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Abstrak - Sebagai Pendukung pembelajaran biologi dasar yang semula hanya menggunakan pedoman buku ajar, maka kami membuat
perancangan aplikasi android untuk penunjang pembelajaran tersebut. . Untuk menarik minat para pelajar khususnya yang berkaitan dengan
rangka manusia, kami bermaksud menggunakan teknologi yang telah dikembangkan saat ini yaitu teknologi hologram. Hologram adalah
teknologi yang mampu merekam cahaya yang tersebar dari objek dan menyajikannya dalam bentuk objek 3D. Objek 3D tersebut kemudian
dapat disajikan dalam bentuk 360 derajat dan dapat bergerak dengan animasi agar dapat menyampaikan informasi, baik secara real time
maupun tidak. Aplikasi Hologram ini dibuat menggunakan software Unity dengan pembuatan objek 3Dnya menggunakan aplikasi Blender.
Melalui perancangan dan penerapan konsep hologram ini, penulis menemukan bagaimana untuk merancang aplikasi 3D hologram, dengan
membuat sistem yang akan memudahkan siswa dapat melihat informasi serta dapat memvisualkan bentuk kerangka manusia agar lebih
menarik dan tetap modern sesuai dengan perkembangan zaman. Hasil akhir dari rancang bangun aplikasi menggunakan teknologi hologram
ini adalah dapat menampilkan objek 3D hologram berupa beberapa model kerangka manusia yang akan ditampilkan melalui media hologram

3D
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I. PENDAHULUAN

Beberapa tahun terakhir, teknologi hologram 3D telah
digunakan dalam komunikasi, pelatihan militer, hiburan,
augmented reality virtual, dan pelatihan medis [1]. Menurut
Lee, meskipun teknologi hologram banyak dikembangkan
dan digunakan di luar lingkungan pendidikan, namun tetap
terdapat potensi. Salah satunya dalam pengembangan media
pembelajaran di ruang kelas untuk menarik perhatian siswa
dan membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan
berkesan [2] Inovasi dalam media pembelajaran ini
membantu guru untuk memotivasi dan melibatkan siswa
dalam pembelajarannya [3].

Pengertian media menurut Geralch dan Elly adalah
segala sesuatu yang menunjang siswa mampu memperoleh
pengatahuan, keterampilan, atau sikap. Contohnya manusia,
materi, atau kejadian [5]. Menurut Latuheru, media
pembelajaran merupakan alat komunikasi dari guru untuk
menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa [6]. Dari
kutipan dapat disimpulkan bawah media pembelajaran
adalah suatu metode yang sengaja dirancang dalam proses
belajar mengajar agar siswa mencapai tujuan pembe lajaran
secara efektif. Beberapa peneliti yang meneliti tentang
penggunaan media dalam pembelajaran menyimpulkan, ada
perbedaan signifikan antara hasil belajar siswa yang
menggunakan media dengan tanpa media. Ini menunjukkan
pentingnya penggunaan media. [7]

Berdasarkan wawancara yang dilakukan kepada
seorang guru biologi di SMA 2 Kota Palopo bahwa pada
saat pelaksanaan kegiatan belajar mengajar di kelas media
yang sering digunakan yakni media cetak berupa buku paket
peserta didik. Sebelum kegiatan belajar mengajar dimulai
guru membagikan buku paket kepada masing-masing
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peserta didik. Dalam proses pembelajaran dikelas, peserta
didik hanya terpaku dengan buku paket tematik juga peserta
didik cenderung sulit untuk memahami materi yang diajarkan
serta media berbasis hologram belum dimanfaatkan di SMA
2 Kota Palopo. Anak-anak lebih senang melihat gambar dan
animasi daripada mendengarkan penjelasan guru. Terlebih
dalam generasi digital native ini anak-anak telah mengenal
gadget, seperti tablet dan smartphone dan menyebabkan
mereka lebih senang belajar dengan perangkat digital
daripada belajar melalui buku [8] Teknologi hologram dapat
menjadi salah satu alternatif dalam pembuatan media
pembelajaran berupa tiruan obyek 3 dimensi yang dapat
menampilkan ukuran tinggi, panjang, dan lebar dari suatu
benda dan dapat diamati dari sisi depan, belakang, maupun
samping [9]. Kecerdasan visual spasial anak yang belajar
menggunakan 3D hologram lebih besar 26,58% dibanding
yang belajar menggunakan media gambar [4].

