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ABSTRAK 

Astrina Della Harwitantri Putri: Pengembangan Media 3D Hologram pada 

Pembelajaran PPKn Materi Hubungan Antara Simbol dan Sila-Sila Pancasila untuk 

Siswa Kelas II Sekolah Dasar. 

Kata kunci: Media 3D Hologram, Model Pengembangan ADDIE, Simbol dan sila-

sila Pancasila 

Berdasarkan hasil wawancara pada hari Senin, 10 Februari 2020 dengan 

guru kelas II SD Negeri Lirboyo 1 Kota Kediri menunjukkan bahwa sebagian siswa 

yang belum mampu memahami hubungan antara simbol dan sila-sila Pancasila 

dengan baik. Terdapat 14 siswa ada 8 siswa yang belum mencapai KKM 75. Hal 

ini dikarenakan saat proses pembelajaran PPKn berlangsung guru belum 

menemukan dan menggunakan media yang bisa menarik perhatian siswa, sehingga 

siswa kurang memahami materi yang disampaikan. Guru kelas II pun menjelaskan 

bahwa terdapat beberapa siswa lebih asyik untuk bermain dengan teman 

sebangkunya, hal tersebut membuat membuat siswa yang lain menjadi tidak fokus 

pembelajaran yang sedang berjalan. 

Tujuan dalam penelitian meliputi : (1) Untuk mengetahui kevalidan media 

3D hologram dalam pembelajaran materi hubungan antara simbol dan sila- sila 

Pancasila pada peserta didik kelas II tingkat sekolah dasar; (2) Untuk mengetahui 

kepraktisan produk pengembangan media 3D hologram dalam pembelajaran materi 

hubungan antara simbol dan sila-sila Pancasila pada peserta didik kelas II tingkat 

sekolah dasar; (3) Untuk Mengetahui keefektifan media 3D hologram dalam 

pembelajaran materi hubungan antara simbol dan sila-sila Pancasila pada peserta 

didik kelas II tingkat sekolah dasar. 

Penelitian ini menggunakan metode Pengembangan R&D (Research and 

Development) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation). Teknik pengumpulan data berupa 

teknik analisis data dan post test. 

Berdasarkan hasil uji kevalidan dari ahli materi 77,5% dengan kategori 

layak dan penilaian kevalidan dari ahli media 87% dengan kategori sangat layak, 

angket dari respon guru memperoleh hasil 77,5% dengan kategori praktis dan 

ketuntasan pembelajaran secara klasikal dengan presentase 88%. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan sebuah pembelajaran, pengetahuan, 

keterampilan yang diajarkan dari generasi ke generasi melalui pengajaran, 

pelatihan dan juga penelitian. Pendidikan juga dapat diartikan sebagai usaha 

sadar dan terencana untuk mewujudkan proses belajar untuk dapat 

mengembangkan potensi siswa. Oleh karena itu, agar proses belajar dapat 

mengembangkan potensi siswa maka dapat dilakukan proses penelitian untuk 

dapat mengembangkan potensi melalui media pembelajaran yang efektif. 

Sugandi, dkk. dalam Nusivera (2016:2) mengemukakan bahwa 

pembelajaran merupakan proses belajar yang dibangun oleh guru untuk 

mengembangkan kreatifitas berpikir yang dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir siswa, serta dapat meningkatkan kemampuan mengkontruksi 

pengetahuan baru, dalam pembelajaran yang bersifat eksternal, prinsip-prinsip 

belajar dengan sendirinya akan menjadi prinsip- prinsip pembelajaran. 

Anita (2007:4.3) berpendapat bahwa proses pembelajaran akan berhasil 

dengan baik apabila, guru dapat mengkondisikan kegitan belajar secara efektif. 

