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Penelitian ini tentang rancang bangun sebuah media pembelajaran berbasis video
hologram 3D pada mata pelajaran IPA khususnya pada materi pengenalan sel
untuk meningkatkan hasil belajar siswa di SMP Mahyal Ulum Al-Aziziyah. Hal
ini dikarenakan ketika mempelajari pengenalan sel, sel memiliki dimensi yang
sangat kecil untuk dapat diamati, mudah rusak, dan membutuhkan media untuk
mengamat sel seperti mikroskop. Namun, untuk membawa media seperti
mikroskop ke dalam kelas bukanlah hal yang mudah karena sering ditemukan
problematika ketika menggunakan media mikroskop ke dalam, media tersebut
terlalu berat, rentan rusak, berbahaya, atau terlalu mahal, sehingga banyak
pertimbangan dalam media sel ke dalam kelas. Metode yang digunakan adalah
research and development (R&D) dengan langkah penelitian dimulai dari
observasi, perencanaan, desain produk, pembuatan produk, validasi produk, revisi
produk, uji coba, revisi final dan produksi massal. Teknik pengumpulan data
dalam penelitian ini dengan cara observasi awal, pembagian angket dan tes yang
dibagi dalam 2 tes yaitu pretest dan posttest. Penelitian ini dilakukan oleh 20
siswa pada kelas VIII di SMP Mahyal Ulum Al-Aziziyah, sehingga diperoleh
hasil persentase keefektifan media 76,63% melaui uji Gain yang berati media
pembelajran ini efektif ketika diuji coba pada kelas VIII SMP Mahyal Ulum Al-
Aziziyah. Media pembelajaran ini juga telah divalidasi oleh ahli media dengan
nilai persentase 96% serta ahli materi dengan persentase 90% dengan kategori
bagus sekali. Adapun hasil responden siswa setelah menggunakan media ini
dinilai dengan persentase 84,1% dengan kategori setuju sekali. Berdasarkan hasil
yang telah disebutkan, maka media pembelajaran materi pengenalan sel ini dapat
diterapkan pada siswa dan layak digunakan sebagai bahan ajar untuk proses
pembelajaran.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah fondasi bagi perkembangan suatu bangsa. Di era teknologi
informasi seperti sekarang, pendidikan harus terus beradaptasi dengan perkembangan
zaman agar tetap relevan dan efektif dalam mentransfer pengetahuan kepada generasi
muda. Hal ini menjadikan sektor pendidikan dituntut untuk memanfaatkan teknologi
informasi sebagai media pembelajaran di dalam kelas yang bertujuan untuk
mengoptimalkan hasil belajar siswa. Sebagaimana yangtertuang dalam PP NO.19 Tahun
2005 Pasal 42 yang berbunyi: “Setiap satuan pendidikan wajib memiliki sarana yang
berupa perabot, peralatan pendidikan, media pembelajaran, buku dan sumber belajar
lainnya, bahan abis pakai serta perlengkapan lain yang diperlukan untuk proses
pembelajran yang teratur dan berkelanjutan™[1]. Maka dari itu untuk memenuhi sarana
pendidikan tersebut, teknologi mulai di terapkan pada proses pembelajaran di sekolah,

seperti salah satu diantaranya adalah mata pelajaran IPA.

IPA (llmu Pengetahuan Alam) merupakan salah satu dari beberapa mata pelajaran
yang terdapat pada SMP Mahyal Ulum Al-Aziziyah. Pada mata pelajaran ini, terdapat
berbagai pokok materi dan sub materi, salah satunya yaitu mengkaji tentang pengenalan
sel. Pada materi tentang pengenalan sel siswa akan fokus pada pembahasan beberapa hal
penting tentang struktur dan fungsi sel sebagai unit dasar kehidupan. Siswa akan
mempelajari struktur dasar sel, termasuk bagian-bagian sel seperti membran sel (plasma
sel), inti sel (nukleus), sitoplasma, dan organel sel (seperti mitokondria, retikulum

endoplasma, lisosom, dan lain-lain).



Sel hewan dan sel tumbuhan adalah beberapa sel yang dijadikan sampel sebagai
satuan penyusun mahluk hidup dengan fungsi yang berbeda-beda[2]. Setiap makhluk
hidup seperti hewan dan tumbuhan tersusun dari jutaan bahkan milyaran sel[3]. Namun,
setiap sel mempunyai perbedaan karakteristik pada struktur dan fungsinya. Perbedaan
tersebut terjadi karena sel tumbuhan memiliki organel - organel sel yang tidak dimiliki
oleh hewan begitupun sebaliknya[4]. Maka dari itu, banyak detail yang harus dikenali
oleh siswa dalam mengidentifikasi, membedakan, dan memahami peran sel hewan dan

tumbuhan untuk tujuan pendidikan.

Berdasarkan observasi awal yang telah dilakukan di SMP Mahyal Ulum Al-Aziziyah,
untuk mengamati struktur sel hewan dan tumbuhan secara langsung bukanlah hal yang
sederhana. Hal ini dikarenakan sel memiliki dimensi yang sangat kecil untuk dapat
diamati, mudah rusak, dan juga diperlukan beberapa media sebagai alat untuk mengamati
sel tersebut di dalam kelas. Namun problematika yang sering ditemukan ketika
menggunakan media miskroskop ke dalam kelas, media tersebut terlalu besar, rentan
rusak, berbahaya, atau terlalu mahal, sehingga banyak pertimbangan dalam membawa

media pengamat sel ke dalam kelas[5].

Maka dari itu, berdasarkan permasalahan di atas peneliti ingin menciptakan sebuah
media pembelajaran berbasis video 3D digital pada sel hewan dan tumbuhan dengan
menggunakan hologram pyramid sebagai salah satu jalan alternatif untuk mempermudah
membawa media ke dalam kelas. Media pembelajaran objek 3D digital yang dimaksud
pada penelitian ini berupa video yang berisikan tentang struktur sel hewan dan tumbuhan
dengan menggunakan hologram pyramid. Hologram pyramid adalah sebuah sistem dalam
menciptakan model obyek visual berbetuk 3D digital[6]. Selain itu, obyek 3D digital ini
memiliki keunggulan vyaitu dapat dilihat dari berbagai sudut yang mana dapat

memudahkan siswa dalam proses pembelajaran di kelas[7].



Penelitian yang dilakukan oleh Akhmad Arifudin, dkk (2019), tentang Pengembangan
Media Obyek 3 Dimensi Digital Sel Hewan Dan Tumbuhan Memanfaatkan Piramida
Hologram Untuk Mts mendapat respon positif dari ahli materi karena dapat menciptakan
nuansa baru dalam proses pembelajaran dikelas dengan adanya pengembangan yang telah
dilakukan. Selain itu respon positif juga didapatkan dari ahli media dan responden yang
mengatakan media obyek 3D digital sel hewan dan tumbuhan yang memanfaatkan
piramida hologram merupakan salah satu solusi untuk mempermudah kendala membawa
media ke dalam kelas [8]. Penelitian selanjutnya yang dilakukan oleh Al Imran, dkk
(2022) tentang Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Hologram 3D juga
mendapat respon positif dari ahli media dengan presentase kelayakan aspek tampilan
94%, aspek bahasa 87,5%, aspek efektivitas 100%, dan aspek keandalan sebesar 90% [6].
Berdasarkan dari penelitian terdahulu, hologram pyramid ini dapat berpotensi untuk

digunakan dalam melengkapi bahan media pembelajaran baru dikelas.

Adapun perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan oleh Akhmad
Arifudin yaitu Akhmad Arifuddin menggunakan model pengembangan dari Lee dan
Owen sedangkan penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Kemudian,
produk media yang dihasilkan berupa video 3D dari 2 buah sel hewan dan tumbuhan
sedangkan penelitian ini menghasilkan media berupa video 3D dari 9 buah organel
organel yang terdapat pada sel hewan dan tumbuhan serta dilengkapi dengan penjelasan
video animasi dan perbedaan mendasar antara keduanya yaitu Akhmad Arifuddin
melakukan penelitian di Mts Raudhatul Ulum Malang sedangkan penelitian ini dilakukan

di SMP Mahyal Ulum Al-Aziziyah Aceh.



1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah sebagaai berikut :

1. Bagaimana merancang dan membangun Media pembelajaran berbasis video
hologram 3D pada materi pengenalan sel menggunakan hologram pyramid?

2. Bagaimana  keefektifan  dari hasil media pembelajaran berbasis video
hologram 3D pada materi pengenalan sel menggunakan hologram pyramid di SMP
Mahyal Ulum Al-Aziziyah?

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian pada penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Untuk merancang sebuah media pembelajaran tentang sel hewan dan tumbuhan
dengan menggunakan hologram pyramid sebagai media pembelajaran baru di
sekolah yang dapat membantu guru maupun siswa dalam proses pembelajaran.

2. Untuk mengetahui keefektifan dari hasil media pembelajaran objek 3D digital

menggunakan hologrm pyramid di SMP Mahyal Ulum Al-Aziziyah.

1.4 Batasan Penelitian

Batasan penelitian pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Media pembelajaran ini dirancang dalam bentuk video dengan menggunakan
hologram pyramid untuk merekonstruksi objek hologram 3D.

