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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media video
pembelajaran dasar desain grafis interaktif virtual berbasis web
menggunakan kamera 360°. Pengembangan ini didasari atas kurangnya
penggunaan media pembelajaran oleh pengajar. dengan menggunakan
pendekatan model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Model ini diharapkan dapat
mengembangkan media pembelajaran yangefektif dan efisien.

Metode penelitian ADDIE terdiri dari beberapa tahapan, termasuk studi
literatur tentang pendidikan berbasis web dan teknologi kamera 360,
pengembangan konten pembelajaran yang sesuai, pengambilan gambar
menggunakan kamera 360, pengolahandan penyuntingan video, sebelum
masuk dalam tahap terakhir dilakukan pengujian produk. Proses ini
melibatkan ahli desain, ahli materi/isi dan ahlimedia serta dilakukan uji
kecil menggunakan 12 peserta didik dan uji besar sebanyak 36 peserta
didik, langkah terakhir adalah evaluasi instrumen pembelajaran yang
telah dibuat. Hasil yang diperoleh dalam uji coba kelayakan didapat
bahwa untuk ahli desain memperoleh 84,76%, untuk ahli materi/isi
memperoleh 92,72%, untuk ahli media memperoleh 84,61%. Dari hasil
uji kelayakan ahlidapatdisimpulkan bahwa produk yangdikembangkan
dikatakan layak untuk dilakukan uji coba dalam proses pembelajaran.
Untuk uji coba kelompok kecil diperoleh 86,83%, untuk uji coba
kelompok besarmemperoleh 83,4%.

Hasil penelitian ini menemukan bahwa penggunaan kamera 360 sudah
memenuhidan layak untuk digunakan, serta memiliki potensibesaruntuk
meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar peserta didik,
pengembangan media video pembelajaran memberikan pengalaman
belajar yanglebih interaktif dan imersif. Melalui penggunaan teknologi
kamera 360, peserta didik dapat mengendalikan pandanganmereka dalhm
video pembelajaran, menjelajahilingkungan belajar secara virtual, dan
berinteraksi dengan konten pembelajaran melalui antarmuka web yang
disediakan.

ABSTRACT

The research aims to develop web-based interactive virtual learing
video media using a 360° camera. This developmentis based on the lack
ofuse oflearning media by teachers. using the ADDIE model (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation). This model is
expected to develop effective and efficient learning media.

The ADDIE research method consists of several stages, including the
study of literature on web-based education and 360 camera technology,
the development of appropriate learming content, imaging using 360
camera, video processing and editing, before entering the final stage
carried out product testing. The process involves designers, material
experts and media experts as well asa small test using 12 pupils and a
large test of 36 pupils, the final step is the evaluation of the learning
instruments that have been made. The results obtained in the qualification
trial were that for the designers earned 84.76%, for the material / filling
experts earned 92.72%, for media experts gained 84,61%. From the
results of expert qualification tests, it can be concluded that the developed
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productis said to be worthy of testing in the learning process. For small-
group trials obtained 86.83%, forlarge group trials gained 83.4%.

The results of this study found thattheuse of 360 cameras is appropriate
and feasible to use,and has great potentialto increase learner enga gement
and motivation, the developmentof learning video media provides a more
interactive and immersive learning experience. Through the use of 360
camera technology, learners can control their view in the learning video,
explore the learning environment virtually, and interact with the learning
content through the web interface provided.

I. PENDAHULUAN

menjadi satu-satunya pilihan pada saat sekolah menghentikan pembelajaran tatap muka karena kebijakan

kesehatan pemerintah seperti pemberlakuan pembatasan kegiatan masyarakat. Dimana pembelajaran yang

selama ini dilakukan secara tatap muka di ruang kelas harus beralih dengan pembelajaran daring. Meskipun
saat ini pandemi COVID-19 telah usai, pembelajaran on/ine masih menjadi metode pembelajaran yang menarik
bagi pengajar dan peneliti pendidikan karena manfaatnya dalam mendorong motivasi belajar siswa. Disisi lain
terdapat pula kendala pada pembelajaran online, seperti siswa kesulitan memahami mata pelajaran, tidak
termotivasi untuk belajar dan tidak menguasai sistem pembelajaran dengan baik [1]. Untuk mengatasi masalah
tersebut, diperlukan metode pembelajaran online yang mengakomodasi tujuan agar siswa dapat memahami materi,
dengan mudah dan termotivasi untuk belajar.

Berdasarkan kekurangan, kebutuhan dan potensi pembelajaran online saat ini, diperlukan media pembelajaran
yang inovatif dan menjawab kebutuhan tersebut. Salah satu inovasi teknologi seperti virtual tour 360° telah
berkembang saat ini [2]. Teknologi tersebut telah digunakan dalam berbagai sarana hiburan, edukasi, dan juga
promosi [3]. Selain itu hadirnya teknologi seperti virtual reality (VR) menghadirkan pengalaman visual interaktif
dalam penggunaan teknologi virtual tour 360° dengan menggunakan perangkat smartphone dan dibantu alat
Cardboard VR [4]. Hal ini dapat dimanfaatkan untuk membangun media interaktif pembelajaran yang menarik
bagi siswa.

Selaras dengan duateknologi tersebut, teknologi seperti Video 360° dapat dimanfaatkan puladalam membangun
sebuah media interaktif pembelajaran. Video 360° berbeda dengan jenis video konvensional yang dapat dilihat
padasatu sisi frame saja,dimanaaudience dapat melihat berbagai sisi video secara 360° [ 5 ]. Dalam penggunaannya
Video 360° telah banyak diadopsi pada berbagai konteks media seperti konten perjalanan, acara olahraga, konser
musik, video clip musik, danpresentasi produk [5]-[7]. Salah satu value utama dari video 360° adalah menciptakan
pengalaman yang imersif dan mendalam bagi audience, sehingga dapat merasakan sensasi "seolah-olah berada di
sana" dan dapat menjelajahi adegan atau lingkungan dalam video sesuai keinginan mereka. Dengan kelebihan dan
potensi yang dimiliki Video 360° dapat menjadi inovasi dalam media pembelajaran bagi siswa untuk mengenali
materi pelajaran, simulasi, dan melakukan tugas dengan lebih interaktif dan menyenangan.

