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Abstrak 

Universitas saat ini mengalami pergeseran paradigma dalam penerimaan teknologi. 

Teknologi dipandang sebagai ekosistem yang kompleks dan saling terhubung, yang 

memfasilitasi pengembangan pembelajaran digital. Penelitian ini bertujuan untuk merancang 

dan mengembangkan microlearning video 360° mengenai fenomena radiasi benda hitam 

dalam mata kuliah fisika modern sebagai media pembelajaran yang efisien. Metode penelitian 

yang digunakan adalah Research & Development dengan mengacu pada model ASSURE 

yang dimodifikasi menjadi 4 tahapan. Pada penelitian ini, sampel yang digunakan mencakup 

60 responden yang berasal dari satu kelas mahasiswa pendidikan fisika dan satu kelas 

mahasiswa fisika di UNJ. Penelitian ini menunjukkan bahwa microlearning video 360° yang 

dirancang dan dikembangkan dapat menjadi media yang efektif dalam membantu mahasiswa 

memahami fenomena radiasi benda hitam. Penggunaan microlearning video 360° dapat 

memberikan dampak yang signifikn dalam membantu mahasiswa untuk lebih mudah 

memahami konsep radiasi benda hitam. Dengan pendekatan visual dan interaktif, konsep 

yang kompleks dapat disederhanakan, sehingga memudahkan proses belajar. Hasil akhir 

penelitian ini adalah desain video 360° yang akan dipublikasikan di YouTube agar mudah 

diakses bagi pengguna. Setelah itu, dilakukan pengumpulan data dengan menggunakan 

lembar angket validasi untuk mengetahui kelayakan video pembelajaran. Berdasarkan hasil 

validasi diperoleh persentase kelayakan media sebesar 96,42% dan persentase kelayakan 

materi sebesar 93,75%.  

Kata kunci: Microlearning, Model ASSURE, Video 360°, Radiasi Benda Hitam. 

Abstract 

Universities are currently experiencing a paradigm shift in the acceptance of technology. 

Technology is seen as a complex and interconnected ecosystem, which facilitates the 

development of digital learning. This research aims to design and develop a 360° video 

microlearning on the phenomenon of black body radiation in modern physics courses as an 

efficient learning media. The research method used is Research & Development with 

reference to the ASSURE model modified into 4 stages. In this study, the sample used 

included 60 respondents from one class of physics education students and one class of 

physics students at UNJ. This study shows that the 360° video microlearning designed and 

developed can be an effective medium in helping students understand the phenomenon of 

blackbody radiation. The use of 360° video microlearning can have a significant impact in 

helping students to more easily understand the concept of black body radiation. With a visual 

and interactive approach, complex concepts can be simplified, thus facilitating the learning 

process. The final result of this research is a 360° video design that will be published on 
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YouTube for easy access for users. After that, data collection was carried out using a 

validation questionnaire sheet to determine the feasibility of learning videos. Based on the 

validation results, the percentage of media feasibility was 96.42% and the percentage of 

material feasibility was 93.75%.  

Keywords: Microlearning, ASSURE Model, 360° Video, Blackbody Radiation. 
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PENDAHULUAN 

Kemajuan teknologi informasi dalam 

beberapa tahun terakhir berkembang 

dengan sangat cepat, sehingga mampu 

mengubah cara pandang masyarakat dalam 

mencari dan memperoleh informasi yang 

kini tidak lagi terbatas pada surat kabar, 

audio visual, dan media elektronik 

(Saputra et al., 2023); (Yassin, A., & 

Bashir, A. 2024). Transformasi besar telah 

terjadi dalam satu dekade terakhir, di mana 

teknologi digital telah mengubah 

masyarakat dari fokus pada manufaktur 

menjadi berbasis informasi (Tavares et al., 

2023); (Murtiyani, T., et al. 2024).. 