2. Media pembelajaran ini hanya menyajikan materi tentang sel hewan dan sel
tumbuhan untuk materi pada pelajaran IPA bagi siswa tingkat SMP/Mts.

3. Reflektor hologram berbentuk pyramid yang terbuat dari lembaran plastik mika

transparan.



1.5 Manfaat Penelitian

Hasil penelitian dapat memberikan manfaat, antara lain :

1. Manfaat Teoritis
e Adanya variasi media pembelajaran baru di sekolah dengan menggunakan
reflektor hologram pyramid.
e Pemanfaatan media teknologi untuk mengikuti perkembangan zaman yang
memudahkan guru maupun siswa dalam melakukan pembelajaran.
2. Manfaat Praktis
e Dengan adanya media pembelajaran baru ini di harapkan supaya bisa
membuat suasana kelas lebih aktif dan siswa tidak merasa bosan dalam
melakukan pembelajaran.

1.6 Relevansi Penelitian Terdahulu
Tabel 1.1 Penelitian Terdahulu

NO Judul Obj.el.< Hasil Penelitian
Penelitian
1. | Pengembangan Siswa SD kelas 1- | Hasil penelitian berupa
Multimedia Interaktif | 4 media pembelajran
Menggunakan interaktif tentang materi
Piramida Hologram bangun ruang dengan
Untuk Media menggunakan piramida
Pembelajran Bangun hologram yang bagus untuk
Ruang di Sekolah materi tersebut, namun
Dasar. disarankan untuk memuat
materi matematika yang
lebih abstrack karena
biasanya bangun ruang 3D
sudah banyak tersedia di
sekolah [9].
2. | Pengembangan Objek | Siswa SMP Temuan penelitian ini
3D Memanfaatkan menghasilkan produk
Piramida Hologram berupa objek 3D
Berbasis Smartphone menggunakan piramid
Materi Sistem Gerak holografik berbasis
Manusia smartphone, materi sistem
gerak manusia yang layak
digunakan sebagai media
pembelajaran di kelas.
Dengan media objek 3D
memanfaatkan piramid
holografik berbasis




smartphone, siswa dapat
melihat media yang
menarik dengan mudah saat
belajar [10].

3. | Pengembangan SMP Negeri 1 Hasil penelitian berupa
Media Pembelajaran Marioriawa video hologram 3D yang
Berbasis Video dipadukan dengan
Hologram 3D

piramida terbalik dan
smartphone sebagai media
pembelajaran dengan
menggunakanmodel
pengembanganHannafin
dan Peckyang terdiri dari
tahapan: analisis kebuthan
(need assessment), fase
perancangan (design
phase) dan fase
pengembangan dan
implementasi
(development and
implementation

phase)[11].

4. Pengembangan Mts Raudhatul Hasil dari penelitian
Media Obyek 3 Ulum Malang pengembangan produk
Dimensi Digital Sel media ini mendapat nilai
'?Svazﬂhgin rata rata jawaban dari ahli
Memanfaatkan media dengan rata rata 3,8
Piramida Hologram dari rata rata total jawaban
Untuk Mts 4,0 yang berarti

mendapatkan predikat
valid dan layak digunakan.
Dan jawaban dari
responden (siswa) yang
berjumlah 29 orang
memperoleh rata rata
jawaban dari keseluruhan
siswa berjumlah 3,4 dari
total jawaban yang
diharapkan 4,0 [8].

1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan pada penelitian ini terdapat beberapa bab yang diantaranya

sebagai berikut:



Bab I : Pendahuluan
Pada bab ini terdiri dari latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan

penelitian, manfaat penelitian, penelitian relevan dan sistematika penulisan. Dan pada
bab ini juga akan dijelaskan tentang permasalahan penelitian, tujuan dari penelitian,
manfaat penelitian serta sistematika penulisan untuk proposal skripsi yang akan dibuat.
Bab Il : Landasan Teori

Pada bab ini peneliti mengemukakan state of art dalam bidang yang diteliti dengan
menggunakan sumber pustaka acuan primer yang relevan dan terkini serta
mengutamakan hasil penelitian pada jurnal ilmiah.
Bab 111 : Metode Penelitian

Pada bab ini peneliti mengemukakan tentang metode penelitian yang akan diterapkan
dalam merancang dan membangun media pembelajaran objek 3D digital menggunakan
hologram pyramid pada sel hewan dan tumbuhan. Agar sistematis, bab metode
penelitian meliputi:

1. Jenis dan Pendekatan Penelitian

2. Subyek Penelitian dan Sumber Data

3. Teknik Pengumpulan Data

4. Teknik Analisis Data

5. Rancangan Penelitian
Bab IV : Hasil dan Pembahasan

Pada bab ini peneliti membahas tentang hasil dari penelitian dan hasil dari media
yang telah dirancang serta menganalisis data yang telah diperoleh dari angket ahli

media dan hasil pretest dan posttest yang telah dilakukan oleh siswa.



Bab V : Kesimpulan dan Saran

Pada bab ini peneliti menyajikan seluruh kesimpulan dari hasil penelitian yang telah
dilakukan, serta mencantumkan saran, masukan, maupun kritik dari pihak pihak yang

terkait.
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LANDASAN TEORITIS

2.1 Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah segala bentuk bahan atau alat yang digunakan untuk
membantu proses pembelajaran, baik secara langsung maupun tidak langsung[12]. Media
pembelajaran memiliki peran penting dalam proses pembelajaran karena dapat membantu
meningkatkan motivasi, pemahaman, dan keterampilan siswa dalam mempelajari materi
pembelajaran. Menurut Hamka, media pembelajaran dapat didefinisikan sebagai alat
bantu berupa fisik maupun non fisik yang sengaja digunakan sebagai perantara antara
tenaga pendidik dan peserta didik dalam memahami materi pembelajaran agar lebih

efektif dan efisien, sehingga materi pembelajaran lebih cepat diterima peserta[13].

Jenis-jenis media pembelajaran dapat dibedakan berdasarkan bentuknya, yaitu media
visual, media audio, media audiovisual, dan media tertulis. Media visual meliputi gambar,
grafik, diagram, foto, dan ilustrasi. Media audio meliputi rekaman suara dan musik.
Media audiovisual adalah kombinasi dari media visual dan audio, seperti film, video, dan
presentasi slide. Sedangkan media tertulis meliputi buku teks, makalah, artikel, dan bahan

bacaan lainnya.

Setiap jenis media pembelajaran memiliki karakteristik dan keunggulan yang
berbeda-beda. Misalnya, media visual lebih mudah dipahami dan mudah diingat oleh
siswa, seda ngkan media audio dapat membantu siswa untuk memahami materi secara
lebih mendalam dan dapat menstimulasi emosi siswa. Media audio visual dapat
menggabungkan keunggulan dari media visual dan audio sehingga dapat membantu
meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa. Tujuan media pembelajaran adalah untuk

meningkatkan efektivitas pembelajaran dengan memfasilitasi pemahaman, keterlibatan



aktif siswa, dan memperkaya pengalaman belajar mereka[14]. Penggunaan media
pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat membantu menyampaikan informasi

dengan cara yang lebih menarik, jelas, dan mudah dipahami.

Peran media pembelajaran dalam proses pembelajaran juga sangat penting. Media
pembelajaran dapat membantu mengatasi kelemahan dari metode pembelajaran
konvensional yang hanya mengandalkan penggunaan buku teks dan ceramah[15]. Dengan
penggunaan media pembelajaran yang tepat, siswa dapat terlibat secara aktif dalam
pembelajaran dan dapat memperoleh pemahaman yang lebih baik terhadap materi
pembelajaran. Selain itu, media pembelajaran juga dapat membantu mengembangkan
keterampilan siswa, seperti keterampilan berpikir kritis, keterampilan berkomunikasi, dan
keterampilan bekerja sama.

2.2 Objek 3D Digital

Obyek 3D digital adalah ilustrasi sebuah objek dalam bentuk grafis digital untuk
menghasilkan representasi 3D dari sebuah benda yang ditentukan[16]. Objek 3D digital
yang dimaksud dalam penelitian ini berupa ilusi hologram dari objek yang terdapat di
video dalam format 3D digital. objek 3D ini dihasilkan melalui kerja sama antara
hologram pyramid dengan perangkat tampilan seperti smarthphone atau tablet dengan
cara menempatkan hologram pyramid diatas perangkat tampilan sehingga membiaskan

dan memantulkan cahaya dan kemudian menciptakan objek hologram.

Teknologi objek 3D digital kini telah banyak diterapkan dalam bidang pendidikan.
Media pembelajaran berbasis objek 3D digital dapat membantu siswa dalam memahami
materi pelajaran secara visual dan interaktif [17]. Dengan menggunakan teknologi 3D
digital, siswa dapat melihat objek dari berbagai sudut pandang dan melakukan interaksi
dengan objek tersebut, sehingga memudahkan mereka untuk memahami konsep yang

disampaikan. Selain itu, objek 3D digital juga dapat membantu mengembangkan
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keterampilan siswa dalam mengoperasikan perangkat lunak dan memahami konsep dasar

tentang objek 3D digital[18].

