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Abstract: The problem currently faced in distance learning on campus is changing conventional
teaching methods to contextual ones so that students can increase literacy and understanding of the
surrounding environment. However, there are still many weaknesses and difficulties in implementing
contextual learning. Learning loss in Indonesia also occurs due to the low quality of educators in

utilizing technology during the learning process. The weakness of current learning, apart from the

Kata kunci: . i . . . . .
Analisi learning media used, is that the teaching techniques used are not in accordance with the teaching and
nalisis ) ) ) )
learning process so that understanding of concepts is less than optimal and lecturers/tutors tend to be
Pengembangan

Tutorial hologram introverted when delivering material. The aim of this research specifically is 2 years of research, in the

first year producing media products in the form of video phenomena, virtual animation,/simulations,
analogy simulations and valid and tested book prototypes for Hologram learning. In the following year
producing valid and tested Hologram learning products to overcome Learning loss also illustrates the
effectiveness of the influence of Three-Dimensional Holograms to Improve Student Academic
Performance. This research is development research (Research and Development) using the ADDIE
development model. The results of this research reveal that the language content presented in hologram
tutorials meets high standards in terms of accuracy, relevance, and in accordance with established
learning criteria. In this context, our findings are in line with a series of previous studies that have
observed the positive impact of appropriate language content in hologram learning.

Abstrak: Permasalahan yang dihadapi saat ini pada pembelajaran di kampus jarak jauh
yaitu mengubah cara mengajar konvensional menuju kontekstual sehingga dapat
meningkatkan literasi dan pemahaman lingkungan sekitar oleh mahasiswa. Namun, masih
banyak ditemukan kelemahan dan kesulitan menerapkan pembelajaran kontektual.
Learning loss di Indonesia juga disebabkan oleh rendahnya kualitas pendidik dalam
memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran. Kelemahan pembelajaran saat ini
selain dari media pembelajaran yang digunakan, juga teknik pengajaran yang dilakukan
kurang sesuai dengan proses belajar mengajar sehingga pemahaman konsep kurang optimal
dan dosen / tutor cenderung introvert saat penyampaian materi. Tujuan penelitian ini
secara khusus menjadi 2 tahun penelitian, pada tahun pertama menghasilkan produk
media bentuk video fenomena, animasi/simulasi virtual, simulasi analogy dan prototype
buku yang valid dan teruji untuk pembelajaran Hologram pada tahun
selanjutnya menghasilkan produk pembelajaran Hologram yang valid dan teruji untuk
mengatasi Learning loss erta mengambarkan efektifitas pengaruh Hologram Tiga Dimensi
untuk Meningkatkan Kinerja Akademik Mahasiswa. Penelitian ini merupakan penelitian
dan pengembangan (Research and Development) dengan menggunakan model
pengembangan ADDIE. Hasil dari penelitian tersebut mengungkapkan konten bahasa
yang disampaikan dalam tutorial hologram memenubhi standar tinggi dalam hal akurasi,
relevansi, dan sesuai dengan kriteria pembelajaran yang telah ditetapkan. Dalam konteks
ini, temuan kami sejalan dengan serangkaian penelitian terdahulu yang telah mengamati
dampak positif dari konten bahasa yang tepat dalam pembelajaran hologram.
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memperkuat produk dan layanan PTT]J] dalam semua aspek (sesuai dengan paradigma UT sebagai
distance teaching university dan pelopor cyber university di Indonesia).
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Perkembangan Teknologi Disruptif terus mengalami perkembangan diikuti dengan hasil
revolusi industry 4.0 dan society 5.0. Teknologi disruptif yang dihasilkan membuat beberapa dimensi
visual dalam bentuk 2D dan 3D menuju dunia virtual yang lebih nyata seperti Virtual Reality, Augmented
Reality dan Mixed Reality sehingga visual yang dihasilkan lebih menarik dan dapat dioperasikan dengan
mudah.

Permasalahan yang dihadapi saat ini pada pembelajaran di kampus jarak jauh yaitu mengubah
cara mengajar konvensional menuju kontekstual sehingga dapat meningkatkan literasi dan pemahaman
lingkungan sekitar oleh mahasiswa. Namun, masih banyak ditemukan kelemahan dan kesulitan
menerapkan pembelajaran  kontektual seperti yang diungkapkan oleh (Ulfah, 2020) bahwa
mengkaitkan materi pembelajaran dengan pembelajaran nyata masih belum dilakukan, (Tampubolon,
2020) bahkan pembelajaran masih bersifat konvensional. Seperti yang kita tahu pada saat ini
pendidikan Negara Indonesia masih terdampak pada pandemi covid-19, dimana sudah lebih dari 1
tahun pelaksanaan pembelajaran dilakukan secara online atau jarak jauh, dampak dari pembelajaran
daring adalah sulitnya tutor / dosen memantau perkembangan mahasiswa secara langsung sehingga
menimbulkan permasalahan yang dapat menyebabkan fenomena learning loss (Martono, dan S.
Sudarno, 2021).