Dengan ketiga teknologi tersebut, penelitian bertujuan untuk mengembangkan media video pembelajaran dasar
desain grafis interaktif virtual berbasis web menggunakan kamera 360°. Materi pembelajaran dasar desain grafis
dipilih karena pembelajaran melibatkan pengenalan fitur, teknik, metode dalam pengajaran desain grafis. Dengan
demikian hal ini akan membantu siswa memahami bagaimana membuat suatu desain grafis yang memiliki
tatntangan dalam pengajaran konvensional seperti ceramah dan presentasi materi. Selain itu penelitian ini
memberikankebaruan padapengunaan teknologi Video 360°, Virtual Tour,dan VR yang diimplementasikan untuk
tujuan pendidikan dan pembelajaran siswa di sekolah. Dengan kata lain, penelitian ini berupaya memberikan
wawasan bahwa perkembangan teknologi teknologi Video360°, Virtual Tour,dan VR tidak hanya dapat digunakan
untuk sarana hiburan dan informasi sebagaimana yang dilakukan oleh penelitian sebelumnya [5]-{7]. Melainkan
berbagai teknologi tersebut dapat di implementasikan secara praktis dalam bidang pendidikan dan memberikan
manfaatbagikegiatan belajar mengajar siswa di sekolah. Menurut Raharjayanti [8 ], pemilihan mediapembelajaran
harus mengikuti beberapa prinsip, seperti: (1) kejelasan tujuan media, apakah untuk hiburan, informasi umum,
pendidikan atau tujuan lainnya; (2) pengetahuan media yang meliputi informasi tentang jenis dan sifat media yang
dipilih; dan (3) beberapa media dapat dibandingkan karena ada beberapa pilihan yang lebih cocok untuk tujuan
pendidikan. Dengan ketiga pertimbangan tersebut, media video relevan untuk pengajaran desain grafis. Dengan

P EMBELAJARAN online semakin berkembang dan digunakan seiring dengan pandemi COVID-19. Hal ini
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fitur video yang terdiri dari audio dan visual memiliki kemampuan lebih untuk dipahami oleh para siswa.
Pengembangan media pembelajaran video pembelajaran desain grafis dalam penelitian ini menggunakan
pendekatan lima tahap pada model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Model
ADDIE ini telah lazim diterapkan pada berbagai jenis pengembangan produk, software, website, dan aplikasi [9].
Kelebihan dari model ADDIE adalah dapat diadopsi dalam berbagai konteks pengembangan, karena model ini
mampu beradaptasi dengan baik pada berbagai situasi dengan menggabungkan hasil revisi dan evaluasi pada setiap
tahap [10]. Dengan demikian tujuan penelitian ini untuk mengembangkan media video pembelajaran desain grafis
interaktif dapat dibangun secara terstruktur dan sistematis untuk menjawab kebutuhan pengajaran siswa.

II. METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Pengembangan produk dengan metode Research and Development (R&D) media belajar interaktif virtual
berbasis web dalam penelitian ini mengadopsi model ADDIE. Menurut Safitri & Aziz[11] model ADDIE adalah
salah satu model yang dapat menjadi pedoman dalam mengembangkan pembelajaran yang efektif, dinamis dan
mendukungpembelajaran proses belajar siswa. Hal ini sejalandengan Tegeh & Kirna[12] yang mengatakan bahwa
model ADDIE merupakan salah satu model desain pembelajaran sistematik. Model ini dapat diterapkan sebagai
tahapan kegiatan yang sistematis dalam upaya pemecahan masalah belajar yang berkaitan dengan sumber belajar
yang sesuai dengan kebutuhan karakteristik masing-masing peserta didik [13].

Kelebihan penggunaan model ADDIE secara teknis digunakan pada penelitian ini merujuk pada pendapat Safitri
& Aziz [11], yang mengungkapkan ADDIE merupakan model yang fleksibel dalam berbagai situasi, dapat
menjawab permasalahan kompleks secara efektif, dan menyediakan format kerja umum yang terstruktur untuk
pengembangan intervensi instruksional dan adanya revisi dan evaluasi di setiap tahapannya. Dengan demikian
diharapkan model ADDIE dalam penelitian ini dapat menghasilkan produk akhir berupa bahan ajar interaktif yang
dibangun sesuai dengan prosedur, sehingga menghasilkan produk yang tepat dan dapat diterapkan untuk peserta
didik.

Beberapa langkah dalam pengembangan produk menurut model ini terdapat lima tahap yakni analisis, desain,
pengembangan, implementasi,dan evaluasi[9]. Padatahapanalisis, kegiatan utama adalah mengidentifikasi segala
kebutuhan dalam pengembangan produk. Berikutnya pada tahap desain dilakukan dengan melakukan perencanaan
pengembangan produk berdasarkan kebutuhan dalam tahap analisis. Kemudian pada tahap pengembangan
dilakukan dengan kegiatan merealisasikan perencanaan pengembangan produk dari tahap desain. Selanjutnya pada
tahapan implementasi dalam penelitian ini merupakan tahapan untuk mengimplementasikan produk yang
dikembangkanpadasituasi yangnyatayakni pembelajaran materi dasar desain grafis dikelas. Terakhir yakni tahap
evaluasi yang dilakukan untuk memberikan nilai terhadap pengembangan produk yang telah dilakukan. [lustrasi
tahapan model ADDIE dalam penelitian ini ditunjukkan pada Gambar 1.

Analyze
7~ ~
7 ~
7 ~
7 ~

- | 1 ~

s ~

~

~ e
~ e
~ e
~ ~ P e
N Develop IA

Gambar 1. Tahapan Model ADDIE

B. Lokasi Penelitian
Penelitian ini dilakukan di lokasi SMK GIKI 1 Surabaya dengan partisipan penelitian siswa kelas X Multimedia.
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C. Tahapan Pengembangan Produk

Tahapan R&D media pembelajaran virtual interaktif ini, digunakan model ADDIE yang diadopsi dan di
modifikasi berdasarkan penelitian sebelumnya [ 14]. Berikut ilustrasi bagan alur dari R&D media pembelajaran
virtual interaktif dengan metode ADDIE pada penelitian ini:

Analisa Desain
Analysis
Analisa

Kebutuhan

I

Perancangan
Flowchart

Perancangan
Storyboard

Design [

Perancangan Konten
Desain Aplikasi

*J

Pembuatan
‘ Media ’—b Ahli Desain
Development > Validasi ‘ > Anli 1si
L Perbaikan 1 Ahli Media
Uji Coba
Kecil
Implementation
Uji Coba
Besar
Evaluasi > Perbaikan 2 > Produk Akhir

Gambar 2. Bagan alur Rancangan Pengembangan

Berdasarkan bagan alur rancangan pengembangan dalam penelitian ini terdapat 11 aktivitas yang terangkum
dalam lima tahap metode ADDIE yang digunakan. Secararinci dalam tahap analisis dilakukan dua aktivitas yakni
analisa desain dan analisa kebutuhan. Berikutnya pada tahap desain terdapat tiga aktivitas yakni perancangan
flowchart, perancangan storyboard, dan perancangan konten desain aplikasi. Kemudian pada tahap pengembangan
terdapat tiga aktivitas yakni pembuatan media, validasi oleh tiga ahli (ahli desain, ahli isi, dan ahli media), dan
perbaikan pertama untuk membenahi pembuatan media pasca validasi yang dilakukan. Tahap berikutnya yakni
penerapan, dilakukan dengan aktivitas uji coba kecil dan dilanjutkan dengan uji coba besar. Selanjutnya tahap
evaluasi dilakukan dengan aktivitas perbaikan kedua untuk membenahi masalah dari uji coba kecil dan uji coba
besar yang dilakukan.

