang. Dari hasil uji kelayakan
oleh ahli materi, terdapat saran seperti perlu
menambahkan gambar pada penjelasan
materi agar lebih menarik yang menjadi
evaluasi di beberapa bagian agar produk
video 360° dapat digunakan.

B. Pembahasan Penelitian

Penelitian ini menggunakan model
pengembangan ASSURE yang terdiri dari
enam tahapan. Pada tahap awal yaitu tahap
analisis pembelajar (Analyze Learner) yang
dilakukan melalui penyebaran kuesioner dan
melakukan wawancara untuk menganalisis
karakteristik mahasiswa dengan meliputi
beberapa aspek salah satunya aspek gaya
belajar yang dimiliki mahasiswa. Adanya
gaya belajar mahasiswa yang berbeda-beda
merupakan suatu keunikan yang dimiliki
mahasiswa. Hal ini diperkuat oleh (Afifah et
al., 2024) bahwa pemahaman yang baik dan
tepat tentang karakteristik merupakan hal
yang sangat membantu mahasiswa dalam
mencapai tujuan pembelajaran.

Kemudian tahap kedua vyaitu tahap
menentukan standar dan tujuan pada
pembelajaran  (State  Standars  and
Objectives)  yang  dilakukan  untuk
menentukan tujuan pembelajaran sebelum
membuat produk. Hal ini diperkuat oleh
(Rustan & Agama Islam Negeri Palopo,
2024) bahwa tujuan pembelajaran dirancang
untuk mengidentifikasi kemampuan
mahasiswa setelah mempelajari materi yang
berikan pendidik.
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Selanjutnya tahap ketiga yaitu tahap
memilih metode, media dan materi (Select
Method, Media, and Materials). Pada tahap
ini pemilihan metode, media dan materi
pembelajaran sangat penting dilakukan.
Metode yang dipilih yakni microlearning
dan media yang dipilih yakni video 360°.
Dalam memilih bahan materi, biasanya
pendidik menerapkan beberapa teknik
seperti memilah milih materi ajar yang telah
tersedia, memperbaiki materi ajar yang telah
ada, ataupun membuat materi ajar baru
untuk digunakan dalam proses pembelajaran
apabila tujuan pembelajaran belum tercapai.

Selanjutnya tahap keempat yaitu tahap
memanfaatkan  teknologi, media, dan
material (Utilize Technology, Media, and
Materials). Pada tahap ini produk yang
tekah dirancang akan direalisasikan menjadi
media pembelajaran pada proses
pembelajaran dikelas. Sebelum
direalisasikan, produk tersebut akan diuji
kelayakannya dari segi media dan segi
materi oleh para ahli. Menurut (Najihah et
al., 2023) Tahap Utilize Technology, Media,
and Materials merupakan penggunaan
perangkat yang digunakan dalam kegiatan
belajar mengajar dikelas dengan
perencanaan agar pembelajaran  dapat
terlaksana lebih efisien dan efektif. Pendidik
perlu menyiapkan sarana dan prasarana
berupa proyektor dan laptop serta
smartphone dalam menunjang  proses
pembelajaran dikelas.

Dari penilaian validasi antara ahli
media dengan ahli materi terdapat perbedaan
hasil akhir yang didapat. Dari sisi media
didapat penilaian yang rendah dengan
persentase 75% yaitu mencakup aspek

http://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/JIPTI/

karakteristik microlearning. Kemudian dari
sisi  materi penilaian rendah dengan
persentase 75% Yyaitu mencakup teori fisika
dan gambar. Hasil penilaian tersebut
menunjukkan bahwa adanya hubungan
antara media dengan materi bahwa media
yang disajikan dengan baik terdiri dari
materi yang tersusun secara lengkap dan
informatif bagi pengguna. Dari data validasi
dapat terlihat bahwa ketertarikan media
sangat berpengaruh bagi proses
pembelajaran tetapi kelengkapan materi dari
sisi teori dan gambar juga perlu diperhatikan
agar dapat menyajikan sebuah media
pembelajaran yang layak untuk digunakan.

Selanjutnya terdapat penelitian
sepadan yang dilakukan oleh (Hapsari &
Zulherman, 2021) dengan judul
“Pengembangan Media Video Animasi
Berbasis Aplikasi Canva untuk
Meningkatkan Motivasi dan Prestasi Belajar
Siswa”. Penelitian tersebut mengembangkan
video animasi yang dijadikan media
pembelajaran  dikelas. Video animasi
tersebut dirancang agar tidak menimbulkan
miskonsepsi bagi siswa saat mempelajari
mata pelajaran IPA yang konsepnya bersifat
abstrak. Penelitian tersebut dilakukan untuk
meningkatkan motivasi dan prestasi belajar
agar layak digunakan dalam proses
pembelajaran. Keterbaruan penelitian ini
yang dilakukan dari penelitian lain yaitu
dengan merancang media pembelajaran
yang unik dan belum banyak digunakan oleh
pendidik yakni video pembelajaran 360°.
Dalam merancang video tersebut peneliti
menggunakan  software canva  yang
dilengkapi dengan software lainnya seperti
360° Metadata Tool Win. Dengan adanya
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media pembelajaran, secara tidak langsung
pesan dari pendidik terkait materi yang
dipelajari akan tersampaikan. Tanpa adanya
media pembelajaran, siswa akan sulit untuk
memahami materi yang bersifat kompleks
dan rumit.

KESIMPULAN

Berdasarkan pembahasan dan hasil
penelitian diatas, dapat disimpulkan bahwa
media yang dikembangkan berupa video
360° yang dilengkapi dengan audio, teks,
materi singkat, dan animasi video. Sehingga
dapat ~membantu  mahasiswa  dalam
memahami materi pembelajaran dengan
menggunakan video 360° sebagai media
pembelajaran baik mandiri maupun didalam
kelas. Hal ini dibuktikan dengan hasil uji
validasi ahli media sebesar 92% dan ahli
materi sebesar 87,5%. Berdasarkan hasil
analisis uji kelayakan produk yang telah
dinilai oleh ahli media dan ahli materi
setelah diuji memberikan interpretasi sangat
layak. Sehingga dapat disimpulkan media
pembelajaran berupa video 360° yang
dikembangkan  sudah  layak  untuk
dilanjutkan ke tahap uji coba penggunaan
produk hingga dapat digunakan dalam
proses pembelajaran dikelas.
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