Ada empat tahap pengembangan dalam mendesain obyek 3D digital ini yaitu :
pertama, pembuatan model 3D dari obyek yang akan dibuat (modelling), kedua,
pembentukan permukaan pada model 3D yang telah dibuat (ridging), ketiga, memberikan
warna pada model 3D yang telah dibentuk (coloring), dan terakhir, memberikan tekstur
pada model 3D yang telah diberi warna (texturing). Selanjutnya, hasil dari objek yang
telah dibuat akan di duplikat menjadi empat obyek yang posisinya ditempatkan seperti

pola persegi dengan ruang tengah nya yang kosong sebagai tempat piramidanya nanti.

Dalam pembuatan objek 3D digital, perlu memperhatikan faktor estetika dan
fungsionalitas objek. Objek yang dibuat harus memiliki kualitas visual yang baik agar
siswa dapat dengan mudah memahami struktur dan fungsi dari objek tersebut. Selain itu,
objek juga harus fungsional, yaitu dapat dimanipulasi dan ditampilkan dengan baik pada
perangkat lunak dan perangkat fisik seperti hologram pyramid.

2.3 Sel Hewan dan Tumbuhan

Sel hewan dan tumbuhan adalah unit terkecil kehidupan pada organisme yang
termasuk dalam kelompok biologi[19]. Sel hewan dan tumbuhan memiliki struktur dan
fungsi yang berbeda-beda. Perbedaan utama antara sel hewan dan tumbuhan terletak pada
adanya dinding sel, sel tumbuhan memiliki kloroplas sehingga dapat melakukan

fotosintesis, sedangkan sel hewan tidak memiliki kloroplas[20].
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Berikut adalah perbandingan antara sel hewan dan sel tumbuhan :

Sel Tumbuhan Sel Hewan

Retikulum Endoplasma Kasar— Nukleus Rl
\

Retikulum Endoplasma Halus | Nukleolus

Retikulum Endoplasma Kasar
Pori Nukls T

- 'P‘grl;'ﬁllﬂskleus Rf!ikulum Endoplasma Halus
_ Nukleolus -
Filamen Aktin-
Mikrotubul

Vakuola

Mikrotubul
| . Filamen Aktin

Badan Golgi

Klaropg

Membran Sel Perlalson]

Gambar 2.1 Struktur sel hewan dan tumbuhan
(Sumber : generasibiologi.com)

Pada gambar di atas terlihat struktur pada sel hewan tidak memiliki dinding sel di
sekitar membran selnya. Sebagai gantinya, sel hewan memiliki membran selyang fleksibel
yang terdiri dari lapisan ganda fosfolipid dan protein. Sel hewan tidak memiliki
kloroplas, yang berarti mereka tidak dapat melakukan fotosintesis. Oleh karena itu,
hewan harus mendapatkan energi dari makanan yang merekakonsumsi. Sel hewan juga
biasanya tidak memiliki vakuola sentral besar seperti seltumbuhan. Namun, mereka dapat
memiliki vakuola kecil yang berperan dalam penyimpanan dan ekskresi. Sel hewan
cenderung memiliki bentuk yang tidakteratur dan dapat berubah bentuk sesuai dengan
fungsinya. Dan sel hewan mengandung organel khusus yang disebut lisosom, yang
berperan dalam pencernaan intraseluler dan pemusnahan materi seluler yang tidak

diinginkan[21].

Sedangkan, struktur pada sel tumbuhan memiliki dinding sel, sel tumbuhan memiliki
dinding sel yang kuat dan kaku di luar membran sel. Dinding sel terbuat dari selulosa dan
memberikan dukungan struktural serta perlindungan tambahan. Sel tumbuhan
mengandung kloroplas yang memungkinkan tumbuhan untuk melakukan fotosintesis,

yaitu mengubah energi matahari menjadi energi kimia dalam bentuk glukosa. Sel
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tumbuhan juga memiliki vakuola sentral yang besar yang berfungsi untuk menyimpan air,
garam, pigmen, dan zat-zat lainnya. Vakuola juga berperan dalam memberikan dukungan
struktural bagi sel tumbuhan. Sel tumbuhan cenderung memiliki bentuk yang tetap dan
ditentukan oleh dinding sel yang kaku. Dan sel tumbuhan tidak mengandung lisosom
seperti sel hewan, tetapi mereka memiliki organel yang disebut lisosom tumbuhan yang

memiliki fungsi serupa[22].

Selain memiliki perbedaan pada strukturnya, sel hewan dan tumbuhan juga memiliki
perbedan pada fungsinya. Fungsi sel pada hewan adalah sebagai unit dasar pembentuk
jaringan, organ, dan sistem organ pada tubuh hewan. Sel hewan juga bertanggung jawab
dalam melakukan berbagai aktivitas seperti metabolisme, sintesis protein, pertumbuhan
dan reproduksi[23]. Sedangkan, fungsi sel pada tumbuhan adalah sebagai unit dasar
pembentuk jaringan, organ, dan sistem organ pada tumbuhan. Sel tumbuhan juga
bertanggung jawab dalam melakukan berbagai aktivitas seperti metabolisme, fotosintesis,
respirasi seluler, pertumbuhan, dan reproduksi[24].

2.4 Hologram

Hologram merupakan sebuah gambar dengan bentuk 3D yang memberi kesan seolah
gambar tersebut keluar dari sebuah media datar[25]. Teknologi hologram adalah bentuk
kemajuan dari holografi yaitu teknik yang memungkinkan cahaya dari suatu benda yang
tersebar direkam dan kemudian direkonstruksi sehingga objek seolah-olah berada pada
posisi yang relatif sama dengan media rekaman yang direkam. Holografi (llmu dan
praktik di balik hologram) melibatkan penggunaan sinar laser dan optik canggih[26].
Dalam holografi, sinar cahaya terbagi menjadi dua sinar, yaitu sinar referensi dan sinar
objek. Sinar objek mencerminkan atau difraksi dari objek yang ingin direkam, sementara
sinar referensi berfungsi sebagai sumber cahaya referensi. Pola cahaya interferensi yang

dihasilkan oleh kedua sinar ini direkam pada medium fotosensitif, sehingga pengamat
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dapat melihat objek atau gambar dengan kedalaman tiga dimensi yang tampak nyata

seperti film holografi atau bahan holografik lainnya[27].

Selain itu, hologram juga dapat berfungsi sebagai tempat penyimpanan informasi
optik[28]. Informasi optik tersebut kemudian membentuk suatu gambar, pemandangan,
atau adegan. Hologram merupakan bentuk terbaru dari tempat penyimpanan informasi.
Keunggulan hologram adalah kemampuannya menyimpan informasi yang mencakup
objek 3D. Hologram memiliki beberapa aplikasi diberbagai bidang umum salah satunya
di bidang Pendidikan dan Visualisasi. Dalam bidang pendidikan hologram dapat
memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan menarik. Mereka sangat berguna di
bidang-bidang seperti kedokteran, teknik, dan arsitektur, di mana struktur 3D yang
kompleks perlu divisualisasikan.

2.5 Hologram Pyramid

Hologram Pyramid atau sering disebut dengan proyektor pyramid adalah perangkat
fisik yang digunakan untuk memproyeksikan hologram dengan efek 3D. Perangkat ini
terdiri dari struktur berbentuk pyramid empat sisi yang terbuat dari bahan transparan
seperti kaca, mika, plastik atau akrilik untuk menciptakan ilusi hologram 3D. Hologram
pyramid ini nantinya akan bekerja sama dengan perangkat tampilan seperti smartphone
atau tablet untuk membiaskan dan memantulkancahaya dengan menempatkan hologram
pyramid diatas perangkat tampilan denganmenyelaraskan salah satu sisinya dengan layar

hingga menciptakan objek hologram.

Objek hologram 3D digital yang tercipta adalah hasil dari pantulan cahaya layar
perangkat tampilan ke kaca mika sehingga hasil gambar dari layar perangkat tampilan
akan memantul ke dalam kaca mika hingga menjadi objek 3D[29]. Dalam pembuatan
pyramid yang terbuat dari plastik mika ketebalan bahan ini sangat berpengaruh besar

terhadap hasil hologram objek 3D, semakin tebal plastik mika tersebut maka objek 3D
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semakin blur dan tidak terlihat jelas, sebaliknya semakin tipis ketebalan plastik mika,
maka hologram objek 3D akan terlihat lebih jelas[30]. Berikut ini adalah gambar yang
menunjukkan hasil dari pantulan cahaya layar dari perangkat tampilan ke plastik mika

sehingga menciptakan ilustrasi objek 3D digital :

Gambar 2.2 Contoh objek 3D hasil pantulan layar ke hologram pyramid
(Sumber : Unity Asset Store)

Untuk pembuatan konten atau video hologram ini dirancang sesuai dengan kebutuhan
yang diperlukan, seperti di dalam penelitian ini peneliti akan membuat video objek 3D
mengenai struktur sel hewan dan sel tumbuhan untuk menampilkan pemandangan 3D dari
berbagai sudut. Untuk membuat video objek 3D pada hologram pyramid ini peneliti akan
menggunakan aplikasi Blender yaitu perangkat lunak gratis yang digunakan untuk
membuat grafis 3D, animasi, efek visual, dan konten interaktif lainnya.