1. Tahap Analisis (Analysis)

Pada tahap ini terdapat dua hal yang dilakuakan yaitu analisis kebutuhan isi berdasarkan materi yang akan
digunakan pada aplikasi dan analisis kebutuhan perangkat lunak. Kedua aktivitas dalam tahap analisis dijabarkan
sebagai berikut:

1) Analisis kebutuhan isi

Pada aktivitas ini dilakukan dengan mengidentifikasi materi yang akan digunakan sesuai dengan silabus yang
berlaku untuk mata pelajaran dasar desan grafis di SMK GIKI 1 Surabaya. Analisis ini merangkum informasi
seperti kompetensi dasar, indikator capaian kompetensi, materi pembelajaran, penilaian, alokasi waktu,
sumber belajar dan rencana pelaksanan pembelajaran (RPP). Dengan demikian tahap analisis kebutuhan isi ini
dapat merangkum tujuan dan pelaksanaan mata pelajaran dasar desan grafis secara keseluruhan.

2) Analisis kebutuhan perangkat lunak

Aktivitas ini dilakukan dengan menganalisis kebutuhan multimedia yaitu mengidentifikasi media yang akan
digunakan pada produk penelitian pengembangan. Dalam aktivitas ini telah ditentukan media yang digunakan
adalah video virtual interaktif,ruang metaverse. Teknologi yang digunakan dimungkinkan siswa dapat bertemu
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pengajar dan temannya dalam dunia maya secara real-time, seperti pada aplikasi teleconference (misal, Zoom,
Google meet). Dalam video virtual interaktif ini user/pengguna dapat memiliki avatar yang dapat digerakan
kesegala arah termasuk dalam proses interaksi pembelajaran.

2. Tahap Desain (Design)

Tahap ini mencakup penciptaan tampilan dan persyaratan material untuk pengembangan produk. Selanjutnya
pada tahap ini, rancangan produk virtual interaktif akan dibuat yaitu media berbasis web menggunakan kamera
360°. Penggunaan web virtual penyedia pengolahan gambar 360° dilakukan dengan web Lapentor
(www.Lapentor.com). Diasumsikan web ini mudah digunakan atau user friendly, dimana menghadirkan
kemudahan pada pengunaan pertama dan mempunyai fitur untuk mengolah gambar panorama atau gambar 360°.
Selain itu web ini menyediakan beberapa tools yang dapat digunakan untuk menambah komponenen didalamnya
seperti gambar, video, audio atau link yang mengarah ke web yang lain.

Pada tahap ini dengan menggunakan web Lapentor dibangun kerangka produk menggunakan desain flowchart
yang berisi tentang alur multimedia bagaimana cara dan penggunaan produk. Ilustrasi flowchart dalam
pengembangan desain produk media pembelajaran ini dapat dilihat pada gambar 3 sebagai berikut:

Upload
* 360 Image

Dashboad Create New Pemasangan ( .
Ya— User Project o Hotspot Link Pub|l5h>

360 Image
Database

Halaman
Home
Gambar 3. Flowchart proses pada halaman web lapentor

Kemudian flowchart tersebut digunakan juga dalam mengembangkan storyboard yang berisi uraian singkat
secara deskriptif berisi alur cerita proses virtual dan yang terakhir membuat instrumen penilaian yang bertujuan
untuk menilai produk virtual interaktif. Selanjutnya aktivitas dilanjutkan pada perancangan dan desain aplikasi
pembelajaraninteraktif dengan konten multimediayang digunakan sebgai platform pembelajaran online yang dapat
diakses dengan perangkat seluler seperti Virtual Reality (VR) atau Augmented Reality (AR).

3. Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap ini aktivitas pembuatan produk mulai dilakukan. Urutan aktivitas pembuatan yang dilakukan antara
lain:

Pengambilan gambar 360° dari setiap sudut ruangan.

Konversi hasil dari kamera 360° *.insp ke file *.jpeg.

Pembuatan akun pada web lapentor.

Pembuatan project pada web lapentor.

Pengunggahan materi gambar ke web lapentor.

merancangtitik-titik link yangakandigunakanuntuk berselancar didalam gambar 360° yang hasilnya akan
mirip seperti google maps.

g. Pembuatan materi pendukung untuk web yang lain seperti web metaverse yang akan diuji coba dimasukan
kedalam media pembelajaran interaktif virtual ini. berikutnya akan divalidasi oleh ahli isi, ahli desain dan
ahli media.

h. Pembuatan materi pendukung seperti video pembelajaran, audio dan gambar pendukung yang diperlukan
didalam pengembangan produk.

Setelah pembuatan media atau produk telah selesai, kemudian aktivitas pada tahap pengembangan dilakukan
validasi oleh para ahli yang terdiri ahli desain, ahli isi, dan ahli media. Aktivitas validasi ini menghasilkan ulasan
dan saran dari para ahli dari rancang bangun produk yang dilakukan. Selanjutnya aktivitas dilajutkan dengan
perbaikan produk berdasarkan hasil dari proses validasi untuk menyempurnakan produk sebelum tahap
implementasi dijalankan.

moe a0 o
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4. Tahap Penerapan (Implementation)

Setelah produk pengembangan dinyatakan valid oleh para ahli dan dilakukan perbaikan yang sesuai, aktivitas
dilanjutkan dengan aktivitas uji coba kecil yang melibatkan 12 siswa. Uji coba kecil produk ini menggunakan
media Smartphone, Komputer (Laptop) dan peralatan kacamata Google Cardboard atau VRBox untuk mencoba
fungsi virtual reality dan fitur pada produk. Kemudian uji coba besar dilakukan untuk mengunakan produk sebagai
media pembelajaran pembelajaran dasar desain grafis interaktif oleh para siswa.

