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Kata kunci Keywords Abstrak

Maritim Karakteristik wilayah Indonesia sebagai negara kepulauan maritim merupakan
Virtual tour 3600 topik yang menarik dalam kajian IPS. Namun saat ini, kajian kepulauan maritim
Pengembangan Media dirasa masih kurang maksimal, terutama disebabkan akses observasi lapangan
Pembelajaran dinilai sulit dilakukan. Oleh karena itu, peneliti akan mengembangkan media

pembelajaran geography virtual tour 360° untuk mendukung proses
pembelajaran. Media ini dapat digunakan secara efektif dan fleksibel pada setiap
smartphone yang dapat di akses dengan mudah di youtube. Tujuan penelitian ini
adalah untuk menghasilkan, mengukur kelayakan, kepraktisan dan mengetahui
keefektifan media pembelajaran virtual tour 360°. Penelitian ini termasuk jenis
penelitian research and development (R&D) dengan mengadopsi model
pengembangan Borg and Gall yang terdiri dari 10 tahapan. Data yang digunakan
berupa data kualitatif dan kuantitatif. Pengembangan materi dilakukan dengan
mengkaji kepulauan Sapeken yang berada di Kabupaten Sumenep, ujung timur
pulau Madura. Instrumen yang digunakan yaitu lembar penilaian validator, angket
respon siswa dan guru serta tes hasil belajar. Media di uji cobakan di SMPN 2
Malang dengan 35 siswa. Berdasarkan hasil penilaian oleh validator, hasil respon
siswa dan guru serta hasil tes belajar siswa maka media geography virtual tour
360° dinyatakan layak, praktis dan efektif digunakan untuk proses pembelajaran.

1. Pendahuluan

Indonesia merupakan negara kepulauan terbesar di dunia yang berada pada posisi penting.
Hal ini terlihat dari wilayah Indonesia yang berada di antara daratan Asia dan daratan Australia,
serta di antara Laut Hindia dan Laut Pasifik. (Al Syahrin 2018). Wilayah Indonesia terdiri dari
rangkaian pulau dengan kelompok etnis yang berbeda, kekayaan alam dan karakteristik wilayah
yang beragam. Kondisi tersebut menyebabkan Indonesia dikategorikan sebagai negara kepulauan
maritim (Suhaidi et al. 2018). Indonesia sebagai negara kepulauan maritim erat kaitannya dengan
bangsa multikultur (Sulistiyono 2018) yang di dalamnya terdiri dari kelompok masyarakat pesisir
dan pedalaman (Tri Sulistiyono 2015). Kedua kelompok tersebut memiliki karakteristik berbeda
yang dipengaruhi oleh interaksi antara manusia dengan lingkungan di setiap wilayahnya (Dilahur
2016).

Perbedaan interaksi manusia di setiap wilayah merupakan ciri khas Indonesia sebagai negara
kepulauan. Indonesia memiliki 17.499 pulau, dengan luas lautan 5,9 juta km2 (Jamba 2016).
Masing-masing pulau memiliki keunikan sumber daya alam, sosial dan budaya (Umar 2018).
Keunikan wilayah Indonesia disebabkan oleh tenaga endogen dan eksogen di permukaan dunia
yang membentuk beberapa pulau besar dan banyak pulau kecil yang memiliki keunikan topografi,
geografis, klimatologi, dan keunikan systemnya (Tjahjono 2018). Keunikan karakteristik wilayah
Indonesia merupakan bukti bahwa adanya proses-proses yang terjadi pada ruang di permukaan
bumi. Oleh karena itu, kajian mengenai karakteristik wilayah Indonesia sebagai negara kepulauan
maritim memiliki peran penting untuk membuka wawasan siswa, tidak hanya pandangan
mengenai sistem keruangan tetapi juga kajian ilmiahnya.
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Karakteristik wilayah Indonesia sebagai negara kepulauan maritim merupakan salah satu
topik yang menarik dalam kajian geografi. Wilayah yang terdiri dari daratan dan lautan dengan
berbagai potensi merupakan kualitas Indonesia sebagai negara kepulauan (Lasabuda 2013).
Indonesia terkenal sebagai negara dengan potensi sumber daya laut dan pesisir, kedua wilayah
tersebut memiliki arti penting bagi masyarakat Indonesia sejak dahulu (Baransano and
Mangimbulude 2018). Kompleksitas Geografi dalam kajian kepulauan maritim bertujuan
membekali siswa dengan informasi, keterampilan, dan sudut pandang spasial dalam geografi (Pauw
2015). Kajian kepulauan maritim dapat menjadi wadah yang membantu siswa memahami
karakteristik wilayah Indonesia sebagai negara kepulauan. Namun saat ini, kajian kepulauan
maritim dirasa masih kurang maksimal, terutama disebabkan akses observasi lapangan dinilai sulit
dilakukan (Yani 2016). Oleh karena itu, pendidik harus memiliki solusi, salah satunya dengan
melibatkan media teknologi dalam proses pembelajaran.