Pemanfaatan teknologi dalam bidang 

pendidikan sangat penting untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan, 

terutama dalam proses belajar dan 

mengajar (Sakti et al., 2024). Revolusi 

teknologi telah mengubah hampir setiap 

aspek kehidupan masyarakat, termasuk 

dalam dunia akademis. Sebagai pendidik, 

guru diharapkan untuk terus beradaptasi 

dengan perkembangan zaman dan pola 

pendidikan (Ali et al., 2024). Banyak 

pendidik dan peneliti memanfaatkan 

teknologi seperti handphone dan perangkat 

seluler lainnya untuk memperkaya 

pengalaman pembelajaran, serta untuk 

meningkatkan cara mereka mengajar dan 

berinteraksi dengan mahasiswa 

(Buckenmeyer et al., 2016). Universitas 

saat ini mengalami pergeseran paradigma 

dalam penerimaan teknologi. Teknologi 

dipandang sebagai ekosistem yang 

kompleks dan saling terhubung, yang 

memfasilitasi pengembangan pembelajaran 

digital (Abad-Segura et al., 2020).  

Proses pembelajaran tidak lepas dari 

media, metode, dan hasil pembelajaran. 

Pembelajaran itu sendiri merupakan 

kombinasi terstruktur antara faktor 

manusia, bahan, peralatan, perlengkapan, 

dan prosedur yang saling berinteraksi 

untuk mencapai tujuan pembelajaran 

(Rahayu, 2015); (Hakiki, M., et al. 2024). 

Kehadiran pembelajaran mikro menjadi 

dorongan tambahan bagi pendidik dalam 

memajukan modernisasi dan meningkatkan 

jaringan pendidikan. Hal ini terjadi melalui 

perancangan konten pembelajaran yang 

lebih modern serta penerapan teknologi 

yang sesuai dalam menciptakan materi 

pembelajaran mikro (Xiong, 2021); 

(Hakiki, M., et al. 2024). Baik guru 

maupun dosen perlu terus mengembangkan 

keterampilan mereka dalam memanfaatkan 

alat-alat pembelajaran yang sesuai dengan 

perkembangan zaman, di mana video 

menjadi salah satu contoh multimedia yang 

efektif untuk menyampaikan pembelajaran 

mikro (Nurrahmah et al., 2021). 

Pendidik perlu mengadopsi 

pembelajaran modern dengan teknologi 

dan desain konten yang relevan, termasuk 

pembelajaran mikro, untuk mengatasi 

tantangan ini. Penggunaan pembelajaran 

berbasis video dapat meningkatkan metode 
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pengajaran dan hasil belajar (Sung et al., 

2023). Di era internet dan teknologi seperti 

saat ini, unsur-unsur multimedia seperti 

gambar, video, dan animasi yang kaya 

dapat dengan mudah dibuat dan 

dimanfaatkan dalam pendidikan (Yanti, F., 

et al. 2024). Elemen-elemen multimedia 

tersebut dapat secara signifikan 

meningkatkan mutu proses belajar-

mengajar (Ge, 2021). Pemanfaatan 

teknologi visual dalam menyajikan materi 

ilmiah dianggap lebih efektif daripada 

pendekatan tradisional. Tujuannya adalah 

untuk meningkatkan minat mahasiswa 

terhadap sains dan memberikan 

pemahaman yang lebih jelas tentang 

bidang tersebut (Arici et al., 2019). Video 

360° merupakan salah satu contoh 

microlearning yang memvisualisasikan 

keseluruhan konten seperti fenomena dan 

materi yang akan disajikan. Sehingga, hal 

ini dapat menciptakan suasana kelas yang 

menarik dan menyenangkan dalam 

melakukan pembelajaran tersebut. Media 

video 360° memberikan pengalaman 

belajar menyenangkan yang menyajikan 

konten dengan sudut pandang 360° 

(Dianta et al., 2023). Sehingga dalam 

konteks ini, materi fisika modern seperti 

fenomena radiasi benda hitam dapat 

divisualisasikan secara menarik. 

Salah satu pembelajaran sains 

diperguruan tinggi adalah Fisika Modern. 

Tantangan utama dalam pengajaran fisika, 

termasuk literasi ilmiah, kemampuan 

berhitung, dan ketersediaan fasilitas fisik, 

serta penerapan konsep dalam konteks 

nyata (Galarosa & A.Tan, 2022). Salah 

satu topik fisika yang menuntut peserta 

didik untuk mampu menginterpretasikan 

berbagai konsep dan prinsip adalah materi 

radiasi benda hitam. Menurut Kenneth 

krane dalam (Lalu A, 2017) (Serway et al., 

2009), Benda hitam adalah objek yang 

memiliki kemampuan menyerap cahaya 

yang jatuh padanya. Jika objek tersebut 

merupakan benda hitam sempurna, maka 

semua cahaya yang jatuh padanya akan 

diserap, tanpa ada cahaya yang dapat 

ditembus atau dipantulkan kembali. 