2.6 Aplikasi Blender

Blender adalah perangkat lunak sumber terbuka (open source) yang digunakan untuk
membuat model 3D, animasi, efek visual, simulasi, dan lainnya[31]. Blender
menyediakan beragam layanan serta fitur fitur yang dapat mempermudah dan
mempercepat pengguna dalam membuat animasi 3D. Misalnya: (1) Pemodelan 3D,
pemodelan ini dapat digunakan untuk keperluan animasi, permainan video, desain

produk, dan masih banyak lagi. (2) Animasi, Blender memiliki alat animasi yang kuat
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untuk membuat gerakan dan aksi pada objek 3D. (3) Efek Visual (VFX), dengan alat
VFXnya, Blender dapat digunakan untuk membuat efek visual yang kompleks seperti
peledakan, api, air, dan banyak lagi. (4) Simulasi, Blender dapat digunakan untuk
membuat simulasi fisika seperti simulasi cairan, simulasi partikel, dan simulasi
keruntuhan objek. Ini memberikan kebebasan bagi pengguna untuk membuat efek
realistis dan masih banyak lagi fitur lainnya. Berikut ini adalah tampilan utama pada

aplikasi tersebut:

Gambar 2.3 Tampilan aplikasi blender

(Sumber : Dokumentasi pribadi)

Karena sifatnya yang open source blender juga tersedia di berbagai macam sistem
operasi seperti Mac, Windows, dan Linux. Ketangguhan dan keberagaman fitur Blender
menjadikannya alat yang sangat fleksibel untuk berbagai keperluan dalam industri kreatif
dan teknologi. Blender tersedia secara gratis dan memiliki komunitas pengguna yang
besar, yang berarti bahwa pengguna dapat terlibat dalam pengembangan dan perbaikan
perangkat lunak tersebut.

2.7 Animaker
Animaker adalah sebuah platform pembuat animasi online yang membantu pengguna

untuk membuat animasi dengan mudah tanpa memerlukan keterampilan desain atau
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animasi yang tinggi. Platform ini menyediakan berbagai fitur dan alat untuk membuat
animasi 2D yang menarik, termasuk pembuat karakter, latar belakang, efek animasi, dan
banyak lagi. Animaker dapat membantu pengguna dalam pembuatan media pembelajaran
yang dapat berisi gerakan-gerakan lengkap dengan suara suara serta transisi sehingga

memberikan kesan materi pembelajaran yang lebih menarik perhatian[32].

Kelebihan pada aplikasi Animaker adalah (1) Dapat diunduh secara gratis, (2) Fitur
fiturnya lengkap mulai dari infografik, 2 dimensi dan 2,5 dimensi, (3) Hasilnya dapat
dibuat video dengan durasi dengan panjang 30 menit dan dengan kualitas mulai dari full
HD, HD, dan SD dan di download kedalam perangkat kita. Sedangkan kelemahan
Animaker adalah (1) Berbasis web sehingga penggunanya harus menggunakan kuota
internet, (2) Memulai satu buah template cukup banyak prosesnya, (3) Pilihan fitur yang

gratis sedikit.

Dengan Animaker, pengguna dapat membuat animasi untuk berbagai keperluan
seperti presentasi, video pemasaran, video edukasi, dan konten animasi untuk platform
online. Animaker juga menawarkan pilihan berbayar dengan fitur tambahan dan opsi
yang lebih luas, tetapi ada juga versi gratisnya yang dapat digunakan untuk membuat
animasi dasar. Platform ini populer di kalangan individu, pendidik, dan profesional yang

ingin membuat konten animasi dengan cepat dan tanpa kesulitan.

Kelebihan pada aplikasi Animaker adalah (1) Dapat diunduh secara gratis, (2) Fitur
fiturnya lengkap mulai dari infografik, 2 dimensi dan 2,5 dimensi, (3) Hasilnya dapat
dibuat video dengan durasi dengan panjang 30 menit dan dengan kualitas mulai dari full
HD, HD, dan SD dan di download kedalam perangkat kita. Sedangkan kelemahan

Animaker adalah (1) Berbasis web sehingga penggunanya harus menggunakan kuota
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internet, (2) Memulai satu buah template cukup banyak prosesnya, (3) Pilihan fitur yang

gratis sedikit.

Pengembangan media pembelajaran video animasi menggunakan aplikasi animaker
diharapkan mampu merangsang peserta didik untuk lebih memahami materi yang
disampaikan oleh guru saat proses pembelajaran. Berdasarkan hal tersebut, melahirkan
ide bagaimana membuat video pembelajaran sel hewan dan sel tumbuhan menjadi lebih

menarik dan mudah dipahami oleh siswa [33].
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METODE PENELITIAN

3.1 Jenis dan Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan Reseach and Develoment
(R&D). Penelitian pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji kelayakan dari produk tersebut[34].
Penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE. Model ADDIE yang
merupakan pendekatan sistematis yang digunakan dalam desain instruksional untuk
mengembangkan dan mengelola program pelatihan atau pembelajaran. Singkatan ADDIE
merupakan akronim dari Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation

(Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi).

Peneliti memilih model pengembangan ADDIE didasarkan atas pertimbangan bahwa
model pengembangan ini lebih rasional dan lengkap. Selain itu, model pengembangan
ADIIE merupakan model desain pembelajaran yang penyajiannya dilakukan dengan
sederhana, sehingga tidak memerlukan waktu lama. Model ADDIE dapat digambarkan

dengan tabel berikut :

1. Anolysis

Gambar 3.1 Model ADDIE
(sumber : slideteam.net)

Berikut ini langkah langkah perancangan media pembelajaran pembelajan berbasis
video hologram 3D yang akan dikembangkan menggunakan model ADDIE melalaui lima

fase :
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1. Analisis (Analize)

Analisis kebutuhan adalah fase pertama yang dilakukan dalam mengembangkan
suatu media untuk mengidentifikasi kebutuhan yang diperlukan. Adapun tahapan
tahapan yang dilakukan peneliti pada fase ini adalah :

Tabel 3.1 Tahapan Analisis

ANALISIS

Pengumpulan Informasi

Identifikasi Masalah

Menentukan Media

a. Pengumpulan Informasi, tahap pertama yang dilakukan peneliti adalah
observasi di SMP Mahyal Ulum Al-Aziziyah untuk mencari informasi tentang
siapa yang akan belajar, dan kendala apa yang dihadapi dan lain sebagainya.

b. Mengidentifikasi masalah, tahap kedua adalah peneliti mengidentidikasi
permasalahan yang ditemukan, dalam penelitian ini peneliti menemukan
perlunya menciptakan media baru untuk siswa SMP kelas VIII dalam
mempelajari struktur sel hewan dan tumbuhan secara langsung. Hal ini
dikarenakan sel memiliki dimensi yang sangat kecil untuk dapat diamati, mudah
rusak, dan juga diperlukan beberapa media sebagai alat untuk mengamati sel
tersebut di dalam kelas. Namun problematika yang sering ditemukan ketika
menggunakan media seperti mikroskop ke dalam kelas, media tersebut terlalu
besar, rentan rusak, berbahaya, atau terlalu mahal, sehingga banyak
pertimbangan dalam membawa media pengamat sel ke dalam kelas.

c. Menentukan media yang akan dibuat, tahap ketiga ini adalah menentukan media

yang akan dibuat dengan tujuan untuk memecahkan masalah yang ada.
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Berdasarkan identifikasi masalah yang ditemukan, peneliti ingin menciptakan
sebuah media pembelajaran berbasis video 3D digital menggunakan hologram
pyramid, dengan harapan media ini dapat dijadikan media pembelajarn baru dan
sebagai solusi dari permasalahan tersebut.

2. Desain (Design)

Setelah fase analisis dilakukan, langkah selanjutnya peneliti akan memasuki fase
kedua yaitu fase perancanaan (design) media pembelajaran yang akan dibuat. Dalam
fase ini peneliti akan menyusun bahan bahan untuk acuan mediapembelajaran yang
akan dibuat, serta penyusunan kerangka kerangka media pembelajaran atau yang

disebut dengan storyboard.

a. Desain pyramid 3D

Untuk membuat desain pyramid, ukurannya harus disesuaikan dengan lebar
layar perangkat yang akan digunakan, semisal layar laptop 14 inch maka maka
ukuran piramida yang dibuat dengan komposisi ukuran tinggi 3,5 cm dan lebar 6
cm. Pyramid ini dibuat menggunakan bahan plastik mika yang tipis dan bening,

adapun rancangan desain pyramid dapat dilihat seperti dibawah ini :

Gambar 3.2 Pola Pyramid Gambar 3.3 Susunan Pola Gambar 3.4 Hasil Akhir
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b. Storyboard
Tabel 3.2 Storyboard Media Pembelajaran :

NO

Gambar

Keterangan

IImu Pengetahuan Alam
“ Pengenalan Sel”

Scene pertama, tampilan
opening yang menampilkan
judul pembelajaran :
e Backsound
e Animasi
e Template
disesuaikan

Teori sel

Scene kedua, menjelaskan
tentang teori teori penemuan
sel.