Learning loss di Indonesia juga disebabkan oleh rendahnya kualitas pendidik dalam
memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran. Kelemahan pembelajaran saat ini selain dari
media pembelajaran yang digunakan, juga teknik pengajaran yang dilakukan kurang sesuai dengan
proses belajar mengajar sehingga pemahaman konsep kurang optimal dan dosen / tutor cenderung
introvert saat penyampaian materi. (Subiantoro, 2020) menjelaskan bahwa kegiatan awal sampai
kegiatan penutup pada rencana pelaksanaan pembelajaran kurang terlaksana, hal ini berkaitan juga
dengan penelitian oleh (Lasia, Budiada, dan Widiasih 2020) bahwa pendidik kurang mempersiapkan
bahan ajar, memperhatikan metode pembelajaran serta kurang mampu meningkatkan minat belajar.

Kelemahan dari penggunaan jaringan internet pada saat proses belajar mengajar menjadi
kendala utama pada mahasiswa dan dosen, hal ini telah disampaikan oleh (Naingolan, Posumah, &
Rares, 2021) bahwa kendala pembelajaran jarak jauh seperti hilangnya jaringan internet dan kurangnya
interaksi mahasiswa dan dosen sehingga perlu adanya pengembangan teknologi tepat guna. (Adhitya,
2021) juga menjelaskan pembelajaran hybrid masih jauh dari katagori memuaskan, padahal
pembelajaran ilmu administrasi sangat penting untuk dipahami dengan baik sehingga (Ibad,
2021) pembelajaran ilmu administrasi negara sangat penting untuk dipelajari.

(State of the art) memberikan penjelasan tenntang perbedaan penelitian terdahulu dan
penelitian yang akan dilakukan: Berdasarkan hasil studi literatur menunjukkan bahwa materi
pembelajaran yang sangat memerlukan pembelajaran kontekstual yaitu pendekatan adminstrasi publik,
hal ini dikarenakan masih kurang mampunya tutor untuk menjelaskan materi secara kompleks dan
mahasiswa hanya melihat modul di buku yang tidak bergerak. Padahal pemanfaatan media audio visual
bisa digunakan seperti penelitian yang dilakukan oleh (Novita, Sukmanasa, & Pratama, 2019) bahwa
dengan bantuan media audio visual dapat menyampaikan materi yang sulit. Penelitian yang dilakukan
oleh (Taufiq, 2020; Utami, 2021) bahwa kemampuan penyerapan materi rendah karena sistem
pengajaran pengajaran yang monoton, tidak menarik dan tidak termotivasi karena materi bersifat
pasif (Fazri, 2021), serta tidak memperhatikan modalitas (Rachmat, 2021). Akibat dari rendahnya
pemahaman matero maka nilai yang diperoleh ikut menurun (Taufig, 2020) yang salah satu
penyebabnya adalah pendidik dianggap kurang melakukan variasi metode pembelajaran (Marinah,
2021).

Hal ini tidak dapat dibiarkan terjadi pada mahasiswa, oleh sebab itu diperlukan suatu alternatif
yang dapat membuat proses pembelajaran hybrid lebih interaktif dan menjadikan mahasiswa tetap
memiliki minat yang tinggi dalam mengikuti pembelajaran baik luring maupun daring (Hazin et al.
2021) . Untuk mencapai tujuan pembelajaran maka dibutuhkan metode serta pemilihan media
pembelajaran yang tepat agar menciptakan suatu kegiatan belajar yang aktif serta bermakna meskipun
dalam kondisi pembelajaran semi online, sehingga mahasiswa menjadi lebih tertarik untuk belajar dan
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memahami materi pelajaran dengan mudah. Oleh sebab itu, perlu adanya upaya pengembangan media
pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman seperti yang diungkapkan oleh (Astuti & Mustofa,
2021) yaitu menggunakan video animasi, dimana video animasi dapat meningkatkan pemahaman
konsep. Seperti yang dijelaskan oleh (Ruskala, 2020) bahwa pendidik perlu mengembangkan media
pembelajaran agar dapat menjelaskan materi yang sukar dan bersifat abstrak. Dengan pemberian video
animasi terkait konsep materi maka pembelajaran menjadi lebih nyata dan lebih bersifat kontekstual.