Media teknologi dalam proses pembelajaran geografi memiliki peranan penting. Pembelajaran
geografi perlu di bangun dengan media teknologi agar memunculkan rasa ingin tahu, keinginan
observasi dan menimbulkan minat yang besar dalam pembelajaran geografi (Chang et al. 2012).
Salah satu dari sekian media yang dapat dimanfaatkan sebagai alternatif dimana siswa dapat
menggunakan teknologi untuk menambah pengetahuan dan melakukan riset secara virtual adalah
video 360°. Video 360° merupakan teknologi baru dan berpeluang digunakan sebagai media
pembelajaran virtual. Penerapan media video 360° dapat memberikan berbagai manfaat kepada
siswa dalam pembelajaran (Musril, Jasmienti, and Hurrahman 2020), seperti kemampuan spasial,
berpikir spasial dan keterampilan geografis. Media video 360° ini memiliki konsep dimana semua
item dapat diinvestigasi seperti dunia nyata dengan rotasi 360 derajat, sehingga siswa dapat
memindahkan dan memutar perspektif video dari sudut pandang yang berbeda (Afzal, Chen, and
Ramakrishnan 2017). Video 360° diharapkan dapat menjadi solusi untuk mendorong minat siswa
dalam belajar serta sebagai alternatif dalam membantu siswa melakukan pengamatan virtual
mengenai materi kajian maritim.

Pengembangan media video 360° pada kajian kepulaun maritim berpotensi sebagai sumber
belajar. Salah satu lokasi yang potensial di kajian maritim adalah kepulauan Sapeken. Secara
geografis kepulauan Sapeken berbatasan dengan laut Kalimantan, laut Bali, laut Jawa dan laut
Sulawesi (Hidayaturrahman 2018). Kepulauan sapeken merupakan bagian dari sejarah panjang
diaspora kehidupan etnik maritim Indonesia. Kaum-kaum bajo, bugis dan mandar yang menempati
daerah ini termasuk dalam kelompok etnik maritim Indonesia (Nurkholis 2015). Interaksi antar
etnik maritim di kawasan ini merupakan model kehidupan yang menarik dalam kajian maritim
(Sumiyati and Yusnarti 2021). Karakteristik Sapeken sebagai daerah kepulaun dinilai dapat
membantu memberikan pemahaman kajian kemaritiman pada siswa.

Setelah dilaksanakan wawancara dengan guru geografi dan penyebaran kuesioner online
terkait analisis kebutuhan yang disebarkan ke 35 siswa di SMPN 2 Malang pada tanggal 16 februari
2024, ditemukan beberapa fakta antara lain 42% siswa menganggap bahwa pembelajaran IPS
sangat membosankan, 76% siswa kesulitan memahami materi IPS, dan 90,1% siswa memilih perlu
adanya pembuatan media pembelajaran berupa video 360° untuk mata pelajaran IPS. Tidak hanya
itu, diperoleh pula data bahwa di SMPN 2 Malang jarang sekali melakukan observasi lapangan
karena adanya keterbatasan waktu dalam proses pembelajaran. Maka dari itu peneliti akan
mengembangkan media pembelajaran geography virtual tour 360° sebagai solusi untuk menunjang
proses pembelajaran observasi virtual IPS materi maritim