Maksud dari penjelasan tersebut ialah kondisi belajar harus dimulai dari tahap 

pembelajararan”. Rustaman (2001:461) berpendapat bahwa proses 

pembelajaran adalah proses yang di dalamnya terdapat kegiatan interaksi antara 

guru-siswa dan komunikasi timbal balik yang berlangsung dalam situasi edukatif 
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untuk mencapai tujuan belajar. Dalam proses pembelajaran, guru dan siswa 

merupakan dua komponen yang tidak bisa dipisahkan. Antara dua komponen 

tersebut harus terjalin interaksi yang saling menunjang agar hasil belajar siswa 

dapat tercapai dengan optimal. Dari kedua pendapat diatas dapat disimpulkan 

bahwa proses pembelajaran adalah segala upaya bersama antara guru dan siswa 

untuk berbagi dan mengolah informasi, dengan harapan pengetahuan yang 

diberikan bermanfaat dalam diri siswa dan menjadi landasan belajar yang 

berkelanjutan, serta diharapkannya ada perubahan-perubahan yang lebih baik 

untuk mencapai suatu peningkatan yang positif yang ditandai dengan perubahan 

tingkah laku individu demi terciptanya proses belajar mengajar yang efektif dan 

efesien. Menurut Rustaman (2001:461) suatu proses pembelajaran dapat 

berjalan dengan efektif dan efesien maka perlu memperhatikan: 1) Tujuan 

pembelajaran; 2) Ruang lingkup; 3) Sarana dan prasarana; 4) Jumlah siswa; 5) 

Waktu jam pelajaran yang di laksanakan; 6) Sumber bahan ajar. 

Pada pembelajaran PPKn di kelas II SD mata pelajaran yang wajib 

diajarkan. Dalam penerapan di sekolah, kegiatan pembelajaran menggunakan 

buku yang di bagi dalam beberapa tema. Salah satunya tema 5 yang berjudul 

“Pengalamanku”. Pada tema 5 “Pengalamanku” terdapat Kopetensi Dasar 3.8 

Mengidentifikasi hubungan antara simbol dan sila-sila Pancasila dalam 

lambang negara “Garuda Pancasila” dalam kehidupan sehari-hari, 4.8 

Menjelaskan hubungan gambar pada lambang Negara dengan sila-sila Pancasila. 

Untuk mencapai Kompetensi Dasar tersebut maka perlu indikator yaitu: 3.8.1 

Menjelaskan hubungan antara simbol dan sila-sila Pancasila dalam Kehidupan 
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sehari-hari; 3.8.2 Mencontohkan makna hubungan antara simbol dan sila-sila 

Pancasila dalam kehidupan sehari-hari; 4.8.1 Melaksanakan sikap hubungan 

antara simbol dan sila- sila Pancasila. 

Untuk mencapai Kompetensi Dasar tersebut siswa diperlukan untuk 

mengetahui dan mengenal hubungan antara simbol dan sila-sila Pancasila dalam 

kehidupan sehari-hari. Dalam materi yang akan dicapai tersebut harus 

mengetahui bagaimana siswa mengenal, mengingat dan memahaminya. 

Sehingga dapat mengetahui hasilnya. 

Dalam proses pembelajaran guru menggunakan buku untuk penunjang 

penyampaian materi, tetapi selain buku guru juga menggunakan media 

pembelajaran untuk mendukung proses pembelajaran akan berjalan dengan 

efektif dan efesien, dengan menggunakan media pembelajaran mempermudah 

guru untuk menyampaikan materi yang sampaikan, maka siswa akan lebih 

memahami materi yang disampaikan karena ada benda konkret yang dilihat, jadi 

siswa tidak hanya membayangkan ataupun berandai-andai tentang materi yang 

di sampaikan. 