Media Hologram dapat menggantikan peran pendidik yang mengalami kesulitan karena adanya
hambatan fisik dalam pelaksanaan pembelajaran tatap muka sehingga pendidik tetap mampu
menjelaskan materi yang abstrak menjadi bersifat kontekstual melalui sistem hamburan proyeksi.
Penelitian oleh (Ramlie et al., 2021) mengungkapkan bahwa tutor hologram memiliki nilai yang positif,
merupakan media yang baik, menyampaikan pesan/informasi dengan komunikatif (Saada et al., 2020),
meningkatkan kemampuan visual (Lukman et al., 2020), dan menjadi media menarik, inovatif serta
efisien (A. Nugroho & Purwanto, 2021). Berdasarkan perkembang permasalahan dan kesesuaian hasil
yang diharapkan dari tujuan RIP UT 2021-2035, maka tim penelitian memfokuskan kajian
pada Pengembangan Desain Tutorial Hologram Tiga Dimensi Untuk Meningkatkan Kinerja
Akademik Mahasiswa [Imu Administrasi Negara

Sehingga tujuan penelitian ini dapat di uraikan secara Khusus menjadi 2 tahun penelitian
yaitu pada tahun pertama: menghasilkan produk media bentuk video fenomena, animasi/simulasi
virtual, simulasi analogy dan prototype buku yang valid dan teruji untuk pembelajaran Hologram; pada
tahun selanjutnya menghasilkan produk pembelajaran Hologram yang valid dan teruji untuk mengatasi
Learning loss. Sserta mengambarkan efektifitas pengaruh Hologram Tiga Dimensi untuk
Meningkatkan Kinerja Akademik Mahasiswa.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) yang bertujuan
menghasilkan media pembelajaran berupa e-modul berbasis hologram dengan pendekatan kontekstual.
Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE (Analysis, Design, Dewelop, Implementation,
Evaluation) yang dikemukakan oleh Dick, Walter, dan Carey (2005). Subjek penelitian melibatkan guru
sekolah menengah, siswa, serta dosen sebagai pakar media. Pengumpulan data dilakukan melalui
angket berbasis Google Form dan wawancara mendalam, kemudian dianalisis menggunakan triangulasi
data. Analisis instrumen dilakukan dengan uji Kuder Richardson (KR-20 dan KR-21) menggunakan
Anates V4 serta uji reliabilitas Alpha Cronbach dengan SPSS 22 dan SEM.

Instrumen penelitian meliputi angket untuk mengukur validitas, efektivitas, dan praktikalitas e-
modul, serta wawancara untuk memperoleh data yang lebih komprehensif. Selain itu, digunakan
indikator learning loss seperti penurunan kemampuan akademik, prestasi belajar, serta hilangnya
pengetahuan sebelumnya sebagai dasar evaluasi dampak penggunaan media.

Prosedur penelitian dilakukan dalam dua tahun. Tahun pertama berfokus pada pengembangan
prototipe melalui tahapan analisis kebutuhan, perancangan desain, dan pengembangan produk. Tahap
analisis mengidentifikasi rendahnya pemahaman siswa akibat metode pembelajaran yang monoton.
Tahap desain menghasilkan blueprint dan storyboard e-modul, sedangkan tahap pengembangan
mencakup validasi produk oleh pakar.

Tahap implementasi dilakukan melalui uji coba terbatas untuk mengukur kepraktisan dan
efektivitas, disertai revisi berdasarkan masukan pengguna. Tahap evaluasi dilakukan secara formatif dan
sumatif untuk memastikan kualitas produk. Pada tahun kedua, penelitian difokuskan pada
implementasi lebih luas melalui uji simulasi dan eksperimen untuk menguji efektivitas pembelajaran
hologram dalam mengatasi learning loss, khususnya pada pembelajaran [Imu Administrasi Negara.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Teknologi hologram telah muncul sebagai salah satu inovasi yang menjanjikan dalam
pembelajaran. Dengan potensi visualisasi tiga dimensi yang memukau, teknologi ini dapat membuka
peluang baru dalam proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi sejauh mana
penggunaan desain tutorial hologram dapat memberikan dampak positif terhadap pencapaian
akademik mahasiswa Ilmu Administrasi Negara. Penting untuk memahami bahwa penggunaan
teknologi hologram dalam pendidikan bukan hanya mengenai adopsi teknologi, tetapi juga mengenai
bagaimana teknologi ini dapat dirancang dan diimplementasikan dengan efektif untuk mencapai
tujuan pendidikan yang diinginkan.

Langkah pertama dalam perjalanan ini adalah pemahaman mendalam tentang metode ADDIE
(Analysis, Design, Dewvelopment, Implementation, Evaluation) yang akan membimbing kita dalam
mengembangkan desain tutorial hologram yang sesuai dan efektif. Melalui langkah-langkah ini, kita
akan menggali potensi teknologi hologram dalam meningkatkan kinerja akademik mahasiswa Ilmu
Administrasi Negara, serta mengidentifikasi tantangan dan peluang yang mungkin muncul selama
proses ini. Dengan demikian, langkah-langkah ADDIE akan menjadi panduan kami dalam penelitian
ini untuk menghasilkan wawasan yang lebih mendalam tentang bagaimana teknologi hologram dapat
berkontribusi pada pendidikan di bidang Ilmu Administrasi Negara. Dalam laporan ini, kami akan
secara terperinci menguraikan setiap tahap dari proses ADDIE, memberikan analisis mendalam, dan
merumuskan rekomendasi yang relevan untuk pengembangan desain tutorial hologram yang efektif
dalam konteks pendidikan tinggi.