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap evaluasi dilakukan dengan mengumpulkan berbagai masalah seperti error dan bug dari tahap
sebelumnya. Selain itu pada tahap ini dilakukan penilaian yang dilakukan pada masing-masing dari keempat tahap
sebelumnya melalui penilaian formatif dengan tujuan untuk perbaikan sesegera mungkin.

D. Uji Coba Produk

Tahapan uji coba produk ini dipandang perlu dilaksanakan agar dalam pengembangan dapat menghasilkan
produk virtual interaktif berbasis web menggunakan kamera 360° yang memenuhi persyaratan serta tepat sasaran
dan tepat guna. Dalam uji coba produk ada beberapa hal yang perlu diperhatikan yaitu: (1) desain uji coba, (2)
subjek uji coba dan (3)jenis data dan instrumen pengumpulan data.

1. Desain Uji Coba

Uji coba produk dimaksudkan untuk menguji kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan. Desain uji
coba dalam penelitian pengembangan media video pembelajaran dasar desain grafis interaktif virtual berbasis web
menggunakan kamera 360° dibagi menjadi 2 tahap. Tahap pertama adalah tahap uji coba ahli desain, ahli materi/isi
dan ahli media untuk. Sedangkan langkah kedua adalah tahap uji pengguna yang meliputi uji kelompok kecil dan
uji kelompok besar. Hasil dari uji coba digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan.

2. Subjek Uji Coba

Subjek dalam penelitian ini dilakukan dengan beberapa subjek yang terdiri dari para ahli diantaranya ahli desain,
ahlimateri/isi dan ahlimediaserta untuk uji cobakelompok kecil menggunakan 12 peserta didik kelas X sedangkan
untuk uji coba kelompok besar menggunakan 36 peserta didik. Unttuk mengidentifikasi kekurangan-kekurangan
pada produk awal maka produk akan diuji oleh ahli terlebih dahulu kemudian akan dilakukan revisi jika ada,
selanjutkan akan diuji cobakan kepada kelompok kecil kemudian uji kelompok besar

E. Analisis Data

Informasi yang dikumpulkan dalam studi pengembangan ini didasarkan pada data kualitatif dan kuantitatif. Data
kuantitatif diperoleh dari hasil validasi angket yang diisi oleh validator ahli, kelompok kecil dan kelompok besar.
Formulir verifikasi berisi beberapa poin yang harus diperiksa. Skor yang ada di dalam instrumen diberikan skor
antara | sampai 5 dengan memberi tanda centang (V) pada kolom kriteria yang sesuai. Selain pemberian skor,
validator juga memberikan komentar dan saran pada kolom angket, berikut skor validasi angket:

Tabel 1. Tabel kriteria penilaian

Skor Kriteria
5. Sangat sesuai/ sangat menarik/ sangat jelas/ sangat baik/ sangat setuju
4. Sesuai/ menarik/ jelas/ baik/ setuju

3. Cukup sesuai/ cukup menarik/ cukup jelas/ cukup baik/ cukup
2. Kurang sesuai/ kurang menarik/ kurang jelas/ kurang baik/ kurang
1 Tidak sesuai/ tidak menarik/ tidak jelas/tidak baik/ tidak setuju
Sumber: Peneliti (2023)

Data yang dikumpulkan dari pengumpulan data kemudian di analisis secara deskriptif kuantitatif untuk
mengetahui tingkat kelayakan produk media pembelajaran virtual berbasis web dengan kamera 360°. Data
penilaian kelayakan diambil dari validator yaitu ahli desain, ahli materi/isi dan ahli media serta responden 36
peserta didik dari SMK GIKI 1 Surabaya.
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Hasil Evaluasi oleh ahli desain, ahli konten dan ahli media adalah bukti verifikasi. Menurut Rustandi &
Rismayanti [15] untuk menghitung rata-rata persentase tingkat kelayakan produk media pembelajaran interaktif
virtual berbasis web dari para ahli digunakan rumus sebagai berikut:

p rase Kelavakan = Jumlah skor 100%
ersentase Kelayakan = —————_—x 0

Jumlah nilai didapat dari total nilai tiap pertanyaan dalam angket sedangkan skor maksimal didapat dari total
nilai maksimal dari tiap pertanyaan dalam angket. Kemudian hasil skor persentase yang diperoleh dari penelitian
diinterpretasikan dan disimpulkan sesuai kriteria kelayakan menurut Rustandi & Rismayanti [15] dalam kriteria
tabel berikut:

Tabel 2. Tabel Penilaian Berdasarkan Kategori
Persentase (%) Kategori Kelayakan

81%-100% Sangat Layak
61%-80% Layak
41%-60% Cukup Layak
21%-40% Tidak Layak
0%-20% Sangat Tidak Layak
Sumber: [15]

Setelah dinyatakan validdanlayak olehahli desain, ahliisi dan ahlimedia, kemudian produk media pembelajaran
virtual interaktif menggunakan kamera 360° ini diuji skala terbatas kepada 36 peserta didik dari SMK GIKI 1
Surabaya untuk mengetahui persepsinya terhadap produk yang dikembangkan.

III. HASIL

A. Tahap Analisis
Pada tahap ini analisis Melalui kegiatan observasi yang dilakukan selama kegiatan pembelajaran, diperoleh

informasi mengenai proses pembelajaran, karakter peserta didik dan pengembangan media pembelajaran. Berikut

data hasil kegiatan observasi yaitu:

1. Penyampaian pembelajaran teori masih menggunakan teknik lama, sehingga pusat informasi hanya pengajar.
Dalam metode ini, pengajar memberikan penjelasan atau ceramah secara lisan kepada peserta didik

2. Media pembelajaran yang kurang bervariasi sehingga peserta didik sering merasa bosan. Dalam pendekatan
lama, penggunaan teknologi dalam pembelajaran seringkali dibatasi atau tidak digunakan sama sekali.
Penggunaan perangkat lunak, aplikasi atau platform pembelajaran online belum meluas

3. Peserta didik memerlukan mediabelajar kekinian yang dapat digunakan dimanapun dankapanpun. Lingkungan
belajar modern sering dirancang secara interaktif dan menarik bagi peserta didik. Mereka dapat menyertakan
elemen multimediaseperti video,animasi, gambar, dan suarauntuk mengilustrasikan konsep dengan lebih jelas
dan melibatkan peserta didik

4. Belum adanya lingkungan belajar yang interaktif dalam pembelajaran pada materi Pengenalan Desain Grafis
kelas X Multimedia. Materi pembelajaran dalam bentuk teks diberikan kepada peserta didik dan mereka
diharapkan dapat membaca dan memahami materi tersebut secara mandiri

Berdasarkan hasil observasi, yang secara keseluruhan menunjukan kebutuhan akan inovasi pada media

pembelajaran. Dengan demikan penelitian ini mengusulkan pengembangan media video pembelajaran interaktif

berbasis web dengan menggunakan kamera 360° sebagai media belajar peserta didik kelas X jurusan Multimedia

di SMK GIKI 1 Surabaya.