Scene ketiga, menjelaskan

(Sumber :
ishtockphoto.com)

3 tentang apa itu sel
4 Scene keempat, menjelaskan
' tentang struktur sel.
(sumber : posi.id)
Scene kelima, Menjelaskan
5 membran plasma serta

fungsinyapada sel hewan dan
tumbuhan.
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Scene Keenam, Menjelaskan
tentang dinding sel beserta
fungsinya pada sel hewan dan
tumbuhan.

Scene ketujuh, menjelaskan
sitoplasma serta fungsinya
pada sel hewan dan tumbuhan.

Scene kedelapan, menjelaskan
nukleus serta fungsinya pada
sel hewan dan tumbuhan.

membran inti

Scene kesembilan,
menjelaskanRetikulum
Endoplasma serta fungsinya

EMaRRr & transpor pada sel hewan dan tumbuhan.

(sumber : saintif.com)
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10.

Scene kesepuluh, menjelaskan
ribosom serta fungsinya pada
sel hewan dan tumbuhan.

11.

Vst Barspor s

(sumber : gramedia.com)

Scene kesebelas, menjelaskan
badan golgi serta fungsinya
pada sel hewan dan tumbuhan.

12.

(sumber : brainly.co.id)

Scene ke duabelas,
menjelaskan mitokondria serta
fungsinya padasel hewan dan
tumbuhan.

13.

Struktur Lisosom

(sumber : ruangguru.co)

Scene ketigabelas,
menjelaskan lisosom serta
fungsinya pada sel hewan dan
tumbuhan.
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Scene keempat belas,
14, menjelaskan Sentriol yang
_ hanya terdapat di hewan.
(Sumber : kumparan.com)
Vakuola
Scene kelima belas,
15. menjelaskan vakuola yang
hanya terdapat di tumbuhan.
(sumber :
ilmusaktiku.com)
Scene kelimat belas,
16 menjelaskan kloroplas yang
hanya terdapat di tumbuhan.
(sumber : saintif.com)
17 Scene terakhir, berisi
' Rangkuman rangkuman dan penutup.

3. Pengembangan (Development)
Pengembangan dalam ADDIE adalah proses realisasi desain, dalam tahap desain,
telah disusun kerangka kerangka media dan storyboard, maka dalam tahap

pengembangan, kerangka yang masih konseptual tersebut direalisasikan menjadi
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produk yang siap untuk di implementasikan. Tahap pengembangan ini akan
menghasilkan produk media pembelajan berbasis video hologram 3D yang sesuai

dengan kompetensi dasar dan tujuan.

Dalam tahap pengembangan peneliti mengumpulkan bahan bahan pendukung
untuk mengembangkan media pembelajaran, setelah itu, peneliti memproduksi media
pembelajaran dan melakukan validasi kepada para ahli yaitu ahli media berguna untuk
mevalidasi media pembelajaran agar media tersebut diberikan penilaian apakah layak
digunakan untuk anak sekolah, selanjutnya validasi media pembelajaran juga
dilakukan validasi kepada ahli materi dikarenakan ahli materi adalah seorang guru
yang mengetahui kebutuhan seta tujuan dari pembelajaran materi tentang penelitian

terkait di sekolah tersebut.

4. Penerapan

Tahap penerapan pada penelitian ini  merupakan tahapan untuk
mengimplementasikan media pembelajaran yang telah dikembangkan pada situasi
yang nyata di dalam kelas. Media pembelajaran yang telah dikembangkan harus

disampaikan sesuai dengan materi pelajaran tersebut.

Penerapan ini dilakukan dengan menggunan pretest dan posttest yaitu pemberian
tes berupa tes tertulis dalam bentuk soal. Pretest diberikan untuk mengetahui
kemampuan awal siswa terhadap pengenalan tentang sel sebelum implementasi
produk. Dan di akhir pembelajar setelah implementasi produk diberi posttest untuk

mengetahui kemampuan akhir siswa terhadap pengelan tentang sel.

Setelah mendapatkan nilai pretest dan posttest, peneliti melakukan analisa

terhadapat skor yang diperoleh. Analisa yang digunakan adalah uji normalitas gain.
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Uji ini digunakan untuk mengetahui efektivitas perlakuan ya ng diberikan. Berikut

rumus yang digunakan untuk menghitung normalitas gain menurut Meltzer [35] :

_-T;
<g>_—T—T
3—T1

Keterangan:

g = Gain

T1 = Hasil nilai pretest
T2 = Hasil nilai posttest

T3 = Skor maximum
Adapun kriteria keefektifan yang terinterpretasi dari nilai normalitas gain dapat

dilihat pada tabel 3.3 di bawah ini [35].

Tabel 3.3 Interpretasi nilai normalitas Gain

Kategori tafsiran efektifitas N- Gain
Persentase (%) Tafsiran
<40 Tidak efektif
40-55 Kurang Efektif
56-75 Cukup Efektif
>76 Efektif

5. Evaluasi
Tahap terakhir pada penelitian ini adalah evaluasi yaitu tahap perbaikan media

pembelajaran yang dikembangkan. Evaluasi ini dilakukan dengan mengumpulkan
data yang dapat digunakan dalam memperbaiki produk. Tujuan dari evaluasi dapat

memberikan umpan balik yang berharga kepada peneliti, yang dapat digunakan untuk
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meningkatkan penelitian di masa depan. Dengan mengevaluasi hasil penelitian,
peneliti dapat mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki, menyempurnakan metode
penelitian, atau mengatur ulang pendekatan yang diambil untuk mencapai hasil yang

lebih baik.

3.2 Subyek Penelitian dan Sumber Data

3.2.1 Lokasi Penelitian
Lokasi yang dijadikan dalam penelitian ini adalah SMP Mahyal Ulum Al-

Aziziyah yang terletak di Dilip Bukti, Kec. Suka Makmur, Kabupaten Aceh Besar,
Provinsi Aceh. Peneliti memilih lokasi ini karena sekolah yang bersangkutan
merupakan salah satu Mts / SMP terbaik di Kabupaten Aceh Besar.
3.2.2 Populasi

Populasi adalah keseluruhan objek penelitian[36]. Populasi mencakup semua
anggota dari kelompok tersebut dan berfungsi sebagai subjek penelitian atau objek
yang akan diambil sampelnya untuk mendapatkan data atau informasi yang relevan.
Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP Mahyal Ulum Al-
Aziziyah. Peneliti memilih siswa kelas VIII dikarenakan mata pelajaran IPA yang
membahas tentang “ Pengenalan Sel ” terdapat pada kelas V111 semester ganjil.
3.2.3 Sampel

Sampel adalah sebagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh
populasi tersebut[37]. Jika populasi yang sangat besar atau tidak memungkinkan
untuk diteliti secara keseluruhan, peneliti dapat menggunakan sampel yang
merupakan bagian kecil dari populasi untuk mewakili dan menyimpulkan
karakteristik keseluruhan populasi. Apabila jumlah subyeknya kurang dari 100, maka
lebih baik diambil semua sehingga penelitiannya merupakan penelitian populasi,

tetapi apabila jumlahnya lebih besar maka diambil sebanyak 10-15 % atau 20-25 %
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atau lebih [38]. Pada penelitian ini peneliti menggunakan teknik sampling jenuh yaitu
teknik pemilihan sampel apabila semua anggota populasi dijadikan sampel [39].
Karena populasi pada penelitian ini berjumlah 20 siswa maka peneliti menggunakan
pengambilan sampel dengan teknik sampling jenuh, dimana semua populasi dalam
penelitian ini dijadikan sampel.

3.3 Teknik Pengumpulan Data

Untuk memperoleh data yang diperlukan, maka peneliti akan menggunakan tiga

metode dalam pengumpulan data, yaitu :

3.3.1  Observasi

Pada observasi ini peneliti akan turun kelapangan langsung untuk mengamati
permasalahan yang ada. Observasi pada penelitian ini dilakukan di SMP Mahyal
Ulum Al-Aziziyah yang terletak di Dilip Bukti, Kec. Suka Makmur, Kabupaten Aceh
Besar, Aceh. Informasi mengenai produk yang diuji akan didapat dari pengamatan
langsung di tempat penelitian seperti bagaimana keefektifan media pembelajaran
berbasis video hologram 3D terhadap materi tentang pengenalan sel pada siswa siswi
kelas V11l di SMP Mahyal Ulum Al-Aziziyah.

3.3.2 Angket

Angket adalah suatu teknik pengumpulan data dengan mengajukan pertanyaan
tertulis dan akan dijawab secara tertulis oleh responden. Teknik pengumpulan data
angket pada penelitian ini berisikan tentang pertanyaan yang berguna untuk pengujian
media pembebelajaran agar mendapatkan responden dari ahli media, ahli materi, dan

siswa.