Radiasi yang dipancarkan oleh benda 

hitam dikenal sebagai radiasi benda hitam. 

Benda hitam akan memancarkan radiasi 

jika suhunya lebih tinggi daripada suhu 

lingkungan. Saat benda dipanaskan pada 

suhu yang tinggi, gelombang 

elektromagnetik akan dipancarkan. Joseph 

Stephen menemukan bahwa daya total per 

satuan luas (intensitas total) yang 

dipancarkan benda hitam panas pada 

semua frekuensi  sebanding dengan 

pangkat empat suhu absolut.  

𝐼 = 𝑒𝜎𝑇4  (1) 

𝐼 = intensitas radiasi pada permukaan 

benda hitam pada semua frekuensi 

(𝑊/𝑚2) 

 𝑇 = suhu absolut benda (K) 

𝜎 = konstanta Stefan-Boltzmann yang 

nilainya 5,67 × 10−8𝑊/𝑚2𝐾4. 

Microlearning dapat menjadi solusi 

yang efektif untuk mengatasi permasalahan 

pembelajaran bagi mahasiswa dalam 

mempelajari Fisika Modern. Hal ini 

dikarenakan microlearning 

diimplementasikan dengan mengutamakan 

penggunaan materi yang singkat dan 

spesifik sehingga dapat memberikan 

informasi kepada mahasiswa dengan lebih 

efisien dalam mencapai tujuan 

pembelajaran (Leong et al., 2021). 

Hasil wawancara terhadap 30 

mahasiswa menunjukkan bahwa 
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pembelajaran melalui video 

memungkinkan penyesuaian sesuai 

kebutuhan pribadi, karena mahasiswa 

dapat mengulang materi sesuai kebutuhan 

mereka. Mereka juga yakin bahwa 

visualisasi membantu pemahaman konsep 

fisika dan fenomena-fenomena fisika 

dalam kehidupan sehari-hari. Menurut 

(Mulhayatiah et al., 2022), Mahasiswa 

calon guru fisika sering kesulitan 

memahami materi dan memiliki 

miskonsepsi terkait fisika modern, 

ditunjukkan oleh nilai indikator yang 

rendah. Inovasi media diperlukan untuk 

meningkatkan pemahaman konsep fisika 

dalam pembelajaran. Metode desain 

pembelajaran yang sesuai untuk 

mengembangkan microlearning Video 

360° adalah model ASSURE.  

Microlearning ini disajikan dengan 

tampilan yang menarik, mencakup 

animasi, gambar, grafik, teks, persamaan 

matematis, serta dilengkapi dengan audio. 

Pengguna dapat dengan mudah mengakses 

microlearning ini menggunakan perangkat 

seluler yang dimiliki, di mana saja dan 

kapan saja, melalui platform YouTube. 

Dengan demikian, siswa dapat 

menggunakan media microlearning ini 

sebagai alat belajar mandiri, yang 

berpotensi meningkatkan kualitas 

pendidikan. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode 

penelitian pengembangan atau RnD 

(Research and Development) dengan 

model pengembangan ASSURE yang 

terdiri dari enam tahapan (Diningsih & 

Wardani, 2021) yang dimodifikasi menjadi 

4 tahapan, yaitu: 

 

Gambar 1. Tahapan model pengembangan 

ASSURE 

Tahap pertama yaitu analyze learner 

(analisis pembelajar). Dalam tahapan ini 

peneliti menganalisis kemampuan awal, 

gaya belajar, kendala dan kebutuhan 

pembelajar dengan menyebarkan angket 

kepada Mahasiswa Pendidikan Fisika dan 

Fisika yang sedang mengampu mata kuliah 

fisika modern yang terdiri dari 60 

responden. Setelah itu dilakukan 

wawancara terhadap responden untuk 

mengetahui penjelasan mendalam tentang 

tanggapan yang diberikan dalam angket. 