Analysis

Tahapan analisis dalam penelitian tentang Potensi Pengembangan Desain Tutorial Hologram
untuk Meningkatkan Kinerja Akademik Mahasiswa Ilmu Administrasi Negara memegang peran yang
sangat penting dalam merinci dan memahami berbagai aspek yang terlibat dalam pengembangan
tutorial hologram. Pertama, dilakukan analisis kebutuhan edukatif yang mencakup identifikasi masalah
dan penetapan tujuan pembelajaran yang jelas. Selanjutnya, analisis sasaran mahasiswa membantu
dalam memahami profil mahasiswa yang menjadi audiens utama dari desain tutorial hologram ini,
termasuk latar belakang pendidikan dan kemampuan teknologi mereka. Selanjutnya, analisis materi
dan konten berkaitan dengan pemilihan materi pembelajaran yang relevan dengan bidang Ilmu
Administrasi Negara dan penilaian konten yang ada. Analisis teknologi hologram menjadi penting
untuk memahami aspek teknis dan persyaratan perangkat keras serta perangkat lunak yang diperlukan.
Selain itu, tahapan ini juga mencakup identifikasi kendala dan risiko yang mungkin timbul selama
pengembangan dan implementasi teknologi hologram. Analisis metode evaluasi membantu dalam
menentukan cara untuk mengukur efektivitas desain tutorial hologram dan kepuasan mahasiswa.
Terakhir, analisis kesiapan lembaga pendidikan memastikan bahwa infrastruktur dan sumber daya yang
diperlukan tersedia untuk mendukung penggunaan teknologi hologram dalam pembelajaran. Dengan
pemahaman mendalam tentang semua aspek ini, penelitian ini akan dapat merancang desain tutorial
hologram yang sesuai dan efektif dalam meningkatkan kinerja akademik mahasiswa Ilmu Administrasi
Negara.

Hasil analisis yang telah diuraikan dalam tahapan-tahapan tersebut membentuk dasar yang
kokoh untuk pengembangan desain tutorial hologram yang dapat berpotensi meningkatkan kinerja
akademik mahasiswa Ilmu Administrasi Negara. Hasil-hasil tersebut menjadi pijakan penting untuk
merancang pendekatan pembelajaran yang tepat dan efektif dalam mengintegrasikan teknologi
hologram dalam kurikulum [Imu Administrasi Negara. Penelitian terdahulu seperti Bhutoria (2022),
Hapsari & Wu (2022) dan Portuguez-Castro et al (2022) telah menunjukkan bahwa analisis yang
mendalam dan terinci merupakan langkah awal yang kritis dalam merancang pendekatan pembelajaran
berbasis teknologi hologram yang sukses. Hasil-hasil penelitian tersebut telah menggarisbawahi
pentingnya pemahaman kebutuhan edukatif, sasaran mahasiswa, materi dan konten yang relevan,
teknologi hologram, kendala potensial, metode evaluasi yang efektif, dan kesiapan lembaga pendidikan.
Melalui pemahaman yang lebih mendalam tentang tahapan analisis ini dan dukungan dari temuan-
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temuan penelitian sebelumnya, penelitian ini dapat menghasilkan desain tutorial hologram yang lebih
terfokus, sesuai dengan tujuan pembelajaran, dan berdasarkan kebutuhan nyata mahasiswa Ilmu
Administrasi Negara (Clemm et al., 2020; Xiong et al., 2021; Hu et al., 2019). Dengan demikian,
penggabungan temuan-temuan penelitian sebelumnya dengan hasil analisis yang telah diuraikan akan
memperkuat dasar dan relevansi penelitian ini dalam upaya meningkatkan kinerja akademik mahasiswa
[Imu Administrasi Negara melalui teknologi hologram.

Penekanan pada identifikasi masalah dan penetapan tujuan pembelajaran adalah langkah awal
yang kritis dalam perencanaan dan pengembangan tutorial hologram. Penelitian Malik (2018), Almaiah
et al (2020), Paudel (2021) dalam bidang ini telah menunjukkan bahwa pemahaman yang mendalam
tentang masalah yang dihadapi oleh mahasiswa serta penetapan tujuan pembelajaran yang jelas
merupakan faktor penting dalam kesuksesan implementasi teknologi dalam pendidikan. Hasil
penelitian Gerholz & Wagner (2022) juga mendukung gagasan bahwa identifikasi masalah dan
penetapan tujuan pembelajaran yang baik memberikan arah yang jelas dalam perancangan desain
tutorial hologram yang relevan dan efektif. Selanjutnya, analisis sasaran mahasiswa yang mencakup latar
belakang pendidikan, tingkat pemahaman, dan gaya belajar mahasiswa adalah elemen penting dalam
merancang pendekatan pembelajaran yang disesuaikan (El-Sabagh, 2021). Penelitian Bond (2020) telah
menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran yang disesuaikan dengan karakteristik audiens dapat
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman mahasiswa. Oleh karena itu, analisis sasaran mahasiswa
adalah langkah yang relevan dan didukung oleh temuan-temuan penelitian sebelumnya.

