ABSTRAK

Shofi Afifi. Pengembangan Video Simulasi Quantum Teaching Berbasis
Virtual Reality pada mata kuliah Teori Belajar dan Pembelajaran Teknologi
Pendidikan. Skripsi. Jakarta: Program Studi Teknologi Pendidikan. Fakultas
llImu Pendidikan. Universitas Negeri Jakarta. 2019.

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah media
berupa Video Simulasi Quantum Teaching berbasis Virtual Reality. Video
simulasi ini dapat digunakan sebagai pedoman mahasiswa  dalam
memanfaatkan Video Simulasi berbasis Virtual Reality. Dalam proses
mengembangkan Video Simulasi Quantum Teaching berbasis Virtual Reality
pengembang menggunakan model Bergman and Moore yang membagi
kegiatan pengembangannya ke dalam enam tahapan, yaitu tahap analisis,
tahap desain, dan tahap pengembangan, tahap produksi, tahap
penggabungan, dan tahap validasi. Teknik evaluasi yang digunakan oleh
pengembang dalam pengembangan video simulasi quantum teaching
berbasis Virtual Reality ini adalah teknik evaluasi formatif, yang terdiri dari uji
coba ahli (expert review), uji coba satu-satu (one to one evaluation), dan
uji coba lapangan (field test). Pada tahap evaluasi melibatkan satu ahli materi,
satu ahli media, dan 10 mahasiswa. Hasil dari masing-masing tahap evaluasi,
sebagai berikut: ahli materi 3,04, ahli media 2,42, uji coba satu-satu 3,62, dan
tahap uji coba lapangan. Berdasarkan dari hasil yang didapat video simulasi
guantum teaching berbasis Virtual Reality secara keseluruhan dapat dikatakan
memiliki kualitas yang baik dan dapat membantu dosen dan mahasiswa dalam

memanfaatkan Video Simulasi Quantum Teaching Berbasis Virtual Reality.

Kata Kunci: Pengembangan Video Simulasi, Video Simulasi Quantum
Teaching



ABSTRACT

Shofi Afifi. Development of Quantum Teaching Simulation Videos Based on
Virtual Reality in the subject of Learning Theory and Educational Technology
Learning. Essay. Jakarta: Educational Technology Study Program. Faculty of
Science Education. State University of Jakarta. 2019.

This development research aims to produce a media in the form of Quantum
Teaching Video Simulation based on Virtual Reality. This simulation video can
be used as a guideline for students in utilizing Virtual Reality-based Simulation
Videos. In the process of developing Quantum Teaching Video Simulation
based on Virtual Reality developers use the Bergman and Moore model which
divides development activities into six stages, namely the analysis stage, the
design stage, and the development stage, the production stage, the merging
stage, and the validation stage. The evaluation technique used by developers
in developing quantum teaching simulation videos based on Virtual Reality is
formative evaluation techniques, which consist of expert review, one to one
evaluation, and field trials (field test). In the evaluation phase one material
expert, one media expert, and 10 students were involved. The results of each
evaluation phase are as follows: material experts 3.04, media experts 2.42,
one-on-one trials 3.62, and field trial stages. Based on the results obtained from
guantum teaching simulation videos based on Virtual Reality as a whole can
be said to have good quality and can help lecturers and students in utilizing

Quantum Teaching Simulation Videos Based on Virtual Reality.
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