2. Metode

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan Research and Development (R&D)
model Borg and Gall dengan luaran berupa geography virtual tour 360° yang memiliki kualitas
tinggi dan dapat memenuhi kebutuhan siswa dalam proses pembelajaran IPS materi maritim.
Berikut diagram alir prosedur pengambangan.
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Gambar 1. Prosedur pengembangan Borg and Gall

Sumber : (Putra et al. 2020)

Jenis data yang digunakan adalah data kualitatif (kritik dan saran validator ahli, siswa serta
guru geografi) dan data kuantitatif (angket validator ahli, angket respon siswa dan guru serta hasil
belajar). Validator ahli media (Dosen Media Pembelajaran) dan validator ahli materi (Dosen
Maritim) di Universitas Negeri Malang. Instrumen yang digunakan adalah lembar validasi yang
berfungsi untuk mengetahui kelayakan media, angket analisis kebutuhan yang berfungsi untuk
mengetahui karakter siswa dan kebutuhan siswa dalam proses pembelajaran, angket respon guru
dan siswa yang berfungsi untuk mengukur kepraktisan media serta soal tes yang terdiri dari 5 soal
esai yang berfungsi untuk untuk mengetahui keefektifan media. Subjek penelitian yaitu siswa kelas
VIII Ips dan guru IPS di SMPN 2 Malang. Teknik yang digunakan dalam menganalisis data adalah
analisis deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Perhitungan persentase kelayakan dan kepraktisan
dengan rumus sebagai berikut:

Y Keseluruhan jawaban angket
Responden = — - x 100%
Nilai maksimal

Hasil dari perhitungan persentase kemudian diklasifikasikan ke dalam 4 kriteria kelayakan
dan kepraktisan sebagaimana yang telah disampaikan oleh (Sugiyono 2016) dan (Akbar 2013)
yaitu sangat tidak layak/sangat tidak praktis (1-50), tidak layak/tidak praktis (51-70),
layak/praktis (71-85), dan sangat layak/sangat praktis (86-100). Uji coba instrumen berupa
analisis butir soal yang terdiri dari uji validitas (pearson product moment (r)) dan uji reliabilitas
(Combach’s Alpha). Pengujian efektivitas media dilakukan dengan model (before-after). Hasil uji
efektifitas diolah dengan uji normalitas, homogenitas, dan uji paired sample t-tes dengan tujuan
mengetahui adanya perbedaan pemahaman siswa sebelum dan setelah menggunakan media virtual
tour 360°. Media virtual tour 360° telah dinyatakan efektif karena memperoleh nilai Sig. (2-tailed) <
0,05.

3. Hasildan Pembahasan

Penelitian pengembangan ini telah menghasilkan virtual tour 360° pada materi Indonesia
sebagai negara kepulauan maritim untuk siswa SMA/MA kelas VIII IPS. Virtual tour 360° dikemas
dalam bentuk video 360 derajat dengan durasi 13,45 menit. Video yang dikembangkan di upload
pada laman youtube sehingga memudahkan siswa untuk mengakses media dimanapun dan
kapanpun dengan menggunakan desktop/PC dan perangkat seluler (Hermawan 2016).
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Gambar 1. Cover Media (Thubnaile Youtube)

Media ini diberi Judul virtual tour Sapeken 360° dengan tujuan untuk memberikan gambaran
bahwa jenis media ini berupa video 360 derajat dan konten materi wilayah kepulauan Sapeken.
Selain itu ditampilkan pula materi yang akan dibahas, nama akun sosial penulis serta pemandangan
pelabuhan kepulauan Sapeken yang menjadi objek kajian. Virtual tour 360° memberikan gambaran
tentang karakteristik wilayah kepulauan Sapeken dalam kajian maritim melalui tampilan video,
gambar dan dubbing materi sehingga dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam mempelajari
kajian maritim(Sabela Putri Julia Robert 2022).