Pemahaman mendalam tentang materi dan konten yang relevan dengan Ilmu Administrasi
Negara juga merupakan faktor penting dalam desain tutorial hologram. Penelitian Rieckmann (2018)
dalam pendidikan telah menyoroti bahwa konten yang tepat dan relevan sangat berkontribusi pada
pencapaian tujuan pembelajaran. Dengan demikian, hasil penelitiatn Ammar et al (2021) secara
konsisten memperkuat ide bahwa analisis yang cermat terhadap materi dan konten adalah langkah yang
sangat penting dalam pengembangan tutorial hologram yang berhasil. Dengan merujuk pada penelitian
terdahulu yang telah mengkonfirmasi pentingnya aspek-aspek ini dalam pendidikan dan penggunaan
teknologi dalam pembelajaran, penelitian ini menjadi lebih kuat dalam menggabungkan temuan-
temuan tersebut dalam tahapan analisis yang menciptakan dasar yang kokoh untuk pengembangan
desain tutorial hologram yang efektif. Analisis teknologi hologram adalah langkah kunci untuk
memastikan bahwa desain tutorial sesuai dengan persyaratan teknis yang diperlukan. Penelitian
terdahulu yang relevan dalam bidang ini dapat memberikan dukungan yang kuat untuk pernyataan ini.
Sebagai contoh, penelitian oleh Wu et al. (2019) menyoroti pentingnya pemahaman teknologi
hologram dan persyaratan teknis dalam pengembangan tutorial hologram yang efektif. Mereka
menekankan bahwa pemahaman mendalam tentang teknologi hologram adalah prasyarat utama untuk
merancang pengalaman pembelajaran yang sukses dengan menggunakan teknologi ini.

I[dentifikasi kendala dan risiko selama pengembangan dan implementasi teknologi hologram
juga didukung oleh temuan penelitian sebelumnya. Penelitian oleh Smith et al. (2020) mengidentifikasi
berbagai tantangan yang mungkin timbul selama implementasi teknologi hologram dalam pendidikan
tinggi dan memberikan strategi untuk mengatasi kendala tersebut. Hal ini mendukung argumen bahwa
analisis risiko dan identifikasi kendala adalah bagian penting dari perencanaan penggunaan teknologi
hologram dalam pembelajaran. Analisis metode evaluasi yang memungkinkan pengukuran dampak
desain tutorial hologram pada pencapaian tujuan pembelajaran dan kepuasan mahasiswa juga
diperkuat oleh penelitian sebelumnya. Penelitian oleh Brown et al. (2018) mengevaluasi efektivitas
penggunaan teknologi hologram dalam meningkatkan pemahaman materi dan menemukan bahwa
metode evaluasi yang tepat adalah kunci dalam mengukur hasil pembelajaran. Temuan ini menegaskan
pentingnya tahapan analisis metode evaluasi. Dengan merujuk pada penelitian sebelumnya dan
menyebutkan referensinya, penelitian ini memperkuat argumentasi bahwa tahapan analisis teknologi,
identifikasi kendala, dan analisis metode evaluasi adalah langkah yang penting dalam pengembangan
desain tutorial hologram yang efektif dalam meningkatkan kinerja akademik mahasiswa Ilmu
Administrasi Negara.
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Analisis kesiapan lembaga pendidikan adalah langkah kritis dalam memastikan bahwa semua
infrastruktur dan sumber daya yang diperlukan untuk mendukung penggunaan teknologi hologram
dalam pembelajaran telah tersedia. Penelitian sebelumnya telah memberikan wawasan yang berharga
tentang pentingnya kesiapan lembaga pendidikan dalam mengadopsi teknologi dalam proses
pembelajaran. Sebagai contoh, penelitian oleh Anderson et al. (2017) mengevaluasi kesiapan teknis
dan infrastruktur lembaga pendidikan dalam mengintegrasikan teknologi hologram dalam kurikulum.
Mereka menyoroti bahwa kesiapan infrastruktur adalah faktor penting dalam kesuksesan implementasi
teknologi hologram dalam pendidikan tinggi. Selain itu, penelitian oleh Smith (2019) mengidentifikasi
aspek-aspek penting dalam kesiapan lembaga pendidikan, termasuk pelatihan staf, dukungan teknis,
dan perencanaan strategis. Hasil-hasil penelitian ini memberikan landasan yang kuat untuk memahami
berbagai aspek yang perlu diperhatikan dalam analisis kesiapan lembaga pendidikan.

