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Abstrak: Kegiatan ini dilaksanakan dengan tujuan untuk melatih para dosen di 

Universitas PGRI Silampari dalam mengembangkan LOM (Learning Object 

Material) interaktif berbasis video, infografis, animasi dan vr dalam implementasi 

pembelajaran kolaboratif. Kegiatan yang dilaksanakan pada 12 Juli 2024 ini 

berlangsung melalui Zoom dan diikuti oleh 38 orang dosen. Kuesioner tertutup 

dengan 4 pilihan jawaban digunakan sebagai alat penelitian. Analisis statistik 

deskriptif adalah metode analisis data yang digunakan. Hasil pengisian angket 

respon oleh peserta pelatihan dijadikan sebagai evaluasi kegiatan. Hasi pengisian 

angket dianalisis dalam bentuk persentase yang merupakan hasil perhitungan 

menggunakan Skala Likert yang dimodifikasi. Hasil analisis data menunjukkan 

bahwa 20 pernyataan positif mengenai kegiatan pelatihan memperoleh jawaban 

pada kategori sangat setuju. Hal tersebut menunjukkan bahwa responden atau 

peserta pelatihan memberikan respon yang positif terhadap kegiatan pelatihan 

pengembangan LOM (Learning Object Material) interaktif berbasis video, 

infografis, animasi dan vr dalam implementasi pembelajaran kolaboratif. 

 

Kata kunci: Pengembangan Lom, Infografis, Animasi, Virtual Reality, 

Pembelajaran Kolaboratif 

 

Abstract: This activity was carried out with the aim of training lecturers at PGRI 

Silampari University in developing interactive LOM (Learning Object Material) 

based on video, infographics, animation and VR in implementing collaborative 

learning. This activity, which was held on July 12 2024, took place via Zoom and 

was attended by 38 lecturers. A closed questionnaire with 4 answer choices was 

used as a research tool. Descriptive statistical analysis is the data analysis method 

used. The results of filling out the response questionnaire by training participants 

are used as an evaluation of the activity. The results of filling out the questionnaire 

are analyzed in the form of percentages which are the results of calculations using 

a modified Likert Scale. The results of data analysis showed that 20 positive 

statements regarding training activities received answers in the strongly agree 

category. This shows that respondents or training participants gave a positive 

response to the interactive LOM (Learning Object Material) development training 
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activities based on video, infographics, animation and VR in the implementation of 

collaborative learning. 

 

Keywords: LOM development, Infographics, Animation, Virtual Reality, 

Collaborative Learning 

 

 

PENDAHULUAN 

 

Setiap aspek kehidupan masa kini telah 

diubah oleh teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK), termasuk pendidikan. 

Beberapa negara telah mengadopsi teknologi 

baru untuk menciptakan lingkungan 

pendidikan berkualitas tinggi. 

Salah satu bentuk adaptasi Pendidikan 

terhadap kemajuan teknologi yaitu dengan 

mengintegrasikan lerning objek material 

dengan teknologi. Learning object material 

adalah bahan ajar untuk pembelajaran objek 

material yang terdiri dari bagian kecil yang 

relatif spesifik dan tunggal dari materi 

tertentu yang digunakan untuk 

menyampaikan materi. Bahan ajar ini juga 

dapat digunakan secara berulang oleh siswa 

sebagai referensi untuk belajar secara 

mandiri (Ariani et al., 2022). 

Learning object material dapat 

dikembangkan dalam berbagai bentuk, 

diantaranya yaitu dalam bentuk video, 

animasi, infografis, dan virtual reality (VR). 

Video pembelajaran adalah alat pembelajaran 

yang efektif yang menyampaikan informasi 

dengan menggunakan elemen audio dan 

visual (Maulid & Sakti, 2021; Olvah et al., 

2024). Animasi memiliki daya tarik visual 

yang kuat untuk digunakan dalam 

pembelajaran, seperti halnya video, karena 

mereka dapat menyajikan konten yang 

kompleks atau abstrak dengan cara yang 

lebih mudah dipahami siswa (Bulkani et al., 

2022; Melati et al., 2023; Rachmavita, 2020). 

Infografis berbeda dengan video dan animasi 

karena mereka membutuhkan keterlibatan 

siswa dalam membaca. Infografis adalah 

kombinasi informasi dan grafis yang dapat 

menyajikan informasi yang kompleks dengan 

cepat dan mudah dipahami (Mansur & 

Rafiudin, 2020; Spicer & Coleman, 2022; 

Tsai et al., 2020). Yang paling berbeda dari 

learning object material lainnya adalah 

virtual reality (VR). VR adalah teknologi 

yang memungkinkan orang memasuki dunia 

maya (virtual) dan berinteraksi dengannya. 

Karena hanya merupakan objek visual, media 

VR dapat digunakan berulang kali (Musril et 

al., 2020; Scavarelli et al., 2021; Zhao et al., 

2020). 



Pengembangan Lom (Learning Object Material) Interaktif Berbasis Video, Infografis, Animasi Dan Vr Dalam 

Implementasi Pembelajaran Kolaboratif (Eko Risdianto, Tri Ariani, Yaspin Yolanda) 

61 

Penggunaan learning object material 

seperti video, animasi, infografis, dan virtual 

reality (VR) sangat tepat untuk mendukung 

implementasi pembelajaran kolaboratif. 