B. Tahap Desain
Tahap desain merupakan tahap perancangan media video pembelajaran dasar desain grafis interaktif virtual
berbasis web menggunakan kamera 360°. Di antaranya merumuskan tujuan terciptanya lingkungan belajar yang
interaktif sesuai kebutuhan pesertadidik. Merencanakan pembuatan lingkungan belajar, pengumpulan objek desain
sesuai materi yang terdapat di lingkungan belajar dan penyiapan instrumen untuk menguji kesesuaian lingkungan
belajar sebagai sumber belajar bagi peserta didik. Berikut ini akan dijelaskan alur flowchart dari sisi pengajar dan
peserta didik, flowchart adalah representasi visual dari cara kerja media video pembelajaran interaktif berbasis web
1634

Pengembangan Media Video Pembelajaran Dasar Desain Grafis Interaktif Virtual Berbasis Web Menggunakan Kamera
360°


https://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/jipi
http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1457736067&1&&2016

Journal homepage: https:/jurnalstkippgritulungagung.ac.id/index.php/jipi
ISSN: 2540-8984

JIPI (Jurnal Ilmiah Penelitian dan Pembelajaran Informatika) I\\ //I
Vol. 9, No. 3, September 2024, Pp. 1628-1642 JIPI

dengan menggunakan kamera 360°.

1. Flowchart Pengajar

Upload

Tidak 360 Image

L ¥

Dashboard Create New Pemasangan (
Ya— — > " i
Start User Praject Hotspot Link P“bI'Sh)

L 2

360 Image
Database

Gambar 4. Flowchart pengajar pada web lapentor

Flowchart pada sisi pengajar diasumsikan bahwa pengajar sudah memiliki akun pada situs lapentor.com bagi
pengajar yang tidak memiliki akun bisa untuk mendaftar terlebih dahulu. Pada alur flowchart sisi pengajar pada
gambar 4 dimulai dengan halaman awal dari situs lapentor.com yaitu halaman login, sehingga pengajar yang tidak
mempunyai akun tidak dapat melajutkan. Jikamempunyai akun dan berhasil masuk akan tampil halaman dashboard
user yangterdapat tombol utama “+” untuk memulai membuat project baru dan beberapatombol diantaranya: Menu
Pricing & Benefits, Menu upgrade to premium, Menu FAQs, Menu tutorials dan Menu Profile user.

2. Flowchart Peserta Didik
Tidak

Halaman

Start Ya Virtual Tour

Gambar 5. Flowchart Peserta Didik padaweb Lapentor

Flowchart pada sisi peserta didik lebih simpel karena peserta didik tidak harus mempunyai akun untuk bisa
mengakses web lapentor ini, cukup link atau QR Code yang dishare oleh pengajaruntuk bisa masuk. Oleh karena
itu setiap pengajar yang ingin memberikan materi berupa video, gambar, link dan lain-lain bisa mempunyai akun
sendiri atau bisa jadi satu akun sehingga dalam pembelajaran interaktif ini tidak hanya milik satu materi atau mata
pelajaran saja dalam satu link (QR Code).

C. Tahap Pengembangan

Pada tahap pengembangan media yaitu dengan cara merangkai semua komponen seperti gambar 360°, video,
link tugas dan komponen lainnya kedalam web. Situs lapentor.com adalah sebuah platform yang dirancang khusus
untuk membuat tur virtual interaktif. Platform ini memungkinkan pengguna untuk dengan mudah membuat tur
virtual yang menggabungkan gambar 360 derajat, suara, dan teks dengan elemen interaktif seperti hotspots (titkk
panas), penanda, dan navigasi.

Langkah awal adalah kita tentukan titik mana saja yang akan diambil gambar untuk dimasukan kedalam web,
selanjutnya pengambilan gambar 360° dengan menggunakan kamera khusus, kamera ini dapat mengambil gambar
360°, atas dan bawah seperti pada google maps. Kamera ini menghasilkan file gambar dengan format *.insp
sehingga kita harus konversikan terlebih dahulu ke format *.jpeg agar bisa diupload ke dalam web.
Komponen-komponen yang dapat dimasukkan kedalam web virtual antara lain: (1) Video, (2) Image, (3) Audio,
(4) Teks dan (5) URL Link. komponen ini ditempatkan di beberapa gambar 360° yang ada didalam web sehingga
dapatdiakses olehpeserta didik. Untuk infomasi berupateks dapat langsung dimasukan kedalam web tanpamelalui
mekanisame upload, sedangkan untuk materi berupa gambar kita harus melakukan upload gambar terlebih dahulu.
Berbeda dengan materi berupa video dimana kita hanya memasukan /ink video, karena berbasis web maka video
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juga harus bisa diakses setiap waktu sehingga untuk file video yang kita punya harus diupload ke web penyedia
layanan video seperti youtube, vimeo, dailymotin dan masih banyak lagi. Berikut merupakan tampilan awal dari
web lapentor.com yang sudah di tuliskan dalam diagram flowchart.

1. Tampilan Home

avorites  Tools  Profles  Tab  Window  Help AT 9 D) MonMo7 53550 Q IX

Kokah [ Saksish ) Bctoy - Video M [I] U Narwerk [ Fom Bandafiarin 5 Sc-bub remoin

“ ol Pricing Roadmap  FAQ  Blog Logn | SignUp

Top 1 Free & Premium
Virtual Tour software

Register Now ==

LOsac] s REIA0 .%8% 000 B
Gambar 6. Tampilan awal web lapentor

Pada tampilan home diatas terdapat tombol Home, Pricing, Roadmap, FAQ, Blog, Login dan SignUp serta
informasi penting tentang perusahaan atau layanan yang ditawarkan. Pengajar untuk dapat membuat halaman 360°
harus melakukan login terlebih dahulu untuk dapat mengakses dashboard user.