3.4 Teknik Analisis Data

3.4.1 Validasi
Validasi adalah suatu kegiatan yang dilakukan untuk mengetahui kelayakan

suatu produk yang dibuat berdasarkan pendapat validator terhadap media
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pembelajaran berbasis video hologram 3D menggunakan hologram pyramid. Analisis
data dilakukan setelah ahli media dan ahli materi mengisi angket, maka untuk

mengetahui hasil akhirnya dapat dihitung menggunakan rumus [40] :

P =Lx100
n

Keterangan :

P = Persentase skor

f = Total skor yang diperoleh
n = Total skor maksimal

Berdasarkan rumus tersebut dapat dipersentasekan angket responden sebagai

berikut[40]:

Tabel 3.4 Persentase angket dari ahli

PERSENTASE (%) | KETERANGAN
80 — 100 % Baik Sekali

60 — 80 % Baik

40 - 60 % Cukup

20 -40 % Kurang baik
0-20% Sangat tidak baik

3.5 Instrumen Penelitian

Pada penelitian ini membutuhkan instrument pengumpulan data yang berfungsi untuk
mendapatkan data atau informasi agar dapat menyelesaikan permasalahan yang terdapat
di dalam pertanyaan penelitian. Pada instrument ini terdapat wawancara serta angket guna

untuk mengetahui tanggapan yang baik dari siswa maupun guru.
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3.5.1 Angket

mengetahui respon siswa setelah menggunakan media pembelajaran saat materi
ditampilkan [41]. Angket pada penelitian ini dibuat untuk ahli media, ahli materi dan

siswa.

dari media yang sudah dirancang layak digunakan untuk proses pembelajaran dan

untuk memperoleh saran dari validator untuk revisi. Berikut Kisi-kisi angket ahli

media [42]:

Tabel 3.5 Kisi-Kisi Angket Ahli Media

Angket berisi beberapa pertanyaan untuk mengumpulkan data dan untuk

Angket yang diberikan pada ahli media digunakan untuk menguji kelayakan

No| Penilaian Indikator Jumlah
Perpaduan desain warna
pada media pembelajaran
1 Penilaian Kejelasan huruf 6
desain Penggunaan backsound
Penggunaan bahasa
o Kesesuaian manfaat media
2 | Penilaian —— 4
el Penggunaan aplikasi

materi yang disediakan layak sebagai acuan pembelajaran mata pelajaran yang dituju,
khususnya pada mata pelajaran IPA dengan materi pengenalan sel dan apabila ada

perbaikan maka direvisi sebelum diberikan kepada responden. Berikut kisi-Kisi angket

ahli materi [42]:
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Tabel 3.6 Kisi-Kisi Angket Ahli Materi

No Penilaian Indikator Jumlah

» i e Penyesuaian materi dengan
1 Penelitian materi 2

tujuan pembelajaran

2 Penilaian Bahasa e Pemahaman isi materi 2

e Pemahaman siswa terhadap
materi dan animasi.

3 Penilaian desain e Kejelasan isi 4
e Ketertarikan siswa terhadap

desain media pembelajaran

e Kesesuaian manfaat media

4 Penilian media pembelajaran

e Penggunaan aplikasi

Angket responden digunakan untuk mengetahui kelayakan media dari siswa
yang sudah menggunakan media pembelajaran pengenalan sel. Berikut Kisi-kisi

angket siswa [42]:

Tabel 3.7 Kisi Kisi Angket Siswa

No Penilaian Indikator Jumlah

e Kesesuain materi

1 Penilaian materi dengan animasi

yang ditampilkan

e Kejelasan materi
2 Penilaian bahasa e Gaya bahasa yang 2
digunakan

e Perpaduan desain

3 Penilaian desain e Ketertarikan siswa

terhadapdesain
media pembelajaran

4 Penilaian media e Kesesuaian manfaat 2
media
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode perancangan Research and Development (R&D),

berikut hasil penelitiannya :

4.1.1 Potensi dan Masalah

Hasil observasi yang diperoleh dengan mewawancarai guru mata pelajaran
IPA dan ikut serta mengamati kegiatan pembelajaran, diperoleh informasi bahwa
dalam Kkegiatan belajar mengajar khususnya mata pelajaran IPA, guru masih
menggunakan metode pembelajaran lama, seperti metode ceramah dan diskusi
kelompok. Dari hasil wawancara guru juga mengatakan ingin sebuah media baru
khususnya untuk materi pengenalan sel, hal ini dikarena sel memiliki dimensi yang
sangat kecil untuk dapat diamati, mudah rusak, dan membutuhkan media untuk
mengamat sel seperti mikroskop. Namun, untuk membawa media seperti mikroskop
ke dalam kelas bukanlah hal yang mudah karena sering ditemukan problematika
ketika menggunakan media mikroskop ke dalam, media tersebut terlalu berat, rentan
rusak, berbahaya, atau terlalu mahal, sehingga banyak pertimbangan dalam media sel
ke dalam kelas [5].
4.1.2 Pengumpulan Data

Dari hasil observasi peneliti menemukan potensi dan masalah yang dapat
dikembangkan peneliti, seperti perlunya media baru dalam materi pengenalan sel dan
pengganti media mikroskop kedalam kelas. Maka peneliti memiliki solusi dari
masalah tersebut dengan menciptakan media pembelajaran yang menarik pada materi
pengenalan sel serta video hologram 3D sebagai pengganti media mikroskop. Tujuan

perancangan media pembelajaran ini adalah untuk menciptakan media pembelajaran
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tentang sel hewan dan tumbuhan dengan menggunakan hologram pyramid sebagai
media pembelajaran baru disekolah yang dapat membantu guru maupun siswa dalam

proses pembelajaran.

4.1.3 Desain Produk

Pada pembuatan produk ini merupakan tahap untuk mengubah rancangan yang
sudah dibuat sebelumnya ke dalam tampilan yang sebenarnya.

a) Hasil Pola Pyramid

Gambar 4.1 Pola Awal Gambar 4.2 Pola Akhir Gambar 4.3 Hasil

b) Tampilan Awal

)i + 4
ILMU PENGETAHUAN ALAM

“Pengenalan Sel”
ry

4+

+

: . = ~ G g
. x A -
W ‘ v’q 2 @_
— 7 A AV ‘/

Gambar 4.4 Tampilan awal media pembelajaran
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€) Tampilan Animasi

é

Gambar 4.5 Tampilan animasi pada media pembelajaran

d) Tampilan Salah Satu Penjelasan Tentang Struktur Sel

Perbedaan struktur sel hewan dan tumbuhan

Lisosom adalah organel
sel yang hanya dimiliki
oleh sel hewan,Fungsinya
untuk mencerna bagian-
bagian sel yang rusak
atau zat asing yang
masuk ke dalam sel.

Sel Hewan

Gambar 4.6 Tampilan salah satu materi pengenalan sel

e) Tampilan Salah Satu Organel Pada Video Hologram

Gambar 4.7 Tampilan salah satu organel pada video hologram
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4.1.4 Validasi Desain
Setelah media pembelajaran selesai dirancang, tahap selanjutnya adalah

melakukan validasi dengan melibatkan ahli media. Ahli media akan mengevaluasi
media pembelajaran yang telah dibuat dan memberikan umpan balik. Jika ditemukan
kekurangan atau perlu perbaikan, maka dilakukan revisi pada media pembelajaran.
Setelah itu, media pembelajaran akan divalidasi oleh ahli materi. Ahli materi akan
memeriksa konten materi yang disajikan dalam media dan memberikan saran atau
revisi yang diperlukan, seperti menambahkan materi tambahan atau soal-soal untuk
meningkatkan pemahaman siswa.
4.1.5 Revisi Desain Produk

Tahapan revisi desain produk dilakukan setelah validasi produk ke ahli media
dan ahli materi. Dari hasil validasi produk terdapat beberapa perubahan pada media

pembelajaran. Perubahan tersebut dapat di lihat pada Tabel 4.1 berikut:

Tabel 4.1 Revisi Desain Pruduk

NO Sebelum Reuvisi Setelah Revisi
PROJEK SKRIPS]

“Rancang Bangun Media Pembelajaran Berbasis Video Hologram 3D

Pada Matéri Pengenalan Sel Menggunakan Holegram Pyramid”

1. Tidak Ada

Prodi Pendidikan Teknologi Informasi
Fakultas Tarbiyah dan Keguruan
Universitas Islam Negeri Ar-raniry

Pada Tampilan awal terdapat penambahan cover yang berisi tentang
judul skripsi, dan identitas kampus.

Kesimpulan

1. Sel adalah wnit struktural makhluk hidup yang dapat
melaksanakan proses kehidupan

2. Bagian dari sel yang terdiri dari berbagai macam
2 Tldak Ada organ yang berbeda disebut dengan arganel.
. 3. sel hewan dan tumbuhan memiliki organel organel

seperti : Nukleus, sitoplasma, membran sel, mitokondria,
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Pada bagian materi terdapat penambahan rangkuman dari seluruh materi
pengenalan sel yang dipaparkan pada media pembelajaran.