State of the art dalam pengembangan aplikasi
hologram untuk mata pelajaran Biologi di SMA 2 Kota
Palopo saat ini adalah menggunakan teknologi display
kipas Hologram  3D. Kebaruan dari Rancang Bangun
Aplikasi Hologram Untuk Mata Pelajaran Biologi yang
diusulkan adalah penggunaan teknologi hologram yang
lebih canggih dan realistis. Aplikasi hologram yang
diusulkan dapat memvisualisasikan organ, sel, dan proses
biologis dalam bentuk tiga dimensi dengan lebih realistis
dan interaktif dibandingkan dengan display Piramid yang
dibuat dengan dari kaca atau akrilik. Visualisasi dari
teknologi kipas hologram 3D ini juga jauh lebih besar dan
jelas dibanding dengan teknologi sebelumnya. Selain itu,
aplikasi hologram juga memiliki keunggulan dalam hal
penggunaan yang lebih mudah dan intuiti.
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Kebaruan lain dari aplikasi hologram yang diusulkan
adalah penggunaan dalam konteks pengajaran Biologi yang
lebih khusus. Aplikasi hologram yang diusulkan dirancang
khusus untuk pengajaran Biologi, dengan fitur-fitur yang
disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran Biologi. Hal
ini memungkinkan siswa untuk memahami konsep-konsep
Biologi dengan lebih mudah dan menyenangkan, serta
dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa di
bidang sains dan teknologi.

II. METODE PENELITIAN

Prosedur penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini mengacu pada langkah — langkah
penelitian pengembangan dengan model Research and
Development yang terdiri dari 10 tahap, yaitu: (1) Penelitian
dan pengumpulan informasi awal, (2) Melakukan
perencanaan; (3) Mengembangkan format produk awal; (4)
Pengujian produk awal; (5) Revisi produk awal; (6) Uji
Coba lapangan utama; (7) Revisi produk; (8) Uji coba
lapangan operasional; (9) Revisi produk akhir; (10)
Desiminasi dan implementasi produk akhir. Dari prosedur
penelitian tersebut, peneliti hanya menerapkan 9 tahap
dikarenakan keterbatasan waktu . Kesembilan prosedur
penelitian yakni sebagai berikut:

1. Penelitian dan Pengumpulan Informasi Awal
Tahap ini meliputi analisis kebutuhan, review literatur,
penelitian dalam skala kecil, dan persiapan membuat
laporan yang terkini. Pengumpulan data pada tahap ini
dilakukan dengan melakukan observasi lapangan
dengan melakukan wawancara kepada guru mata
pelajaran Biologi di SMA 2 Kota Palopo tujuannya
adalah untuk mengetahui fakta serta masalah yang
terjadi dilapangan terutama pada penggunaan media
dalam pembelajaran Biologi

2. Melakukan perencanaan
Tahapan perencanaan ini meliputi: (a) analisis produk
media pembelajaran yang akan dikembangkan seperti
menganalisis aspek — aspek pengembangan produk
yakni alat dan bahan yang digunakan, tujuan, manfaat,
sasaran pengembangan produk media pembelajaran,
alasan penggunaan, lokasi serta alur proses
pengembangan media berbasis hologram, mengkaji
materi pembelajaran Biologi.; (b) Membuat rancangan
prototipe produk media berbasis hologram; dan (c)
Membuat konten video 3 dimensi (3D).

3. Mengembangkan format produk awal
Selanjutnya dalam tahap ini peneliti membuat
prototipe yang kemudian divalidasi oleh ahli media
dan ahli materi hingga dinyatakan layak untuk diuji
cobakan dilapangan. Adapun langkah dalam
mengembangkan desain media berbasis hologram
sebagai berikut: (a) Menyiapkan alat dan bahan yang
diperlukan; (b) Membuat rancangan desain media
berbasis hologram; (c)Membuat aplikasi android
menggunakan unity; (d) animasi 3D untuk video
pembelajaran, menggunakan aplikasi Blender 2.81;
(d) Menambahkan  rekaman suara (dubbing)
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penjelasan materi pada video animasi 3D; (e)
Melakukan validasi media kepada ahli media dan ahli
materi.