2. Tampilan web virtual peserta didik

Untuk tampilan dari sisi peserta didik hanya memerlukan QR Code yang dibagikan oleh pengajar. Peserta didik
tidak diwajibkan untuk mendaftar pada web lapetor.com, dikarekankan peserta didik hanya sebagai pengunjung
pada web virtual yang sudah dibuat. Berikut QR Code untuk masuk ke ruang virtual.

[ ]
Gambar 7. QR Code ruang virtual

Setelah melakukan scan maka peserta didik akan di bawa ke dalam ruang virtual 360°. Dalam ruang virtual
tersebut ada beberapa menu yang sangat mudah digunakan. Berikut tampllan awal ruang virtual.

MicresofiBdge Fls Edn View Hatory Feorites Tooh Profies  Tab  Windoe b B OT i 4 s TSk 133590 0K

0@ s Lsecom - Smplptpe % 62 UPL160 x 4
[ 368 1apactor com

[ Ao [% vanco @ dose [3 iCoed [3 vaso [) B [ wiieeda B fecsbsok [ Twie [ Lekein [3 Toe teather e [) Trohsvner @8 Onver Favor ten

Menu Control Bar..

/

ANEAEI "alidlO%S%e='0D0 ¥
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Gambar 8. Tampilan home peserta didik

Pada tampilan web virtual peserta didik, terdapat menu drop down disebelah kiri yang merupakan list denah atau
tempatyangbisa peserta didik kunjungi, menu control bardi sebelah bawah, yangmerupakan tombol fasilitas yang
bisa digunakan untuk menambah pengalaman baru peserta didik dan tombol link hotspot yang letaknya tersebar di
berbagai tempat yang menunjukkan arah ruang virtual selanjutnya.

Selain beberapa menu dan tombol diatas ada juga link tombol yang digunakan untuk memberikan link materi
berupa video, informasi, gambar dan. /ink dari web lain. Berikut contoh tampilan tombol yang ada didalam web:

Link Video

Link URL
Link Info
Gambar 9. Tombol Link Materi
_ View History Bookmarks Profies  Tab  Window  Help BB & 3 v Twis
- Simgle yel power!. 4 MP1_JA0 LA
i BpEUARENtOT.COMsahensmpi- JH0TEcene =668 TEE 1193 T ee LTS &P A

INFO - Kelas Meta

Untuk maler Pengenalon Desain Grafis stakan masus ke bnk kel meta... yang
akan dilaksarakan pada jam 18.00

Gambar 10. Tampilan Informasi Teks

Pada gambar 10 adalah tampilan link informasi berupa teks, tombol ini digunakan untuk memberikan catatan
atau informasi kepada peserta didik apa yang harus dilakukan.

@ Brave File Edn View Hutory Bookmarks Profies Tap Window Help : B AT 4§ oo TSk 22ia QR
LT X vy e et powert g P30 o r— = +
C a 0 & seatalionsm 2 a 8337 PAa 0D

(&) eyrustey

SMK Classroom ©

17EERI "aRIBROS%02000= §
Gambar 1 1. Tampilan web metaverse

1637
Pengembangan Media Video Pembelajaran Dasar Desain Grafis Interaktif Virtual Berbasis Web Menggunakan Kamera
360°


https://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/jipi
http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1457736067&1&&2016

Journal homepage: https:/jurnalstkippgritulungagung.ac.id/index.php/jipi
ISSN: 2540-8984

Vol. 9, No. 3, September 2024, Pp. 1628-1642 JIPI

JIPI (Jurnal Iimiah Penelitian dan Pembelajaran Informatika) I\\ //I

Pada gambar 11 adalah tampilan ruang metaverse berupa ruang meta yang bisa digunakan pengajar untuk
melakukan pengajaran secara teleconference layaknya ZOOM meeting akan tetapi pada ruang meta ini kita
terwakilioleh avatar. Avatarinibisa digerakan kesegalaarah dankita bisa melakukan percakapan. Untuk tampilan
web metaverse ini akan lebih optimal jika dijalankan pada laptop atau PC, jika dijalankan pada smartphone
memerlukan aplikasi khusus.

§ Brave File Edt View Hstory Bookmarks Prfies Tab  Window  Help OE = BENC¥l Mon 16 0ct 105140 Q =

L0565 TN es 105 206

mpsried from M. 8 Logkaaty | Boost.  48) Parairave Orde |

1NEG o REBEON c@% - . -
Gambar 12. Tampilankelas dalam metaverse

Pada gambar 12 adalahtampilan didalam kelas metaverse dimanajika seluruh peserta didik dapat masuk kedalam
ruang meta maka akan banyak avatar didalam ruang sehingga mirip seperti kelas pada umumnya. Peserta didik
dapat berinteraksi dengan sesama teman dan pengajar, dapat mendengarkan dan melihat penjelasan dari pengajar,
baik melalui audio maupun video.

D. Tahap Implementasi

Tahap implementasi dilakukan setelah merancang produk pengembangan media video interaktif berbasis web
menggunakankamera 360°. Produk divalidasi oleh ahli desain, ahli materi/isidanahlimedia. Setelahbeberapaahli
memvalidasi dan menyatakan bahwa media video interaktif berbasis web menggunakan kamera 360° layak dengan
revisi. Beberapa revisi sudah dilakukan perubahan maka akan dilakukan pengambilan data uji produk pada
kelompok kecil dan kelompok besar, dengan melihat respon dari peserta didik terhadap media pembelajaran yang
telah dikembangkan. Uji coba yang dimaksudkan untuk melihat tingkat penyerapan pada media tersebut. Uji coba
kecil ini terdiri dari 12 peserta didik kelas X jurusan multimedia, uji coba ini dilakukan didalam kelas dengan
menggunakan smartphone masing-masing peserta didik, sebelum melakukan uji coba peserta didik deiberikan
petunjuk mengenai media video pembelajaran interaktif berbasis web menggunakan kamera 360°.

1. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil
Setelah menerima hasil validasi dari para ahli yang menyatakan bahwa produk media video pembelajaran
interaktif berbasis web yang dikembangkan layak untuk digunakan, maka tahap selanjutnya dilakukan uji coba
kelompok kecil. Pada tanggal 8 Juni 2023, 12 peserta didik kelas X SMK GIKI 1 jurusan multimedia telah
mengikuti uji coba. Tabel data berikut ini menunjukkan hasil uji coba kelompok kecil:

Tabel 3. Hasil Respon Uji CobaKelompok Kecil

Alternatif Jawaban Persentase
No. Pertanyaan Total
1 2 3 4 5 (%)
1 Jenis hurufyang digunakan terbaca dengan mudah 0 0 1 6 5 12
86,7%
0% 0% 84% 50% 41,7% 100%
2 Kualitas video tutorial dalam media pembelajaran sudah baik 0 0 0 7 5 12
88,3%
0% 0% 0% 58,3% 41,7% 100%
3 Kualitas video yang digunakan sudah cukup untuk menjelaskan 0 0 1 3 3 12
materi 83,3%
0% 0% 8,3% 66,7% 25% 100%
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Alternatif Jawaban Persentase
No. Pertanyaan Total
1 2 3 4 5 (%)
4 Materi video sudah sesuai dengan materi yang diambil 0 0 1 3 3 12
83,3%
0% 0% 8,3% 66,7% 25% 100%
5 Materi yang disajikan dilengkapi dengan latihan soal 0 0 3 7 2 12
78,3%
0% 0% 25% 58,3% 16,7% 100%
6  Media pembelajaran dapat digunakan dimanasaja 0 0 0 5 7 12
91,7%
0% 0% 0% 41,7% 58,3% 100%
7  Menu yangada di website/aplikasi mudah dipahami 0 0 2 4 6 12
86,7%
0% 0% 16,7% 33,3% 50% 100%
8 Menu yang dipilih dapat menampilkan halaman dengan cepat 0 0 0 3 4 12
86,7%
0% 0% 0% 66,7% 33,3% 100%
9 Merupakan mediapembelajaran kekinian 0 0 1 1 10 12
95%
0% 0% 83% 83% 83,3% 100%
10  Pemilihan warna menu atau navigasi sudah baik 0 0 1 5 6 12
88,3%
0% 0% 8,3% 41,7% 50% 100%
Rata- rata Persentase 86,83%

Keterangan:
P : Persentase respon peserta didik

>x : Total jawabanyangdipilih oleh pesertadidik dikalikan skor

N : Jumlah skor ideal dari total responden (N=60)

Contoh padapoint nomor 1

P—E—X 100%
=N* ()

P = 52 100%
=0~ (]

P=286,7%

Padatabel 3 menunjukanbahwa mediapembelajaran dengan menggunakan video interaktif berbasis web dengan
menggunakan kamera 360° memiliki rata-rata persentase sebesar 86,83% dari 100% skor maksimal yang diikuti
oleh 12 peserta didik. Deskripsi hasil jawaban peserta didik ditunjukka pada tabel. Dengan demikian peserta uji
dalam kelompok kecil memberikan respon positif.

2. Hasil Uji Coba Kelompok Besar
Setelah menerima hasil validasi dari para ahli yang menyatakan bahwa produk media video pembelajaran
interaktif berbasis web yang dikembangkan layak untuk digunakan, maka langkah selanjutnya dilakukan uji coba
kelompok besar. Pada tanggal 15 Juni 2023, 36 pesertadidik kelas X SMK GIKI 1 jurusan akuntasi/multimedia
telah mengikuti uji coba. Tabel data berikut ini menunjukkan hasil uji coba kelompok kecil:

Tabel 4. Hasil Respon Uji CobaKelompok Besar

Alternatif Jawaban Persentase
No. Pertanyaan Total
1 2 3 4 5 (%)
1 Jenis hurufyang digunakan terbaca 0 0 5 18 13 36
dengan mudah 84,4%
0% 0% 13,9% 50% 36,1% 100%
2 Kualitas video tutorial dalam media 0 0 6 13 17 36
pembelajaran sudahbaik 86,1%
0% 0% 16,7% 36,1% 47,2% 100%
3 Kualitas video yang digunakan 0 0 g 21 7 36
sudah cukup untuk menjelaskan 79,4%
materi 0% 0% 22.2% 58,3% 19,4% 100%
4 Materi video sudah disesuaikan 0 0 5 23 8 36
dengan materi yang diambil 81,7%
0% 0% 13,9% 63,9% 22,2% 100%
5 0 0 11 17 8 36 78,3%
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Alternatif Jawaban Persentase
No. Pertanyaan Total
1 2 3 4 5 (%)
Materlyaqulsajlkandllengkapl 0% 0% 30.6% 47.2% 22.2% 100%
dengan latihan soal
6 Media pembelajaran dapat 0 0 D) 12 2 36
digunakan dimana saja 91,1%
0% 0% 5,6% 33,3% 61,1% 100%
7 Menu yangada di website/aplikasi 0 0 5 19 12 36
mudah dipahami 83.9%
0% 0% 13,9% 52,8% 33,3% 100%
8 Menu yang dipilih dapat 0 0 9 20 7 36
menampilkan halaman dengan cepat 78.9%
0% 0% 25% 55,6% 19,4% 100%
9 Merupakan mediapembelajaran 0 0 5 14 17 36
kekinian 86.7%
0% 0% 13,9% 38,9% 47,2% 100%
10 Pemilihan warna menu atau navigasi 0 0 4 22 10 36
sudah baik 83,3%
0% 0% 11,1% 61,1% 27,8% 100%
Rata-rata Persentase 83,4%

Keterangan:
P : Persentase respon peserta didik
>x : Totaljawabanyangdipilih oleh pesertadidik dikalikan skor
N : Jumlah skor idealdari total responden (N=180)
X

P= =2 x100%
Contoh padapoint nomor 1
_ 12 100%
T 7

P=84,4%

P

Padatabel 4 menunjukkanbahwa mediapembelajaran dengan menggunkan video interaktif berbasis web dengan
menggunakan kamera 360° memiliki rata-rata persentase sebesar 83,4% dari 100% skor maksimal yang diikuti
oleh 36 peserta didik. Deskripsi hasil respon peserta didik ditunjukkan pada tabel. Dengan demikian peserta uji
dalam kelompok besar memberikan respon positif.

E. Tahap Evalausi

Tahap evaluasi merupakan tahap akhir dari model pengembangan ADDIE, karena dalam penelitian ini hanya
dilakukan eksperimen kelompok kecil dan eksperimen kelompok besar yang dilakukan dalam kegiatan
implementasi. Hasil evaluasi didapatkan dari saran dari para ahli dan peserta didik, oleh karena itu pada tahap
evaluasiini dilakukan revisi terakhir. Dala temuanini pada pengembangan produk yang dilakukan tidak ditemukan
masalah error dan bug padauji coba yang dilakukan. Hasil ini memastikan bahwa media pembelajaran dengan
menggunkan video interaktif berbasis web denganmenggunakan kamera 360° yang dikembangkan dapat dan layak
digunakan dalam praktik pembelajaran di SMK GIKI 1 Surabaya. Meskipun demikian diperlukan maintenace
secara berkala untuk memastikan tidak ada kendala pengunaan di kemudian hari.