Tahapan ini diakhiri dengan sesi 

dokumentasi. Kemudian dilanjutkan pada 

tahap kedua yaitu State Standars and 

Objectives (menentukan stamdar dan 

tujuan). Pada tahap ini, peneliti 

menentukan Capaian Pembelajaran Mata 

Kuliah (CPMK) yang kemudian peneliti 

menentukan tujuan pembelajaran yang 

akan dilakukan berdasarkan Rancangan 

Pembelajaran Semester (RPS) fisika 

modern.  

Tahap ketiga yaitu Select Metode, 

Media and Materials (memilih metode, 

media and materials). Pada tahap ini 

peneliti mengevaluasi kebutuhan dan 

karakteristik pembelajar menjadi kunci 
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untuk memilih metode pembelajaran yang 

sesuai. Media pembelajaran dirancang 

aplikasi canva dan software 360 video 

metadata tool win. Setelah itu, media akan 

dipublikasikan melalui youtube agar dapat 

diakses kapan saja dan dimana saja. 

Selanjutnya peneliti mengidentifikasi 

materi pembelajaran yang sesuai dengan 

tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 

Kemudian menyusun materi dengan cara 

yang menarik dan mudah dipahami oleh 

peserta didik, mengingat penggunaan 

metode microlearning yang menekankan 

pada penyampaian informasi secara 

singkat namun padat. Pada tahap terakhir 

yaitu Utilize Technology, Media, and 

Materials, peneliti menyiapkan perangkat 

pembelajaran yang sesuai untuk digunakan 

dalam kegiatan pembelajaran dengan 

memanfaatkan teknologi yang telah dipilih 

yaitu aplikasi canva dan software 360 

video metadata tool win dan kemudian 

mempublikasikan video pembelajaran 

melalui platform Youtube. Pada tahap ini, 

juga dilakukan proses validasi media 

pembelajaran video 360° untuk 

mengevaluasi tingkat kevalidannya. 

Validasi media ini dilakukan oleh dua 

kelompok ahli, yaitu ahli media dan ahli 

materi, yang berasal dari kalangan dosen 

Jurusan Pendidikan Fisika. Dalam proses 

validasi ini, kedua kelompok ahli tersebut 

memberikan masukan dan penilaian 

terhadap aspek-aspek kualitas teknis dari 

media pembelajaran tersebut, serta 

kesesuaian konten dengan materi 

pembelajaran yang diinginkan.  

Penilaian menggunakan kuesioner 

validasi ahli media yang berisi 4 aspek 

yaitu karakteristik microlearning yang 

memuat 5 indikator seperti penyajian 

konten pembelajaran, kelengkapan konten 

dan topik pembelajaran. Pada aspek 

komponen microlearning memuat 7 

indikator seperti kemudahan penggunaan, 

keterlibatan mahasiswa dalam aktivitas 

yang berulang dan pembelajaran dapat 

dilakukan secara nyata dikelas.  Pada aspek 

karakteristik video 360° memuat 4 

indikator yang meliputi kesesuaian 

penggunaan fitur-fitur pada video 360°. 

Dan pada aspek komponen video 360° 

memuat 4 indikator yang merujuk pada 

kualitas gambar, audio dan teks yang 

disajikan. Sedangkan, pada kuesioner 

validasi ahli materi berisi 4 aspek yang 

meliputi kesesuaian teori fisika dengan 33 

indikator, persamaan matematis dengan 12 

indikator, notasi, simbol dan ikon dengan 

20 indikator serta gambar, grafik dan 

ilustrasi dengan 10 indikator. Persentase 

data yang diperoleh dapat dihitung dengan 

menggunakan rumus berikut untuk 

perhitungannya: 

∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
× 100% 

Setelah persentase dihitung, kriteria tingkat 

kelayakan produk dari hasil penelitian 

pengembangan dapat dilihat dalam tabel 

berikut: 

Tabel 1. Kriteria tingkat kelayakan 

Persentase 

Pencapaian 

Skala 

Nilai 

Interpretasi 

76% ≤ interpretasi
≤ 100% 

4 Sangat layak 

51% ≤ interpretasi
≤ 75% 

3 Layak 

26% ≤ interpretasi
≤ 50% 

2 Cukup layak 

0% ≤ interpretasi
≤ 25% 

1 Kurang layak 

(Zhafirah et al., 2022) 
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Rubrik penilaian diberikan pada 

rentang 1-4 poin pada setiap aspeknya. 