4. Pengujian produk awal;
Uji coba lapangan awal melibatkan 5 orang peserta
didik yang dipilih secara acak oleh wali kelas. Tahap
ini peserta didik yang terpilih akan mengamati
animasi 3D yang dihasilkan oleh media berbasis
hologram, setelah itu peserta didik tersebut diarahkan
untuk mengisi angket penilaian guna menjadi bahan
untuk melakukan revisi apabila terdapat kekurangan
pada media.

5. Revisi produk awal;
Tahap ini dilakukan berdasarkan hasil dari angket
penilaian pada uji coba lapangan awal yang digunakan
sebagai acuan dalam merevisi produk

6. Uji Coba lapangan utama;
Uji coba kelompok kecil melibatkan maksimal 10
orang peserta didik yang dipilih secara acak oleh wali
kelas, langkah uji coba pada tahap ini peserta didik
mengamati animasi 3D yang dihasilkan media
berbasis hologram, setelah itu peserta didik mengisi
angket penilaian.

7. Revisi produk;
Revisi dilakukan berdasarkan data yang diperoleh
pada lembar angket penilaian oleh peserta didik

8. Uji coba lapangan operasional,
Uji coba lapangan operasional melibatkan maksimal
20 orang peserta didik, langkah yang dilakukan sama
seperti tahapan sebelumnya yakni peserta didik
mengamati video pembelajaran 3D dari media
berbasis hologram, kemudian mengisi angket
penilaian.

9. Revisi produk akhir
Tahapan ini memuat saran yang diberikan oleh ahli
media, ahli materi dan peserta didik pada angket
penilaian yang diberikan saat validasi ahli maupun uji
coba lapangan.

111. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil akhir yang diperoleh dari penelitian
pengembangan ini adalah sebuah aplikasi hologram 3D
sebagai media pembelajaran rangka manusia yang dikemas
dalam bentuk Android Package Kit (apk) berbasis android.
Aplikasi ini digunakan untuk membantu guru biologi di
SMA 2 Kota dalam melakukan proses belajar mengajar
pada mata pelajaran biologi khususnya rangka manusia.
Pembuatan aplikasi pembelajaran hologram 3D ini
menggunakan Blender, Unity. selanjutnya aplikasi akan
diuji menggunakan metode black box, pengujian ahli media
dan ahli materi untuk mengetahui hasil kinerja interfaces
dari sistem yang telah dibuat.

1. Tampilan Aplikasi
Halaman ini adalah halaman awal yang akan
muncul ketika aplikasi dijalankan. Di dalam halaman
tersebut terdapat tombol dan judul aplikasi. Tombol
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pada halaman ini yaitu, tombol Mulai untuk masuk ke
halaman menu utama.

Media Pembelajaran
Rangka Manusia 30
Hologram

,?."

Gambar 1. Tampilan awal aplikasi

Tampilan Menu Utama

Tampilan menu utama adalah tampilan yang
terdiri dari beberapa tombol yang berisi tentang
bagian-bagian yang akan dijalankan di aplikasi media
pembelajaran rangka manusia 3D hologram, dimana
tampilan menu utama terdiri dari tombol 3D objek,
tombol materi, tombol Petunjuk Pemakaian dan
Tombol keluar aplikasi.

