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ABSTRACT
IMPLEMENTASI VIRTUAL REALITY SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN
MATA KULIAH VIDEOGRAFI PADA MATERI PERGERAKAN KAMERA
DAN SUDUT PENGAMBILAN GAMBAR

(M. Rizky Alhafiz P.S., 2021, 74 Halaman)

Dalam keberhasilan kegiatan pembelajaran, media pembelajaran itu
sendiri merupakan salah satu faktor penting sebagai penunjangnya. Beriringan
dengan perkembangan teknologi dunia, media pembelajaran juga harus mampu
mengikuti perkembangan tersebut. Virtual Reality dapat menjadi salah satu
pilihan pengembangan media pembelajaran yang terintegrasi dengan
perkembangan teknolongi. Dengan dibuatnya media pembelajaran ini, kegiatan
pembelajaran dapat menjadi lebih aktif, menarik dan efisien. Maka dari itu,
pembuatan media pembelajaran Virtual Reality pada mata kuliah Videografi ini
bertujuan untuk memberikan suatu media pembelajaran baru yang menarik bagi
peserta didik dan efisien. Pembuatan media pembelajaran ini dilihat berdasarkan 2
aspek, yaitu aspek daya tarik dan aspek kualitas informasi. Pada pengembangan
media pembelajaran ini digunakan metode Multimedia Development Life Cycle
dan Skala Likert. Skala Likert digunakan untuk mengolah data yang telah
diperoleh dari penyebaran kuesioner. Responden dalam penelitian ini berjumlah 4
orang ahli dan 100 orang mahasiswa/l, yang diperoleh dari penyebaran kuesioner
secara online. Hasil dari penelitian ini diketahui bahwa nilai penilaian kelayakan
media pembelajaran berupa aplikasi virtual reality yang didapat dari 4 orang
responden ahli sebesar 78,75% dan berada dikategori “Baik” dan nilai yang
didapat dari 100 orang responden mahasiswa/i sebesar 90,1% dan berada

dikategori “Sangat Baik.”

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Virtual Reality, Videografi, Pergerakan

Kamera, Sudut Pengambilan Gambar
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ABSTRACT
IMPLEMENTATION OF VIRTUAL REALITY AS A MEDIA FOR
LEARNING VIDEOGRAPHY COURSES ON CAMERA MOVEMENT AND
PICTURE ANGLE

(M. Rizky Alhafiz P.S., 2021, 74 Pages)

In the success of learning activities, the learning media itself is one of the
important factors to support it. Along with the development of world technology,
learning media must also be able to follow these developments. Virtual Reality
can be an option for developing learning media that is integrated with
technological developments. By making this learning media, learning activities
can be more active, interesting and efficient. Therefore, making Virtual Reality
learning media in this Videography course aims to provide a new learning media
that is interesting and efficient for students. The making of this learning media is
seen based on 2 aspects, namely the attractiveness aspect and the information
quality aspect. In developing this learning media, the Multimedia Development
Life Cycle and Likert Scale methods are used. Likert scale is used to process the
data that has been obtained from distributing questionnaires. Respondents in this
study amounted to 4 experts and 100 students / I, obtained from the distribution of
online questionnaires. The results of this study note that the value of the feasibility
assessment of learning media in the form of virtual reality application obtained
from 4 expert respondents is 78.75% and is in the "Good" category and the value
obtained from 100 student respondents is 90.1% and is in the “Very Good”

category.

Keywords: Learning Media, Virtual Reality, Videography, Camera Movement,
Shooting Angle
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