Pembelajaran kolaboratif melibatkan siswa 

dalam kelompok untuk menyelesaikan tugas, 

memecahkan masalah, atau membuat produk 

(Herrera-Pavo, 2021; Janssen & Kirschner, 

2020; Mora et al., 2020). Sehingga dalam 

penerapannya, siswa memerlukan bahan ajar 

yang dapat digunakan secara mandiri. 

Kenyataan di lapangan menunjukkan 

bahwa masih banyak dosen di Universitas 

PGRI Silampari yang belum mampu 

mengembangkan learning object material 

seperti video, animasi, infografis, dan virtual 

reality (VR). Oleh karena itu, dibutuhkan 

kegiatan seperti pelatihan bagi dosen untuk 

dapat memenuhi tuntutan Pendidikan di era 

teknologi seperti saat ini. 

 

 

METODE 

 

Kegiatan ini dilaksanakan dengan 

tujuan untuk melatih para dosen di 

Universitas PGRI Silampari dalam 

mengembangkan LOM (Learning Object 

Material) interaktif berbasis video, infografis, 

animasi dan virtual reality dalam 

implementasi pembelajaran kolaboratif. 

Kegiatan ini dilaksanakan pada 12 Juli 2024 

melalui Zoom dan diikuti oleh 38 orang 

dosen. Kuesioner tertutup dengan 4 pilihan 

jawaban digunakan sebagai alat penelitian. 

Analisis statistik deskriptif adalah metode 

analisis data yang digunakan. Hasil pengisian 

angket respon oleh peserta pelatihan 

dijadikan sebagai evaluasi kegiatan. Hasi 

pengisian angket dianalisis dalam bentuk 

persentase yang merupakan hasil perhitungan 

menggunakan Skala Likert yang 

dimodifikasi. Item instrumen diberi nilai 

kuantitatif seperti pada table 1 berikut: 

 

Tabel 1. Perhitungan Skala Likert 

Penilaian Nilai Skala 

Sangat Setuju 4 

Setuju 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

 

Secara kuantitatif, analisis hasil peserta 

PEKERTI dilakukan dengan menggunakan 

rumus berikut. 

100%
n

p
N

= 
 

dengan P sebagai persentase hasil analisis 

angket, n sebagai skor total penilaian, dan N 

sebagai skor maksimal yang mungkin 

diperoleh. Tabel berikut menunjukkan 

interpretasi skor model untuk skala Likert. 

Tabel 2. Interpretasi Skala Likert 
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Persentase (%) Kategori 

0 % - 25 % Sangat Tidak Setuju 

26 % - 50 % Tidak Setuju 

51 % - 75 % Setuju 

76 % - 100 % Sangat Setuju 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Pelatihan mengembangkan LOM 

(Learning Object Material) interaktif berbasis 

video, infografis, animasi dan vr dalam 

implementasi pembelajaran kolaboratif telah 

dilaksanakan dengan jumlah peserta 

sebanyak 38 orang. Pada akhir kegiatan 

pelatihan, dilakukan evauasi dengan meminta 

peserta pelatihan mengisi angket respon 

terhadap pelatihan yang dibuat dalam bentuk 

Google Form. Ada 20 item yang disusun 

dalam bentuk pernyataan positif terhadap 

kegiatan pelatihan. Hasil analisis jawaban 

responden (peserta pelatihan) dapat dilihat 

pada gambar 1.

 

 

Gambar 1. Hasil Analisis Angket 

Dari gambar 1, dapat dilihat bahwa 20 

pernyataan positif mengenai kegiatan 

pelatihan memperoleh persentase di atas 

75%. Hal tersebut menunjukkan bahwa 
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responden atau peserta pelatihan menyetujui 

semua pernyataan yang ada di dalam angket. 

Diketahui bahwa materi yang disampaikan 

pada kegiatan pelatihan jelas dan sesuai 

dengan tujuan pelatihan. Pada saat pelatihan, 

pemateri menjelaskan mengenai berbagai 

software yang dapat digunakan untuk 

mengembangkan LOM, baik dalam bentuk 

video pembelajaran, animasi, infografis 

meupun virtual reality. Software-software 

yang direkomendasikan merupakan software 

yang tidak terlalu menyulitkan pengguna 

karena dalam mengoperasikannya tidak 

memerlukan penguasaan bahasa 

pemrograman dan biaya yang besar.  

Dengan adanya kegiatan pelatihan 

ini, peserta pelatihan memperoleh 

pengetahuan baru tentang pengembangan 

LOM dan termotivasi untuk mengembangkan 

LOM untuk mendukung pembelajaran. 

Diharapkan kedepannya akan ada lagi 

pelatihan-pelatihan serupa yang dapat 

mengembangkan kompetensi dosen untuk 

dapat beradaptasi dengan perkembangan 

zaman. 

 

 

Gambar 1. Dokumentasi Kegiatan Pelatihan 

 

KESIMPULAN 

 

Pelatihan pengembangan LOM 

(Learning Object Material) interaktif berbasis 

video, infografis, animasi dan vr dalam 
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implementasi pembelajaran kolaboratif telah 

dilaksanakan dengan jumlah peserta 

sebanyak 38 orang. Pada akhir kegiatan 

pelatihan, dilakukan evaluasi kegiatan 

melalui pengisian angket pada Google Form. 

Dengan adanya kegiatan pelatihan ini, 

peserta pelatihan memperoleh pengetahuan 

baru tentang pengembangan LOM dan 

termotivasi untuk mengembangkan LOM 

untuk mendukung pembelajaran 
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