Dengan merujuk pada penelitian sebelumnya dan menyebutkan referensinya, penelitian ini
memperkuat argumentasi bahwa tahapan analisis kesiapan lembaga pendidikan adalah langkah penting
dalam pengembangan desain tutorial hologram yang berhasil. Dengan memahami dan mengatasi
berbagai kendala dan persyaratan yang muncul selama tahapan ini, penelitian ini dapat merancang
solusi pembelajaran yang sesuai dan efektif untuk meningkatkan kinerja akademik mahasiswa Ilmu
Administrasi Negara.

Tahapan analisis yang telah diuraikan dalam penelitian ini didukung oleh temuan-temuan dari
penelitian terdahulu yang relevan dalam bidang pendidikan dan teknologi hologram. Studi-studi
sebelumnya telah menggarisbawahi pentingnya analisis yang cermat dan mendalam sebelum
mengembangkan pendekatan pembelajaran dengan menggunakan teknologi hologram.

Design

Tahapan desain dalam penelitian Potensi Pengembangan Desain Tutorial Hologram untuk
Meningkatkan Kinerja Akademik Mahasiswa [lmu Administrasi Negara merupakan fase kunci dalam
merancang sebuah pengalaman pembelajaran yang efektif dan sesuai dengan tujuan pendidikan yang
telah ditetapkan. Tahap ini terintegrasi dalam model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation) dan melibatkan serangkaian langkah yang sangat relevan untuk mencapai
hasil yang diinginkan.

Pertama-tama, dalam tahap pengembangan tujuan pembelajaran, identifikasi tujuan yang harus
dicapai melalui desain tutorial hologram menjadi langkah awal yang sangat penting. Tujuan-tujuan ini
harus dirancang dengan seksama agar sesuai dengan kebutuhan pendidikan mahasiswa Ilmu
Administrasi Negara dan mencakup pemahaman mendalam terhadap konsep-konsep penting dalam
bidang tersebut. Selanjutnya, proses desain konten pembelajaran memerlukan pemilihan materi yang
akan disampaikan melalui teknologi hologram. Ini mencakup pemilihan konten yang relevan dan topik
yang sesuai dengan kurikulum Ilmu Administrasi Negara. Konten tersebut kemudian diorganisir
dengan baik menjadi unit atau modul pembelajaran yang logis.

Tahap pemilihan format hologram yang sesuai menjadi kunci dalam memastikan efektivitas
tutorial. Pemilihan antara hologram 3D, augmented reality (AR), atau mixed reality (MR) harus
didasarkan pada kebutuhan dan ketersediaan teknologi. Dalam tahap ini, desain interaktivitas juga
menjadi fokus, dengan merancang elemen-elemen interaktif seperti simulasi, pengujian pengetahuan,
atau aktivitas berbasis masalah yang mendorong partisipasi aktif mahasiswa. Pengembangan antarmuka
pengguna (UI) yang intuitif dan mudah digunakan adalah bagian penting dalam tahapan ini,
memastikan bahwa mahasiswa dapat berinteraksi dengan tutorial hologram dengan lancar. Penggunaan
media visual, grafik, dan elemen multimedia yang efektif juga diperhatikan, dimana pemilihan media
yang mendukung pembelajaran yang efektif menjadi hal yang sangat penting.

Proses pengujian prototipe tutorial hologram dengan melibatkan mahasiswa atau kelompok
pengguna adalah tahap penting dalam mendapatkan umpan balik yang diperlukan untuk perbaikan
dan perubahan desain. Tahap akhir adalah refinasi desain, di mana hasil dari pengujian prototipe
digunakan untuk memperbaiki dan menyesuaikan desain tutorial hologram agar sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan. Tahapan ini adalah inti dari proses pengembangan tutorial
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hologram yang sukses, memastikan bahwa teknologi hologram digunakan secara efektif untuk
meningkatkan kinerja akademik mahasiswa [lmu Administrasi Negara.

Tahapan desain dalam penelitian Potensi Pengembangan Desain Tutorial Hologram untuk
Meningkatkan Kinerja Akademik Mahasiswa Ilmu Administrasi Negara diperkuat oleh beragam
penelitian terdahulu dalam berbagai bidang yang relevan, terutama dalam pendidikan dan teknologi
hologram. Melalui referensi-referensi ini, penelitian ini menjadi lebih kuat dalam merinci dan
memahami pentingnya setiap tahap desain.