3. Tidak Ada

Refrensi Video:

-Devi Kusumawati Bude "BAB 1 PENGENALAN SEL || Sel Hewan
dan Sel Tumbuhan || IPA Kelas 8 Kurikulum Merdeka", 8.02,6

July 2023

-Sigma Smart Study "PENGENALAN SEL - IPA KELAS 8 SMP
KURIKULUM MERDEKA",10.34, 22 Agustus 2022
-Biologi Aja "BIOLOGI Kelas 11 - Sejarah Penemuan & Komponen
Penyusun Sel",10.25,9 Agustus 2020

PROFIL PENELITI

Adetia Rizkita Sitohang
2013 Pesantren Modern Hadharatul

i
2016 : SMA Negeri 1 Sipispis

On going : VIN Ar-raniry, Pendidikan
7Tekno!ogi Informasi.

b G

PROFIL PEMBIMBING 1

DewiFitriani, MEd
2001 : |AIN Ar-raniry
2007 : Arkansas University.
On going: Candidate Doctor UIN Ar-

# Raniry Konsentrasi Keislaman

8 PAUD.

PROFIL PEMBIMBING 2

Rahmat Musfikar, M.Kom
~ 2012: Universitas Presiden
2015 : Universitas Indonesia

thanks for:
Animaker | Blender

Penambahan closing pada media pembelajaran yang berisikan referensi
video, riwayat pendidikan peneliti dan pembimbing, serta ucapan
terimakasih kepada aplikasi yang telah digunakan dalam pembuatan

media pembelajaran ini
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4.1.6 Uji Coba
Uji coba dilakukan setelah validasi dan revisi dari ahli media dan ahli materi.

Uji coba dilakukan pada kelas VIII di SMP Mahyal Ulum Al-Aziziyah yang
beranggotakan 20 orang siswa dengan cara memberi soal pretest kemudian
menampilkan media pembelajaran dan terakhir memberi soal posttest. Setelah
menampilkan media pembelajaran, siswa diberikan angket kuesioner untuk mengisi
penilaian terhadap media yang telah ditampilkan.
4.1.7 Revisi Produk Final dan Produksi Massal

Setelah mengidentifikasi kekurangan pada tahap akhir dalam media
pembelajaran ini, ditemukan kekurangannya yaitu animasi yang terdapat pada video
media pembelajaran ini kurang sinkron atau masih terdapat scene yang audionya lebih
cepat dari pada animasi. Maka dari itu dalam rangka meningkatkan kualitas media
pembelajaran, perlu melakukan revisi final dengan meningkatkan kualitas video dan
menginport nya dalam bentuk file agar video pada media pembelajaran terlihat
dengan jelas. Setelah revisi ini dilakukan, maka media pembelajaran tentang
pengenalan sel dapat dipublikasikan ke seluruh sekolah sebagai bahan ajar. Hal ini
memungkinkan siswa di berbagai sekolah untuk menggunakan media pembelajaran
ini sebagai sumber belajar yang efektif dalam mempelajari materi pengenalan sel.
Dengan demikian, media pembelajaran ini dapat memberikan manfaat yang lebih luas
dan menjadi sumber referensi yang berguna bagi para siswa dan guru dalam

pembelajaran IPA pada materi pengenalan sel.

4.2 Analisis Data dan Kesimpulan Produk

4.2.1 Penilaian Oleh Ahli Materi
Penilaian kelayakan materi pada produk media pembelajaran pengenalan sel

yang dilakukan oleh bapak Safrina, S.Pd dengan durasi waktu percobaan kurang lebih

berlangsung selama 45 menit. Kemudian, ahli materi diberikan kuesioner untuk

38



mengetahui seberapa baik materi pembelajaran pengenalan sel yang digunakan akan
berhasil. Penilaian ini dilakukan agar ahli materi dapat memberikan pendapatnya
tentang layak atau tidaknya media pembelajaran sebagai media pembelajaran pada
materi pengenalan sel untuk pembelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA). Pada
penilaian ini terdapat 4 aspek yang dinilai yaitu terkait isi kejelasan materi, bahasa,
tampilan media dan fungsi media. Adapun hasil penilaian ahli materi yang dilakukan

oleh ahli materi terdapat pada Tabel 4.2 sebagai berikut:

Tabel 4.2 Penilaian Ahli Materi

NO PERNYATAAN SKOR

1 | Tujuan pembelajaran sesuai dengan capaian 4

pembelajaran

2 | Kejelasan materi pembelajaran sesuai dengan 4

capaian pembelajaran

3 | Materi yang diberikan pada media pembelajaran 5
jelas
4 | Materi pada media pembelajaran menggunakan 5

bahasa yang baik dan benar

5 | Materi sangat mudah dipahami oleh siswa 4
6 | Materi yang disajikan secara runtut 4
7 | Animasi pada media pembelajaran dapat 5

menarik perhatian siswa

8 | Siswa mengerti dengan animasi dan desain pada 5

media pembelajaran

9 | Materi dapat dipelajari dimana saja dan kapan 4

saja
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10 | Materi sudah sesuai dan layak digunakan untuk 5

proses belajar mengajar di sekolah maupun

individu
Jumlah 45
Rata-Rata 4.5
Persentase 90%
Kategori Sangat setuju

Perhitungan Tabel Penilaian Ahli Materi bisa dilihat pada Hal 30

Pada Tabel 4.2 di atas, penilaian ahli materi menghasilkan rata-rata 90%
dengan kategori baik sekali[40]. Jadi, bisa dikatakan bahwa materi dalam media
pembelajaran pengenalan sel ini dapat digunakan di sekolah untuk belajar mengajar,
dan siswa juga dapat menggunakan materi ini untuk belajar sendiri dimana saja.
4.2.2 Penilaian Oleh Ahli Media

Penilaian oleh ahli media dilakukan oleh Bapak Baihagi, M.T. yang
merupakan dosen di UIN Ar-Raniry. Tujuan dari penilaian ini adalah untuk
mengetahui bagaimana pendapat ahli media tentang tampilan media pembelajaran
pengenalan sel serta untuk melihat apakah fungsi yang diberikan sesuai dengan tujuan
atau tidak. Dalam penilaian ini terdapat dua aspek yang akan dinilai, yaitu aspek
tampilan media dan aspek fungsi media. Kemudian dibuat 10 sub-indikator dari dua
poin utama tersebut. Adapun hasil penilaian media yang dilakukan oleh ahli media

terdapat pada Tabel 4.3 sebagai berikut:
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Tabel 4.3 Penilaian Ahli Media

NO PERNYATAAN SKOR
1 Desain atau tampilan media pembelajaran menarik 5
2 Warna desain pada media pembelajaran sangat 5
cocok

3 Penggunaan huruf pada media pembelajaran ini 5
mudah dilihat

4 Tampilan yang digunakan sesuai untuk anak 5
tingkat SMP/MTs

5 Penambahan backsound pada media tidak 4
mengganggu

6 Bahasa yang digunakan pada media pembelajaran 5
baik dan benar

7 Dapat digunakan sebagi media pembelajaran sel 5
hewan dan tumbuhan

8 Mempermudah siswa dalam pembelajaran 4

9 Materi dapat dipelajari dimana saja dan kapan saja 5

10 | Materi sudah sesuai dan layak digunakan untuk 5
proses belajar mengajar di sekolah maupun
individu

Jumlah 48
Rata-Rata 4,8
Persentase 96%
Kategori Sangat setuju
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Produk media pembelajaran ini diujikan kepada ahli media untuk melihat
apakah berhasil dan layak digunakan, dengan uji coba yang berlangsung sekitar 20
menit. Kemudian, kuesioner diberikan kepada ahli media untuk mengetahui seberapa
baik media pembelajaran pengenalan sel bekerja. Ahli media yang menguji produk
tersebut memberikan rating 96%, sehingga dapat dikatakan bahwa media
pembelajaran ini baik sekali[40] dan dapat digunakan di sekolah untuk guru mengajar

serta membantu siswa untuk belajar sendiri di mana saja.

4.2.3 Penilaian Siswa

Penilaian media pembelajaran tentang pengenalan sel dilakukan oleh seluruh
siswa kelas VIII SMP Mahyal Ulum Al-Aziziyah. Penilaian ini dilakukan untuk
mengetahui pendapat siswa tentang kualitas media pembelajaran sebagai media
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) pada pengenalan sel. Pada penilain
memiliki 4 aspek yang dinilai, yaitu isi materi, perihal bahasa, tampilan media, aspek
fungsi media. Kemudian, hal-hal tersebut dipecah menjadi 10 sub-indikator. Hasil
responden siswa dapat dilihat pada Tabel 4.4 sebagai berikut:

Tabel 4.4 Penilaian Siswa

JUMLAH
NO PERNYATAAN SKOR
Materi yang disajikan pada media
1. 88

pembelajaran mudah saya pahami

Materi yang ada pada media pembelajaran

tersebut sangat bermanfaat

Penggunaan media pembelajaran tersebut

meningkatkan motivasi belajar saya

Materi pembelajaran tersebut menyajikan

materi dengan jelas dan berurutan
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Media pembelajaran tersebut menyampaikan
> materi menggunakan bahasa yang sederhana 84
Dengan adanya media pembelajaran ini
6 memudahkan saya belajar secara mandiri saat 74
tidak ada guru
Materi yang terdapat pada media
7. : 79
pembelajaran sangat relavan
Model dan ukuran huruf yang digunakan
8. : 87
sederhana dan mudah saya pahami
Media pembelajaran tersebut mempunyai
9 83
" | tampilan desain yang menarik
Media pembelajaran berbasis animasi
o memberikan suasana baru dalam belajar |
TOTAL SKOR 841
NILAI RATA RATA 84,1
PERSENTASE 84,1%
KATEGORI Sangat Setuju

mengetahui kelayakan dari media pembelajaran yang sudah dibuat mendapatkan
persentase 84,1% dikategorikan baik sekali[40] dan dapat digunakan sebagai media
pembelajaran di SMP Mahyal Ulum Al-Aziziyah. Dari hasil tersebut dapat

disimpulkan bahwa media tersebut befungsi dengan baik sebagai sumber belajar bagi

siswa dan dapat membantu siswa belajar sendiri.
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4.2.4 Hasil Pretest dan Posttest