Media pembelajaran yang dikembangkan 

dapat dikatakan berhasil dan dapat 

digunakan pada proses pembelajaran jika 

hasil validasi mencapai persentase sebesar 

≥ 51% yang berada pada rentang 

interpretasi “layak” dan “sangat layak”  

Pelaksanaan penelitian ini dilakukan 

dari bulan agustus 2023 – april 2024 yang 

bertempat di Program Studi Pendidikan 

Fisika dan Fisika. Populasi dalam 

penelitian ini adalah Mahasiswa 

Pendidikan Fisika dan Fisika yang sedang 

mengampu mata kuliah fisika modern. 

Sampel yang digunakan adalah 60 

responden yang merupakan mahasiswa 

dari 1 kelas Program Studi Pendidikan 

Fisika dan Fisika dari populasi tersebut.  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan tahapan pada model 

pengembangan ASSURE, adapun hasil 

penelitian sesuai dengan tahapan penelitian 

dan pengembangan yang telah dilakukan 

adalah sebagai berikut. 

A. Tahap Analyze learner 

Pada tahap awal, dilakukan analisis 

kebutuhan untuk mencari solusi yang tepat 

dalam mengatasi masalah yang dihadapi. 

analisis kebutuhan juga disesuaikan 

dengan indikator pencapaian kompetensi 

sehingga materi yang dikembangkan dapat 

mendukung siswa dalam mencapai tingkat 

kompetensi yang diinginkan dan sesuai 

dengan kebutuhan mereka.Aanalisis ini 

mencakup penilaian terhadap kemampuan 

awal, karakteristik siswa, dan gaya belajar. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

mayoritas mahasiswa mengalami kesulitan 

dalam memahami konsep radiasi benda 

hitam. Dari hasil analisis kebutuhan 

melalui wawancara dan penyebaran 

kuesioner kepada 60 mahasiswa, 81,66% 

mengalami kendala saat mempelajari 

konsep radiasi benda hitam. Kendala 

tersebut meliputi kesulitan menerima 

informasi dari dosen, motivasi belajar 

rendah karena media pembelajaran yang 

kurang menarik, lingkungan belajar yang 

tidak mendukung, penyampaian materi 

dengan rumus yang sulit dipahami, serta 

kendala internal seperti mudah lupa. 

Penggunaan microlearning diusulkan 

sebagai solusi untuk mengatasi kendala 

tersebut, mengingat 90% mahasiswa 

memiliki kemampuan mengoperasikan 

komputer dan perangkat mobile, serta 

100% dapat mengakses materi 

pembelajaran melalui berbagai platform. 

Microlearning dianggap efektif dalam 

mendukung pendidikan di era digitalisasi. 

Adaptasi gaya belajar mahasiswa menjadi 

penting, dengan 95% mahasiswa lebih 

menyukai pembelajaran melalui video 

daripada media cetak. 

Penerapan Microlearning dapat 

meningkatkan hasil yang dicapai serta 

efisien jika digunakan dalam pembelajaran. 

Selain itu, informasi yang diperoleh dari 

Microlearning juga memiliki kemungkinan 

lebih besar untuk dipertahankan dalam 

ingatan jangka panjang (Nugraha et al., 

2021). Lebih lanjut, hasil penelitian 

menunjukkan bahwa mayoritas mahasiswa 

lebih menyukai pembelajaran melalui 

video daripada media cetak. Oleh karena 

itu, perlu dilakukan pengembangan media 

pembelajaran yang mendukung 

pemahaman konsep fisika. 
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B. State Standars and Objectives 

Capaian pembelajaran mata kuliah 

fisika modern yang menjadi fokus pada 

penelitian ini adalah memahami 

pengetahuan tentang kegagalan konsep 

Mekanika Klasik dalam menjelaskan 

beberapa fenomena Fisika dengan 

indikator mahasiswa dapat memahami 

konsep radiasi benda hitam. Pokok 

bahasan pada pembelajaran video 360° 

adalah radiasi benda hitam. Tujuan 

pembelajaran fisika modern pada 

fenomena radiasi benda hitam yang 

dirumuskan berdasarkan capaian 

pembelajaran mata kuliah sebagai berikut: 