Pertama, dalam merancang tujuan pembelajaran, konsep taksonomi tujuan pendidikan yang
diteorikan secara komprehensif oleh Bloom (1956) memberikan kerangka kerja penting. Hal ini
membantu peneliti dalam merancang tujuan pembelajaran yang spesifik dan terukur, yang sangat
krusial untuk efektivitas desain tutorial hologram. Selanjutnya, dalam tahap desain konten
pembelajaran, panduan yang disediakan oleh Mayer dan Moreno (2003) dalam bidang multimedia
learning menjadi acuan penting. Penelitian ini memandu dalam pemilihan dan penyajian konten yang
efektif dalam lingkungan digital, sesuatu yang relevan untuk pengembangan tutorial hologram.

Pemilihan format hologram yang sesuai juga didukung oleh penelitian Billinghurst dan
Duenser (2012) tentang augmented reality (AR) dan Mixed Reality (MR). Ini memberikan pemahaman
mendalam tentang bagaimana teknologi hologram dapat digunakan dalam pendidikan, membantu
penelitian ini dalam memilih format yang paling sesuai untuk tujuan pembelajaran. Selanjutnya, dalam
merancang elemen interaktif, pekerjaan oleh Anderson dan Dron (2011) yang membahas desain
pembelajaran yang interaktif dan kolaboratif memberikan panduan berharga. Ini membantu dalam
merancang elemen-elemen interaktif yang dapat mendorong partisipasi aktif mahasiswa.

Pengembangan antarmuka pengguna yang efektif juga didasarkan pada pedoman yang
disediakan oleh Nielsen (1993) dalam desain antarmuka pengguna. Panduan ini membantu dalam
merancang antarmuka yang mudah digunakan dan intuitif untuk berinteraksi dengan tutorial
hologram. Penggunaan media dan grafik yang efektif didukung oleh prinsip-prinsip desain multimedia
yang dijelaskan oleh Clark dan Mayer (2016), yang memandu dalam pemilihan dan penggunaan media
yang mendukung pembelajaran yang efektif. Selain itu, pengujian prototipe tutorial hologram
didasarkan pada prinsip-prinsip pengujian pengguna yang baik yang telah dibahas oleh Rubin dan
Chisnell (2008), yang membantu dalam mendapatkan umpan balik yang diperlukan untuk perbaikan
desain. Terakhir, prinsip-prinsip iterasi desain yang efektif dalam tahap refinasi didukung oleh
pendekatan desain berbasis pengguna yang diperkenalkan oleh Norman dan Draper (1986).

Dengan merujuk pada penelitian terdahulu ini dan menyebutkan referensinya, penelitian ini
menjadi lebih kokoh dalam merinci dan mengintegrasikan langkah-langkah desain tutorial hologram,
yang pada gilirannya akan mendukung pencapaian tujuan meningkatkan kinerja akademik mahasiswa
[Imu Administrasi Negara melalui teknologi hologram.

Develop

Tahapan develop atau pengembangan dalam penelitian Potensi Pengembangan Desain Tutorial
Hologram untuk Meningkatkan Kinerja Akademik Mahasiswa [lmu Administrasi Negara adalah fase
krusial yang melibatkan proses pembuatan, pengujian, dan penyempurnaan tutorial hologram. Dalam
tahap ini, beberapa langkah penting termasuk:

Pertama-tama, pengembang akan mulai dengan merancang dan membuat tutorial hologram
berdasarkan hasil dari tahap desain sebelumnya. Ini mencakup mengintegrasikan konten pembelajaran
yang telah dirancang sebelumnya ke dalam format hologram yang dipilih, entah itu hologram 3D,
augmented reality (AR), atau mixed reality (MR). Proses ini memerlukan pemrograman, pemodelan 3D,
dan pengembangan perangkat lunak khusus, tergantung pada teknologi yang digunakan.

Selama tahap ini, pengembang juga dapat melakukan uji coba awal dengan sekelompok
mahasiswa atau peserta yang mewakili target audiens. Uji coba awal dari mahasiswa menjadi sumber
informasi berharga untuk untuk mengumpulkan umpan balik praktis yang dapat membantu dalam
memahami bagaimana pengguna sesungguhnya berinteraksi dengan tutorial hologram dan apakah ada
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aspek yang perlu diperbaiki yang dinilai oleh 105 mahasiswa yang terdiri dari 45 laki-laki dan 60
perempuan seperti yang disajikan pada Gambar 1 berikut.