Untuk mengetahui hasil belajar dari penggunaan media pembelajaran materi
pengenalan sel, diberikan tes tulis berupa pretest dan posttest pada siswa. Pretest yang
diberikan adalah 10 soal pilihan ganda tentang materi pengenalan sel. Setelah pretest
selasai, dilanjutkan dengan pembelajaran mengunakan media pembelajaran yang
ditampilkan didepan kelas. Pembelajaran dilakukakan sampai siswa selesai menjawab
soal-soal yang ada di pada media pembelajaran tersebut. Selanjutnya setelah
menggunakan media pembelajaran, siswa diberikan posttest. Posttest yang diberikan
adalah 10 soal yang sama dengan pre-test sebelumnya. Adapun perhitungan pretest

dan posttest dilakukan dengan menggunakan rumus Uji Gain dengan memperoleh

hasil seperti tabel 4.5 Berikut :

Tabel 4.5 Hasil Perhitungan Pretest dan Posttest

PERHITUNGAN N GAIN SCORE

Pre | Post Skor Ideal | N Gain N Gain

NE Test | Test FOERAL (100-Pre) Score | Score (%)
1 55 90 35 45 0,78 77,78
2 60 85 25 40 0,63 62,50
3 50 95 45 50 0,90 90,00
4 55 90 35 45 0,78 77,78
5 50 80 30 50 0,60 60,00
6 45 85 40 55 0,73 72,73
7 50 90 40 50 0,80 80,00
8 55 95 40 45 0,89 88,89
9 50 85 35 50 0,70 70,00
10 45 90 45 55 0,82 81,82
11 55 95 40 45 0,89 88,89
12 60 80 20 40 0,50 50,00
13 55 100 45 45 1,00 100,00
14 50 80 30 50 0,60 60,00
15 55 95 40 45 0,89 88,89
16 60 80 20 40 0,50 50,00
17 40 90 50 60 0,83 83,33
18 50 80 30 50 0,60 60,00
19 55 100 45 45 1,00 100,00

44




20 50 95 45 50 0,90 90,00
Mean | 52,25 | 89,00 | 36,75 47,75 0,77 76,63

Perhitungan Tabel Responden bisa dilihat pada Hal 27

Berdasarkan analisis nilai pretest dan posttest yang dilakukan melalui uji gain
menggunakan microsoft excel diperoleh nilai rata rata hasil uji gain yang berjumlah
76,63 yang berarti efektif [35] . Maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
ini efektif digunakan sebagai media pembelajaran sehingga terlihat perubahan hasil
belajar siswa SMP Mahyal Ulum Al-Aziziyah setelah menggunakan media
pembelajaran ini.

4.3 Pembahasan

Perancangan media pembelajaran materi pengenalan sel dengan hologram
pyramid menggunakan aplikasi Animaker. Tahapan perancangan media pembelajaran
ini diawali dengan membuat storyboard sebagai alur jalannya media, dan hasil akhir
dari media pembelajaran ini berbentuk video pembelajaran yang bisa diakses
dimanapun. Selanjutnya penelitian ini juga berdasarkan model R&D yang dimulai
dengan tahap observasi, perencanaan, desain produk, pembuatan produk, revisi, uji

coba, pembagian angket, analisis hasil produk dan kesimpulan akhir produk[43].

Penerapan yang telah dilakukan pada media pembelajaran yaitu dengan validasi
oleh ahli media dan ahli materi, setelah divalidasi adanya beberapa revisi produk.
Setelah revisi produk dilakukan selanjutnya uji coba terhadap ahli media dan ahli
materi. Pengujian kelayakan dari media pembelajaran dilakukan dengan memberikan

angket kepada ahli media dan ahli materi.

Hasil persentase yang diperoleh dari ahli materi adalah 90% dengan kategori
sangat bagus sekali, hal ini didasari oleh kuesioner yang dibagikan pada ahli materi

dengan 10 pernyataan dengan 4 aspek yang dinilai yaitu terkait isi materi, bahasa,
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tampilan media dan fungsi media yang menghasilkan nilai rata-rata 4,5 artinya sangat
bagus sekali, juga hal ini didukung dengan pernyataan ahli materi yang mengatakan
bahwa materi yang dibahas sudah sesuai dengan kompetensi inti dan kompetensi
dasar dalam pembelajaran juga materi yang digunakan sudah sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang ada. Penilaian yang dilakukan oleh ahli media juga memperoleh
persentase 96% dengan kategori sangat bagus sekali. Dalam penilaian ini terdapat dua
aspek yang dinilai, yaitu aspek tampilan media dan aspek fungsi media. Kemudian
dibuat 10 sub-indikator dari dua aspek tersebut. Perolehan persentase yang dihasilkan
oleh ahli media selain secara keseluruhan juga didasari dari poin pernyataan nomor 9
yaitu terkait media sudah layak atau tidak digunakan sebagai media pembelajaran
menghasilkan bobot nilai 5 dari 5 yang artinya media ini sudah layak digunakan

sebagai media pembelajaran untuk siswa dalam proses belajar.

Selanjutnya untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran pada siswa
diberikan angket kepada 20 siswa untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap media
pembelajaran yang telah dicoba oleh masing-masing siswa, dari hasil tanggapan siswa
diperoleh persentase 84,1% dengan Kkategori sangat setuju . Sehingga dapat
disimpulkan dari hasil analisis data siswa SMP Mahyal Ulum Al-Aziziyah sangat
menyukai pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran ini, hal ini
didasari oleh pernyataan 3 dan 10 pada angket yang menghasilkan persentase paling
tinggi yaitu 92% dan 91%, karena dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dan
dengan adanya media pembelajaran ini proses pembelajaran semakin efektif sehingga

memberikan peningkatan untuk hasil belajar siswa.
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BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

1.

Rancang bangun media pembelajran berbasis video hologram 3D pada materi
pengenalan sel menggunakan hologram pyramid ini menggunakan aplikasi
animaker dengan metode Reseach and Develoment (R&D) yang dimulai dari
tahap observasi, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi produk,
uji coba, revisi produk final dan produksi massal. Hasil akhir dari media
pembelajaran ini berupa video pembelajaran materi Pengenalan sel berbasis video
hologram 3D menggunakan aplikasi Animaker yang bisa diakses dimanapun.

Kelayakan dari media pembelajaran IPA (Pengenalan Sel) berbasis video
hologram 3D menggunakan hologram pyramid dapat dilihat berdasarkan analisis
penyebaran angket yang diberikan kepada siswa untuk penilaian terhadap produk
berupa media pembelajaran materi pengenalan sel yang memperoleh hasil
persentase 93,4% vyang dikategorikan layak digunakan sebagai media
pembelajaran untuk siswa. Hal ini juga didukung dengan perolehan skor pretest
dan posttest melalui uji Gain dengan persentase 76,63 dengan kategori efektif,
yang berarti ada perubahan hasil belajar siswa kelas VIII SMP Mahyal Ulum Al-
Aziziyah sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran berbasis

animasi pada materi pengenalan sel ini.

5.2 Saran

Berdasarkan dari hasil penelitian dan kesimpulan dapat dikemukakan beberapa saran

seperti :
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Penambahan Materi dan kuis: Untuk meningkatkan kegunaan media pembelajaran,
penambahan materi dan kuis yang relevan dapat menjadikan media pembelajaran
ini lebih menarik dan interaktif.

Menggunakan proyektor dan frame piramid yang lebih besar, hal ini bertujuan
untuk memudahkan penguna aplikasi melihat objek 3D hologram lebih terlihat
nyata.

Melakukan Pembaruan dan Peningkatan: Teruslah memantau perkembangan
teknologi dan perangkat lunak terbaru yang dapat meningkatkan kualitas media
pembelajaran. Lakukan pembaruan secara berkala untuk memastikan media
pembelajaran tetap relevan, menarik, dan tidak monoton bagi pengguna.

Penelitian dilakukan dengan waktu yang terbatas, sehingga sampel yang digunakan
sedikit. Diharapkannya pada penelitian selanjutnya dapat dilakukan dengan waktu
yang lebih efektif agar data penelitian yang diperoleh menjadi lebih akurat.
Diharapkan kepada penelitian selanjutnya dapat melibatkan siswa sebagai bagian
dari pengembangan media pembelajaran. Dapatkan umpan balik dari mereka
mengenai kegunaan, kualitas, dan kesesuaian media pembelajaran dengan
kebutuhan pembelajaran mereka. Ini akan membantu memperbaiki dan

meningkatkan media pembelajaran secara berkelanjutan.
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