F. Diskusi dan Pembahasan

Hasil penelitian ini telah melakukan rancang bangun media pembelajaran dengan menggunkan video interaktif
berbasis web dengan menggunakan kamera 360°. Dengan mengunakan model ADDIE penelitian ini menghasilkan
produk yang sesuai dengan kebutuhan pengajaran di SMK GIKI 1 Surabaya. Hal ini mengkonfirmasi argumen
[11], yang mengungkapkan ADDIE merupakan model yang fleksibel dalam berbagai situasi, dapat menjawab
permasalahan kompleks secaraefektif, danmenyediakan format kerja umumyang terstruktur. Kemudian penelitian
ini telah memanfaatkan teknologi seperti virtual tour 360°, video 360°, dan VR yangbiasanya digunakan pada
berbagai konteks media seperti konten perjalanan, acara olahraga, konser musik, video clip musik, dan presentasi
produk [5]-[7]. Melalui teknologi tersebut penelitian ini dapat mengembangkan fungsi dan manfaat lain yakni
sebagai media pembelajaran.

Kemudian dalam pengembangan media pembelajaran dengan menggunkan video interaktif berbasis web dengan
menggunakan kamera 360° yang dilakukan penelitian ini menunjukan peserta uji coba dalam kelompok kecil
maupun pada kelompok besar memberikan respon positif. Hasil tersebut menunjukan bahwa media pembelajaran
dengan menggunkan video interaktif berbasis web dengan menggunakan kamera 360° mampu menjadi alternatif
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solusi untuk menggantikan pembelajaran online konvensional. Dimana pembelajaran on/ine memiliki kekurangan
dalam penerapannya seperti siswa kesulitan memahami mata pelajaran, tidak termotivasi untuk belajar dan tidak
menguasai sistem pembelajaran dengan baik [1].

Secara keseluruhan pengembangan media pembelajaran dengan menggunkan video interaktif berbasis web
dengan menggunakan kamera 360° yang dibangun penelitian ini telah layak digunakan dalam proses belajar
mengajar di SMK GIKI 1 Surabaya khususnya pada mata pelajaran dasar desain grafis. Temuan penelitian ini
menunjukan bahwa pengunaan teknologi Video 360°, Virtual Tour, dan VR sangat adaptable, usable, eligible
digunakan secara praktis dalam kegiatan belajar mengajar. Hal ini memberikan pemahaman bahwa teknologi
tersebut memiliki manfaat potensial untuk tujuan pendidikan dan pengajaran siswa secara praktis. Dengan
demikian penelitian ini menyiratkan bahwa teknologi Video 360°, Virtual Tour, dan VR tidak hanya dapat
digunakan untuk sarana hiburan dan informasi sebagaimana yang dilakukan oleh penelitian sebelumnya [5]-[7].
Meskipun demikian hasil ini belum tentu dapat digunakan dalam konteks mata pelajaran lain dan konteks sekolah
lain. Penelitian mendatang dapat melakukan penelitian serupa untuk menghasilkan media pembelajaran yang
berlaku untuk konteks lain danbahkan lebih luas. Dengan demikian pengembangan mediapembelajaran yang lebih
inovatif dan variatif dapat dihasilkan di masa mendatang.

IV. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil uji coba kelayakan produk media video pembelajaran dasar desain grafis interaktif virtual
berbasis web menggunakan kamera 360° yang dikembangkan memiliki kualitas baik dan layak untuk digunakan.
Uji coba ini dilaksanakan di SMK GIKI 1 Surabaya dengan responden peserta didik kelas X jurusan Akuntansi dan
Multimedia.

Pengembangan media video pembelajaran dasar desain grafis interaktif virtual berbasis web menggunakan
kamera 360° untuk membantu peserta didik dan pengajar mempunyai pengalaman baru dalam belajar. berikut ini
adalah beberapa rekomendasi yang dibuat oleh peneliti berdasarkan penelitian dan pengembangan yang dilakukan:

1. Untuk sekolah, dianjurkan untuk memberikan pelatihan terhadap pengajar untuk dapat memahami
teknologi baru dan diadaptasi kedalam materi dan pembelajaran yang diampunya

2. Untuk pengajar, dianjurkan lebih mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi agar media
pembelajaran lebih bervariatif dan lebih menarik. Media yang bervariasi membuat hasil belajar peserta
didik menjadi meningkat.

3. Untuk peneliti lanjut, media video pembelajaran dasar desain grafis interaktif virtual berbasis web
menggunakan kamera 360° ini masih memiliki banyak kekurangan dalam hal tampilan, isi dan desain,
sehingga membutuhkan banyak waktu dan kemampuan untuk membuatnya, serta bisa mencari web
referensi lain untuk bisa membangun ruang virtual yang lebih flexibel dalam hal fungsi

Dalam pembuatan aplikasi ini terdapat banyak kekurangannya yang diharapkan dapat diperbaiki pada saat
penelitian selanjutnya, terdapat saran untuk pengembangan penelitian ini yaitu:

1. Penilaian kelayakan oleh ahli desain memberikan beberapa komentar/saran/perbaikan sebagai berikut:
Versi smartphone tidak terdapat tulisan pada link hotspot, hurufnya bisa lebih besar dan tebal (bagian
Home), lebih diperhatikan pada fungsi gyroscope (Koneksi)” hal tersebut bertujuan agar pengguna
mengetahui tombol link menuju kemana dan huruf terbaca dengan jelas, sedangkan pada fungsi gyroscope
sudah bisa digunakan.

2. Penilaian kelayakan oleh ahli materi/isi memberikan beberapa komentar/saran/perbaikan sebagai berikut:
“Fitur kekinian sudah mencukupi, terdapat 360° panoramic, virtual 3D Space, virtual reality, chat room,
tombollink ke materi,jaringan akseske server dantambahankostumisasi konten. Ada beberapa yangperlu
di kalibrasi seperti: virfual reality masih kurang stabil, tombol interaksi masih terlihat kecil kalau
menggunakan smartphone dan ikon tombol diusahakan kontras warnanya agar gampang terlihat.

3. Penilaian kelayakan oleh ahli media memberikan beberapa komentar/saran/perbaikan sebagai berikut:
“Media sudah layak digunakan, revisi terkait penggunaan dan petunjuk pemakaian diawal”. Saran ahli
media sudah diperbaiki dengan membuat user manual versi cetak dan versi file didalam aplikasi sehingga
pengguna dapat menggunakan media pembelajaran ini dengan mudah.
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