Setelah melakukan pembelajaran mikro 

video 360° pada fenomena radiasi benda 

hitam, mahasiswa dapat: (1) Memahami 

Benda Hitam. (2) Memahami spektrum 

radiasi benda hitam, (3) Menjelaskan 

Hukum Stefan-Boltzmann, (4) Memahami 

Hukum Pergeseran Wien, (5) Memahami 

Hukum Rayleigh-Jeans dan, (6) 

Memahami Teori Max-Planck. 

Menurut (Zaldi Harfal, Novitri, 

2022), tujuan pembelajaran direfleksikan 

sebagai Sub Capaian Pembelajaran Mata 

Kuliah (Sub-CPMK), yang berasal dari 

Capaian Lulusan (CPL). Sub-CPMK ini 

menjadi landasan untuk menentukan 

metode, media, dan materi ajar, serta 

digunakan sebagai pedoman dalam proses 

evaluasi pembelajaran. 

C. Select Method, Media and 

Materials 

Tahap ketiga adalah memilih 

metode, media, dan materi. Penelitian ini 

berfokus pada penerapan metode 

microlearning dalam pembelajaran 

mahasiswa di kelas. Media pembelajaran 

yang dihasilkan adalah video 360° 

menggunakan aplikasi Canva yang 

memvisualisasikan materi pembelajaran 

melalui animasi bergerak, tulisan dan juga 

audio yang menarik dan mudah dipahami. 

Konversi ke tampilan 360° dilakukan 

dengan software 360 video metadata tool 

win, memungkinkan mahasiswa 

menjelajahi lingkungan pembelajaran 

interaktif. Materi yang dipilih adalah 

radiasi benda hitam, disajikan dalam 

format audio visual yang merupakan ciri 

khas microlearning. Perancangan produk 

(Storyboard) dilakukan dengan membuat 

sketsa urutan scene video 360° sesuai 

dengan naskah yang telah disusun.  

Tujuannya adalah untuk 

mempermudah peneliti dalam langkah-

langkah pengembangan media 

pembelajaran selanjutnya. Menurut 

(Baharun, 2016), Guru perlu mengadaptasi 

materi pembelajaran dengan 

memanfaatkan lingkungan sekitar. Hal ini 

merupakan tugas dan tantangan dalam 

inovasi media pembelajaran berbasis 

lingkungan. Pendidik harus menyadari 

potensi media agar pembelajaran menjadi 

menarik dan menghibur bagi pembelajar, 

sehingga mereka tidak merasa jenuh. Oleh 

karena itu, penelitian ini memberikan 

sumbangan berharga dalam pengembangan 

media pembelajaran yang baru dan efektif 

untuk mendukung proses belajar mengajar 

di kelas, terutama dalam konteks 

pembelajaran fisika modern..  

D. Utilize Technology, Media, and 

Materials 

Perancangan media pembelajaran 

video 360° dilakukan dengan 
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memanfaatkan teknologi yang telah 

ditentukan pada tahapan sebelumnya yaitu 

menggunakan aplikasi canva dan software 

360 video metadata tool win untuk 

disajikan dalam tampilan 360°. Video 

pembelajaran dilengkapi gambar, audio 

dan teks agar pembelajaran menjadi 

interaktif.  Konten materi yang disajikan 

disusun berdasarkan capaian pembelajran 

mata kuliah fisika modern yang terdapat 

pada rancangan pembelajaran semester dan 

juga tujuan pembelajaran yang sudah 

ditentukan. Tampilan produk: (1) tata letak 

bagian cover video orientasi dengan 180° 

(2) tata letak bagian penjelasan materi 

radiasi benda hitam dengan orientasi 180° 

(3) tata letak bagian cover video dengan 

orientasi 360° (4) tata letak bagian 

penjelasan materi radiasi benda hitam 

dengan orientasi 360° 

 
Gambar 2. Tata letak bagian cover video 

orientasi dengan 180° 

Gambar 2. Menunjukkan tampilan 

cover video sebelum dijadikan format 

360°, ditampilkan video pembukaan yang 

ditempatkan ditengah. Sedangkan disisi 

kan dan kiri video pembukaan 

menunjukkan foto para ilmuwan fisika 

modern terutama pada materi radiasi 

benda hitam diantaranya Ludwig 

Boltzmann, Max Planck, Lord Rayleigh, 

Josef Stefan, Wilhelm Wien dan Sir 

James Jeans. 