57%

m Laki-laki = Perempuan

Gambar 1. Diagram Persentase Tim Validator

Responden pada uji coba diberikan sebuah kuesioner untuk menilai praktikalitas dari media
pembelajaran komik online yang dikembangkan. Dalam menilai tingkat kepraktisan ada beberapa
aspek yang perlu ditinjau, yaitu aspek kemudahan dalam penggunaan, aspek penyajian, aspek
keterbacaan, efesiensi dan efektifitas serta peran game edukasi. Tabel 1 menyajikan hasil praktikalitas

tutorial hologram oleh mahasiswa.
Tabel 1. Hasil Praktikalitas Komik Online oleh Mahasiswa

No Aspek Persentase (%) Kategori

1 Aspek Kemudahan Penggunaan 84.90 “Praktis”

2 Aspek Penyajian 84.06 “Praktis”

3 Aspek Keterbacaan 84.67 “Praktis”

4 Aspek Efesiensi 85.41 “Praktis”

5  Aspek Efektifitas 85.67 “Praktis”

6  Peran Game Edukasi 86.59 Praktis
Rata-rata 85.22 Sangat Praktis”

Tabel 1 yang menunjukkan bahwa seluruh aspek penilaian praktikalitas tutorial hologram
berada dalam kategori praktis, dengan rata-rata kelima aspek sebesar 85,22% dan kategori sangat praktis,
merupakan hasil yang sangat positif. Hal ini menunjukkan bahwa tutorial hologram ini telah mendapat
penerimaan positif dan dianggap praktis oleh mahasiswa, yang merupakan elemen penting dalam
keberhasilan penggunaan teknologi dalam konteks pembelajaran. Untuk memperkuat temuan ini, kita
dapat merujuk pada penelitian terdahulu dalam 5 tahun terakhir yang membahas faktor-faktor yang
memengaruhi praktikalitas dan penerimaan teknologi dalam pembelajaran. Sebagai contoh, dalam
penelitian oleh Zhao et al (2022), sikap mahasiswa terhadap pembelajaran berbasis teknologi
diinvestigasi, termasuk faktor-faktor yang memengaruhi penerimaan teknologi dalam pembelajaran.
Temuan dalam penelitian tersebut dapat memberikan wawasan yang relevan tentang praktikalitas
tutorial hologram. Selain itu, konsep-konsep seperti "perceived usefulness" dan "perceived ease of use,"
yang diuraikan dalam artikel oleh Hammady et al (2021), juga dapat diterapkan dalam pemahaman
praktikalitas tutorial hologram.

Dengan merujuk pada penelitian-penelitian ini yang relevan dengan penerimaan teknologi
dalam konteks pembelajaran, kita dapat memperkuat argumentasi bahwa praktikalitas tutorial
hologram ini sesuai dengan ekspektasi dan kebutuhan mahasiswa. Hal ini juga mengindikasikan bahwa
penggunaan teknologi hologram dalam pembelajaran Ilmu Administrasi Negara memiliki potensi
untuk sukses dan dapat mendukung peningkatan kinerja akademik mahasiswa. Secara keseluruhan,
tahapan develop atau pengembangan dalam penelitian ini melibatkan pembuatan tutorial hologram
yang sesuai dengan desain yang telah dirancang sebelumnya, evaluasi oleh pakar untuk memastikan
kualitasnya, dan uji coba awal dengan pengguna akhir. Proses ini berulang hingga tutorial hologram
mencapai tingkat kualitas dan efektivitas yang diinginkan untuk meningkatkan kinerja akademik
mahasiswa [lmu Administrasi Negara.
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SIMPULAN

Penelitian mengenai potensi pengembangan desain tutorial hologram dalam meningkatkan
kinerja akademik mahasiswa Ilmu Administrasi Negara telah mencapai tahap pengembangan yang
menjanjikan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa tutorial hologram yang dikembangkan memiliki
tingkat validitas yang tinggi dalam hal penyajian materi dan desain instruksional. Rerata persentase
sebesar 88,24% dengan kategori sangat valid mencerminkan bahwa desain tutorial ini telah diuji dan
dinilai dengan sangat baik oleh para pakar. Selain itu, rerata hasil uji coba awal (uji praktikalitas) sebesar
85.22% menunjukkan bahwa tutorial hologram ini dapat digunakan dengan baik dalam konteks
pembelajaran.

Saran yang dapat diberikan berdasarkan hasil penelitian ini adalah agar lembaga pendidikan
tinggi, khususnya program studi Ilmu Administrasi Negara, dapat mempertimbangkan penggunaan
teknologi hologram sebagai salah satu inovasi media pembelajaran yang mendukung peningkatan
kinerja akademik mahasiswa. Pengembangan tutorial hologram hendaknya dilakukan secara sistematis
dengan mengikuti tahapan model ADDIE sehingga proses perancangan, pengembangan, hingga
evaluasi dapat berjalan secara efektif dan terarah. Selain itu, diperlukan dukungan infrastruktur
teknologi, pelatihan bagi dosen, serta kesiapan sumber daya yang memadai agar implementasi teknologi
hologram dapat berjalan optimal dalam proses pembelajaran. Penelitian selanjutnya juga disarankan
untuk melakukan pengujian yang lebih luas terhadap efektivitas penggunaan tutorial hologram pada
berbagai mata kuliah dan institusi pendidikan guna memperoleh hasil yang lebih komprehensif
mengenai dampaknya terhadap peningkatan kualitas pembelajaran dan pencapaian akademik
mahasiswa.
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