i Negara Maritim [

ATCHipeiagolState s

(a) (b)
Gambar 2. Tampilan 360 Gambar 3. Tampilan Vr

Media pembelajaran didesain mampu memiliki dua tampilan yang berbeda sesuai dengan
kebutuhan pengguna(Ramadhan dkk 2018). Pada gambar (a) merupakan jenis tampilan 360
dengan singgle view yang digunakan oleh pengguna apabila tidak memiliki kacamata Vr. Sedangkan
pada gambar (b) merupakan tampilan double view yang dapat digunakan pengguna media
pembelajaran apabila memiliki kacamata Vr. Pengubahan tampilan sangat mudah dilakukan
dengan menggunakan apk Youtube dan dapat diakses secara offline dengan cara di download
terlebih dahulu.

Video 360° dipilih berdasarkan hasil analisis kurikulum, analisis materi dan kebutuhan siswa.
Kajian materi di wilayah kepulauan Sapeken diperoleh berdasarkan KD 3.1 kurikulum 2013 revisi
2018 yang membahas kondisi wilayah dan posisi strategis Indonesia sebagai poros maritim dunia.
Batasan materi pada media virtual tour 360° yang telah dikembangkan ini adalah hanya terbatas
kajian wilayah kepulauan sapeken. Dari 11 desa yang ada di kepulauan Sapeken, terdapat empat
lokasi pengambilan sampel untuk mewakili video virtual tour 360° yaitu wilayah Sapeken, desa
Pagerungan Besar, desa Pagerungan Kecil.
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Materi yang disajikan dalam media disesuaikan dengan indikator pencapaian kompetensi pada
mata pelajaran geografi kajian maritim. Indikator tersebut menuntut siswa untuk 1) Mengetahui
derajat dan batas wilayah Indonesia, 2) Memahami ciri-ciri wilayah perairan Indonesia, 3)
Memahami jalur transportasi di Indonesia, 4) Mengetahui potensi dan kekayaan laut Indonesia, 5)
Memahami kondisi penduduk, sosial budaya wilayah Indonesia. Materi dalam media geography
virtual tour 360° mengacu pada capaian pembelajaran dan learning outcomes (Kemenristekdikti
2015). Setiap tampilan materi dalam media pembelajaran berorientasi pada hasil yang diharapkan
dalam proses pembelajaran.

Tabel 1. Lokasi pengambilan Sampel Kajian

Kajian Spot Jumlah Lokasi
Panorama
Derajat dan batas wilayah Indonesia 3 Sapeken

Ciri-ciri wilayah perairan

Sarana prasarana transportasi

Potensi dan pengelolaan sumber daya kelautan
kondisi penduduk, sosial budaya

Sapeken
Pagerungan Kecil
Pagerungan Besar
Pagerungan Besar

=W N =

Virtual tour 360° memberikan pengalaman baru melakukan observasi secara virtual,
meningkatkan kemampuan spasial, serta memberikan kesempatan siswa untuk mengumpulkan
dan mengolah data serta verifikasinya secara virtual (Rosman and Indihadi 2019). Teknologi video
360° pada kajian maritim dapat menarik minat siswa, meningkatkan motivasi belajar siswa,
memudahkan siswa dalam memvisualisasikan kajian maritim yang abstrak menjadi konkret, serta
menciptakan pembelajaran yang efisien dan fleksibel (Ariatama et al. 2021). Virtual tour 360°
dikembangkan dalam bentuk media interaktif yang mampu memanipulasi objek kajian yang tidak
dapat dijangkau menjadi nyata dengan tampilan 360 derajat (Putra, Wahyudi, and Tumilaar 2018).
Hal tersebut akan memudahkan siswa mengamati objek kajian secara virtual. Berikut tampilan atau
spot dari Virtual tour 360° yang telah dikembangkan:

Negara Maritim Ber

=i

Spot ini menampilkan logo Universitas Negeri Malang, Spot ini menampilkan kondisi kapal tol laut sebagai sarana
judul video dan tampilan pantai batu karang yang prasarana, batas, letak, luas, dan karakteristik wilayah
mencerminkan wilayah indonesia dalam kajian maritim. indonesia yang merupakan negara maritim.