 
Gambar 2. Tata letak bagian penjelasan 

materi radiasi benda hitam dengan 

orientasi 180° 

Gambar 3. Menampilkan 

penjelasan mengenai hukum Stefan-

Boltzmann dengan menampilkan benda 

hitam dan radiasi yang dipancarkan, 

penjelasan mengenai hukum perpindahan 

Wien, Rayleigh-Jeans dan Hukum Max 

Planck. Di tampilkan 3 layout video agar 

layar dapat terisi sepenuhnya saat 

dijadikan format 360° sehingga 

pengguna dapat menggeser layar ke 

berbagai arah. 

 
Gambar 4. Tata letak bagian cover video 

dengan orientasi 360°  

 
Gambar 5. tata letak bagian penjelasan 

materi radiasi benda hitam dengan 

orientasi 360° 

Pada  gambar 4 dan 5 menyajikan 

tampilan video pembelajaran dalam format 
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360° sehingga pengguna dapat menggeser 

layar ke berbagai arah. Menurut (Suharni 

& Fachrudin, 2019), pada tahap 

pemanfaatan metode, media, dan materi, 

langkah pertama yang dilakukan adalah 

melakukan pengamatan umum terhadap 

teknologi, media, dan materi yang akan 

digunakan. Langkah kedua adalah 

menyiapkan teknologi, media, dan materi 

tersebut agar siap digunakan dalam proses 

pembelajaran. Selanjutnya dilakukan uji 

validasi oleh ahli media dan materi yang 

bertujuan untuk mengetahui kevalidan 

media pada pengembangan video 

microlearning 360° pada Fenomena 

Radiasi Benda Hitam.  

Berdasarkan hasil uji validasi angket 

kepada validator yaitu 1 orang ahli media 

dan 1 orang ahli materi, rata-rata skor hasil 

validasi  dapat diinterpretasikan sebagai 

berikut: 

Tabel 2. Persentase rata-rata hasil uji 

validasi media dan materi. 

Responden Poin Persentase Kriteria 

Ahli Media 15 93,75% Sangat 

Layak 

Ahli Materi 15 93,75% Sangat 

layak 

Berikut merupakan hasil uji validasi 

produk oleh ahli media. 

 
Gambar 6. Hasil Validasi oleh Ahli Media 

Berdasarkan persentase skor 

penilaian yang didapat, pada aspek 

karakteristik microlearning diperoleh poin 

maksimum yaitu 4 poin dari 5 pertanyaan. 

Sehingga persentase yang didapat adalah 

100% dengan skala interpretasi “sangat 

layak”. Pada aspek komponen 

microlearning diperoleh 3 poin dari 7 

pertanyaan sehingga persentase yang 

didapat sebesar 75% dengan skala 

interpretasi “layak”. Pada aspek 

karakteristik video 360° diperoleh poin 

maksimum yaitu 4 poin dari 4 pertanyaan 

sehingga persentase yang didapat sebesar 

100% dengan skala interpretasi “sangat 

layak”. Dan pada aspek komponen video 

360° diperoleh poin maksimum yaitu 4 

poin dari 4 pertanyaan sehingga persentase 

yang didapat sebesar 100% dengan skala 

interpretasi “sangat layak”. Dengan 

demikian, didapat persentase keseluruhan 

aspek materi sebesar 93,75% dengan skala 

interpretasi “sangat layak”. Dari hasil 

validasi media dapat dikatakan media yang 

dikembangkan berupa video microlearning 

360° pada fenomena radiasi benda hitam 

dinilai “Sangat layak” untuk digunakan 

sebagai media pembelajaran.  

Berikut merupakan hasil uji validasi 

produk oleh ahli materi. 

 

Gambar 7. Hasil Validasi oleh Ahli Materi 
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Berdasarkan persentase skor 

penilaian yang didapat, pada aspek teori 

fisika diperoleh 3 poin dari 33 pertanyaan 

sehingga persentase yang didapat sebesar 

75% dengan skala interpretasi “layak”. 