Gambar 2. Tampilan menu utama

Tampilan Petunjuk Penggunaan Tombol

Pada tampilan ini terdapat keterangan beberapa
fungsi penggunaan tombol yang terdapat di aplikasi
ini. Dan jika ingin ke menu utama terdapat juga tombol
home dan jika tombol home tersebut ditekan maka
akan berpindah ke menu utama.
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()
Petunjuk Pemakaian

Untuk menggunakan fungsi 3D display hologram
dah der

Berfungsi untuk kembali

ke halaman awal

Berfungsi untuk menampilkan

menu objek 3D

Berfungsi untuk menampilkan
¥ halaman materi

Berfungsi untuk menampilkan

petunjuk tombol

Berfungsi untuk menampilkan

profil pembuat aplikasi

Berfungsi untuk menuju

halaman berikutnya

Berfungsi untuk menuju

halaman sebelumnya

Berfungsi untuk keluar aplikasi

Gambar 3. Tampilan petunjuk penggunaan

Tampilan Materi

Pada tampilan ini terdapat beberapa bagian
materi tentang system kerangka manusia dan video
pembelajaran tentang system kerangka manusia. Dan
terdapat juga tombol kembali untuk kembali ke menu
utama. Selain itu terdapat tombol next untuk berpindah
kehalaman selanjutnya dan tombol back untuk
berpindah kehalaman sebelumnya.

A RANGKA MANUSIA
Manusis memii) rangha dalam yang dasusun

Cloh htang horas dan Aang rawan. Rangha manusia
Gbortuk Gan SAIng hngpal atey Gatungan Risng
(000r Senghorak) yang Glunjang Cloh struktur lain
0o Igamen, tendon, dan ool Rangha Subuh
Dargian dalam GRNANQUGEAL! Cloh kit dan Gagng
Hal i berduan metndung bagan-dagan dalam
horangha yang bersfat hnak dalam merghindan
Bdanys herusakan yang tembul akiat gesekan oran-
Orpan lebih ki GOMNGNGRAN Crpan yang hrak

B FUNGSI RANGKA

Rangka mervpakan alat gerak past yang
orsutun atas tulang yang salng berbubungan
Tukang A48ng yang menyusun rangha hutuh manusia
MemEryal Dortuk BOraneks ragaM MesuN Gengan
keduduanys dalam SOUN serta Angunys. Secars
UTLm g rarghs adalah

Gambar 4. Tampilan Materi

Tampilan 3D Objek

Pada tampilan materi bagian ini terdapat 8 tombol
untuk membuka model 3D rangka manusia yang
dipilih sesuai dengan keterangan yang ada pada
tombol. Tombol yang dimaksud adalah tulang
tengkorak kepala, tulang bagian badan, tulang
bagian pinggul, tulang punggung, tulang bagian
tangan, tulang telapak tangan, tulang bagian kaki dan
telapak kaki. Terdapat juga tombol home untuk
kembali ke menu utama.
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Gambar 5. Tampilan halaman materi 3D objek

6. Tampilan model 3D view
Pada halaman ini ditampilkan model objek 3D view
kerangka manusia. Model yang ditampilkan sesuai
dengan pilihan tombol pada 3D objek sebelumnya.
Pada tampilan ini juga terdapat tombol home untuk
Kembali ke menu utama dan exit untuk keluar aplikasi.

Gambar 6. Tampilan model 3D
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7. Tampilan Model 3D menggunakan teknologi

hologram
Tabel 1. Hasil tampilan menggunakan teknologi
) hologram 3D
No Model Hasil Tampilan keterangan
1 T“;‘}_’;‘,‘u‘;;‘“k Terlihat Jelas
Tulang Bagian

%)

badan Terlihat Jelas

3 Tulang Punggung Terlihat Jelas

4 Tulang bagian

Terlihat jelas
tangan

Tulang bagian

; Terlihat Jelas
pinggul

Tulang bagian

kaki Terlihat jelas

IvV. KESIMPULAN

Berdasarkan perancangan dan pembuatan sistem yang

dibuat oleh penulis dengan judul “Rancang Bangun

Aplikasi Hologram Untuk Mata Pelajaran Biologi Di SMA

2 Kota Palopo” dapat disimpulkan bahwa:

1. Media pembelajaran yang di buat adalah media
pembelajaran biologi system rangka manusia yang
dibuat untuk memenuhi standar pembelajaran di
SMA 2 kota Palopo menggunakan teknologi hologram
dan dalam pembuatannya telah memenuhi syarat yang
dibutuhkan.
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2. Media pembelajaran ini dibuat menggunakan
software unity, blender untuk modeling objek 3D dan
coreldraw untuk desain interface aplikasi.
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