Gambar 4. Pembukaan/Opening Gambar 5. Kapal Tol Laut

Spot ini menampilkan kondisi kapal tol laut sebagai sarana  Spot ini menampilkan cari wilayah pesisir yang ada di

prasarana, batas, letak, luas, dan karakteristik wilayah Indonesia sebagai negara maritim.
indonesia yang merupakan negara maritim.
Gambar 6. Pelabuhan Sapeken Gambar 7. Pelabuhan desa Pagerungan

Besar
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Spot ini menampilkan kondisi rumah wilayah pesisir yang  Spot ini menampilkan kondisi peh('i-uduk, keunikan sosial
sebagian masih berbentuk rumah panggung. budaya di wilayah Sapeken.

Gambar 8. Rumah penduduk Gambar 9. Lembaga

IKAN CAKALANG

= o
Spot ini menampilkan pengelolaan potensi laut wilayah Spot ini méne;mpili(an potensi perikanan di wilayah
Sapeken dalam konsep kajian maritim. Sapeken dalam konsep kajian maritim.
Gamabr 10. Gudang Ikan Gambar 11. Kapal nelayan
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Spot ini menampilkan kondisi transportasi laut sebagai

pot ini menamilkan kondisi SDA di wilayah kepulauan
Sapeken sebagai objek kajian. sarana prasarana penghubung antar pulau di wilayah
kepulauan.
Gambar 12. Hutan mangrove Gambar 13. Kapal taksi laut

Pengembangan virtual tour 360° berkontribusi pada pembelajaran IPS, yaitu dapat
memfasilitasi kegiatan belajar observasi virtual. Observasi secara langsung dalam kegiatan belajar
dianggap sangat sulit dilakukan karena terkendala jarak dan biaya (Pribadi 2017), sehingga Virtual
tour 360° media yang dapat dijadikan solusi efektif untuk kegiatan observasi virtual siswa pada
kajian maritim (Prasetya 2011). Siswa dapat melihat gambaran kondisi kepulauan Sapeken sebagai
objek kajian maritim secara nyata dengan tampilan 360 derajat sehingga siswa menjadi lebih
tertarik mengikuti pembelajaran.

Media pembelajaran Virtual tour 360° yang telah dikembangkan bekerja berdasarkan sensor
magnetik yang terdapat pada smartphone. Sensor magnetik yang dimaksud adalah sensor
accelometer dan gyroscope (Fernandito et al. 2019). Kedua sensor ini saling bekerja sama untuk
memberikan informasi orientasi dengan lebih presisi pada smartphone hingga mampu bergerak
360°. Media ini memiliki prinsip kerja Virtual reality (Vr) yaitu 1) Smartphone terlebih dahulu
diarahkan pada barcode, 2) Barcode yang telah dihubungkan dengan youtube akan mengarahkan
siswa ke laman channel Youtube yang dituju, 3) Apabila video sudah berjalan maka smartphone
akan memberikan informasi Vr dan menampilkan video 360° yang telah di buat.
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Gambar 14. Alur kerja media virtual tour 360°

Kacamata virtual reality dalam pengembangan media ini memiliki kemampuan untuk
membantu menyampaikan kesan nyata atau virtual reality. Petunjuk untuk menggunakan kacamata
virtual reality sangat sederhana, siswa dapat menggunakannya dengan menambahkannya ke ponsel
mereka kemudian memutar kepala ke kanan, ke kiri, ke atas dan ke bawah(Darojat, Ulfa, and Wedi
2022). Handphone yang bisa digunakan dalam fitur vr pada media ini harus mempunyai gyroscope.
Dengan memanfaatkan handphone akan memudahkan siswa mengakses media dimana saja yang
berefek pada pembelajaran yang nyaman dan gampang (Nurhidayat, Wedi, and Praherdhiono
2020).