Pada aspek persamaan matematis diperoleh 

poin maksimum yaitu 4 poin dari 12 

pertanyaan. Sehingga persentase yang 

didapat adalah 100% dengan skala 

interpretasi “sangat layak”. Pada aspek 

notasi, simbol dan ikon diperoleh poin 

maksimum yaitu 4 poin dari 20 pertanyaan 

sehingga persentase yang didapat sebesar 

100% dengan skala interpretasi “sangat 

layak” dan indikator gambar, grafik dan 

ilustrasi diperoleh poin maksimum yaitu 4 

poin dari 10 pertanyaan sehingga 

persentase yang didapat sebesar 100% 

dengan skala interpretasi “sangat layak”. 

Dengan demikian, didapat persentase 

keseluruhan aspek materi sebesar 93,75% 

dengan skala interpretasi “sangat layak”. 

Dari hasil validasi materi dapat dikatakan 

bahwa materi yang disajikan pada media 

yang dikembangkan berupa video 

microlearning 360° pada fenomena radiasi 

benda hitam dinilai “Sangat layak” untuk 

digunakan dalam pembelajaran.  

Hasil uji validasi media dan materi 

dalam penelitian ini menunjukkan bahwa 

media yang dikembangkan memperoleh 

respons yang baik terhadap penggunaan 

pendekatan microlearning dalam proses 

pembelajaran. Aspek-aspek microlearning 

yang menjadi fokus penelitian ini yaitu 

materi yang singkat dan spesifik serta 

kemudahan akses melalui platform online, 

diterima dengan baik oleh peserta. Pada 

penelitian yang dilakukan oleh (Fitriani & 

Susanti, 2023),ditemukan hal yang selaras 

dengan penelitian ini, di mana hasil 

validasi mereka juga menyoroti 

karakteristik dan komponen microlearning 

yang serupa. Penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa pendekatan 

microlearning efektif dalam memfasilitasi 

pembelajaran yang mandiri dan terarah. 

Selain itu, aspek visual yang 

dikembangkan pada penelitian tersebut 

mencakup evaluasi dari semua komponen 

visual dalam media video yang 

dikembangkan, seperti kejelasan tujuan 

pembelajaran, ilustrasi, teks, latar 

belakang, fleksibilitas, susunan, 

perbandingan antara elemen teks, audio, 

dan visual, serta kualitas resolusi media 

video. Maka, dapat dikatakan bahwa 

kualitas tampilan media, sangat bergantung 

pada pemilihan semua elemen atau materi 

yang digunakan dalam media tersebut, 

karena akan memengaruhi pengalaman 

belajar pengguna. Hasil validasi dari aspek 

media pada penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa materi yang memuat 

fenomena dan ilustrasi sangat cocok 

disampaikan melalui media pembelajaran 

microlearning, yang merupakan media 

audiovisual yang mampu menampilkan 

fakta, konsep, prinsip, dan prosedur secara 

komprehensif, sehingga mudah dipahami 

oleh pembelajar. 

KESIMPULAN 

Dapat disimpulkan bahwa penelitian 

ini menghasilkan media pembelajaran 

video 360° yang dirancang sesuai dengan 

kebutuhan, karakteristik, dan gaya belajar 

mahasiswa. Video 360° ini menampilkan 

gambar bergerak yang memberikan 

pengalaman imersif kepada pengguna, 

dilengkapi dengan teks yang mendukung 

pemahaman materi, serta audio yang 

menjelaskan konten secara lebih 

mendalam. Hasil validasi oleh ahli media 
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menunjukkan bahwa media ini telah 

mendapat tanggapan yang positif, dengan 

interpretasi validasi mencapai kategori 

"sangat layak" untuk digunakan sebagai 

media pembelajaran interaktif. Hal ini 

menegaskan bahwa media tersebut tidak 

hanya sesuai dengan kebutuhan dan 

karakteristik pembelajar, tetapi juga 

berhasil dalam menyajikan materi dengan 

cara yang menarik dan efektif yang juga 

mencapai interpretasi validasi mencapai 

kategori "sangat layak". 
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