Gambar 15. Penggunaan virtual toi; 360'; dalam kaj.ian maritim

Media geography virtual tour 360° ini memiliki beberapa kelebihan yaitu: 1) Media ini mampu
menampilkan gambaran kondisi objek kajian secara realtime, sehingga siswa tidak perlu
melakukan observasi lapangan secara langsung, 2) Penggunaan media dapat digunakan secara
fleksibel dan mudah, sehingga siswa memiliki kesempatan lebih banyak mengakses media
pembelajaran, dan 3) Media ini dapat dioperasikan secara online dan offline sehingga tidak
sepenuhnya bergantung pada sinyal. Selain kelebihan virtual tour 360° memiliki kekurangan,
antara lain: 1) Materi yang disajikan pada media ini hanya mencakup wilayah sapeken, 2) media
membutuhkan akses internet di awal penggunaan, hal ini dikarenakan untuk mengunduh media
terlebih dahulu, dan 3) media virtual tour 360° membutuhkan internet yang stabil untuk
mendapatkan gambaran dengan kualitas yang tinggi.

Kelayakan dan kepraktisan media virtual tour 360° didapatkan dari hasil penilaian validator
ahli dan uji coba produk skala kecil ke 10 siswa VIII dan guru IPS di SMPN 2 Malang. Berdasarkan
penilaian validator ahli diperoleh skor rata-rata 95% dari skor maksimal 100%, yang berarti
produk dikembangkan dinyatakan valid dan “sangat layak” digunakan. Selain itu, tanggapan dari
siswa dan guru ips diproleh skor jawaban rata-rata 92% untuk siswa dan 98% untuk guru dari skor
maksimal 100% sehingga memenuhi kriteria “sangat baik”. Dari hasil tersebut menunjukkan bahwa
virtual tour 360 yang dikembangkan memiliki tingkat kepraktisan sangat baik.
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Pengujian efektivitas media virtual tour 360°dilakukan dengan menggunakan uji coba skala
besar dengan menghadirkan 25 siswa. Uji coba ini dilakukan untuk mengetahui seberapa baik
media pembelajaran membantu siswa memahami materi. Penilain efektivitas media berasal dari
pre-test dan post-tes. Berikut merupakan hasil dari perolehan data penelitian.

Tabel 2. Hasil Paired Sample T-Test

Paired Samples Test

Paired Differences t df | Sig. (2-
tailed)
Mean Std. Std. Error 95% Confidence Interval of the
Deviation Mean Difference
Lower Upper
Pretest - - 8,08290 1,61658 -24,73646 -18,06354 - 24 | ,000
Posttest 21,40000 13,238

Hasil uji paired sample t-tes yang disajikan pada tabel 2 menunjukkan bahwa nilai Sig. (2-
tailed) < 0,05 dan nilai mean sebesar -21,40000 yang berarti terdapat perbedaan yang nyata antara
hasil belajar siswa sebelum dan setelah menggunakan media (pre-tes dan post-test). Dengan
demikian, terdapat kesimpulan bahwasanya media pembelajaran virtual tour 360° -efektif
digunakan dalam pembelajaran materi indonesia sebagai poros maritim dunia.

Media pembelajaran virtual tour 360° setelah dinyatakan layak, praktis dan efektif selanjutnya
peneliti akan melakukan dissemination and implementation dengan cara cara membagikan link
youtube produk media virtual tour 360° kepada grup MGMP melalui WhatsApp. Hal tersebut
dilakukan dengan maksud penggunaan media virtual tour 360° dapat bersifat luas dan
dimanfaatkan oleh guru IPS seluruh Indonesia. Hasil penyebaran link Youtube direspon dengan
baik oleh guru yang tertarik untuk mencoba media virtual tour 360° untuk digunakan dalam
pembelajaran IPS
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