Berdasarkan hasil wawancara pada Senin, 10 Februari 2020 dengan 

guru kelas II SD Negeri Lirboyo 1 Kota Kediri yaitu bapak Sigit Arianto, S.Pd. 

menunjukkan bahwa ada sebagian siswa yang belum mampu memahami 

hubungan antar simbol dan sila-sila Pancasila dengan baik. Hal ini bisa 

dibuktikan dari hasil wawancara dengan guru kelas II SD Negeri Lirboyo 1 Kota 

Kediri menyatakan dari keseluruhan siswa terdapat sebagian siswa yang belum 

mencapai KKM 75. Hal ini dikarenakan saat proses pembelajaran PPKn 
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berlangsung guru belum menemukan dan menggunakan media yang bisa 

menarik perhatian siswa, sehingga siswa kurang memahami materi yang 

disampaikan. Guru kelas II pun menjelaskan bahwa terdapat beberapa siswa 

lebih asyik untuk bermain dengan teman sebangkunya, hal tersebut membuat 

membuat siswa yang lain menjadi tidak fokus pembelajaran yang sedang 

berjalan. 

Berdasarkan wawancara terhadap guru kelas II di ketahui bahwa 

pembelajaran di kelas II masih kurang efektif. Maka dari itu media pembelajaran 

bisa digunakan saat kegiatan pembelajaran berlangsung untuk membantu siswa 

lebih memahami materi yang sampaikan. Media pembelajaran merupakan alat 

ataupun sarana, perantara yang digunakan dalam proses interaksi yang 

berlangsung antara guru dan siswa untuk mendorong terjadinya proses belajar 

mengajar dengan tujuan untuk memperoleh pengetahuan, keterampilan dan 

keterampilan. 

Guna untuk membuat siswa lebih memahami pembelajaran PPKn 

materi hubungan antara simbol dan sila-sila Pancasila menggunakan media 3D 

hologram agar tidak hanya menggunakan gambar di buku tema saja. Media 3D 

hologram merupakan video dengan gambar yang muncul secara 3D atau gambar 

lebih terlihat nyata. 

 

 

 

B. Identifikasi Masalah 
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Materi PPKn kelas II terdapat salah satu pembahasan mengenai 

hubungan antara simbol dan sila-sila Pancasila. Materi ini diajarkan dengan 

tujuan agar siswa dapat menjelaskan, mencontohkan, serta melaksanakan sikap 

hubungan antara simbol dan sila-sila Pancasila. Untuk mencapai tujuan tersebut 

maka diharapkan guru untuk menggunakan media pembeajaran yang efektif dan 

inovatif, serta dapat menarik perhatian siswa. 

Pada mata pelajaran PPKn guru bisa menggunakan multimedia 

interaktif untuk menunjang pembelajaran. Munir (2015:110) mengemukakan 

pendapat multimedia interaktif merupakan multimedia yang dibuat dengan 

tampilan yang memenuhi fungsi untuk menyampaikan informasi atau pesan serta 

mempunyai interaktifitas bagi penggunanya. 

Berdasarkan pendapat diatas dapat dikatakan bahwa, dengan 

menggunakan media 3D Hologram pada kegiatan pembelajaran akan efektif dan 

menarik. Sebelum media 3D Hologram digunakan, maka media pembelajaran 

yang akan dikembangkan akan melalui beberapa tahap yaitu validasi materi dan 

juga validasi media untuk mengetahui kelayakan materi yang akan disampaikan 

begitupun dengan kelayakan media untuk menunjang media pembelajaran. 

Berdasarkan latar belakang diatas, dapat diidentifikasikan masalah- 

masalah sebagai berikut. 

1. Kemampuan siswa pada Kopetensi Dasar yang telah dianjurkan yaitu: 3.8 

Mengidentifikasi hubungan antara simbol dan sila-sila Pancasila dalam 

lambang Negara “Garuda Pancasila” dalam kehidupan sehari-hari; 4.8 

Menjelaskan hubungan gambar pada lambang Negara dengan sila-sila 
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Pancasila; 

2. Kurangnya kekreatifan guru dalam menunjang media pembelajaran; 

3. Minimnya media pembelajaran yang digunakan 

 

C. Pembatasan Masalah 

Sesuai dengan pembatasan masalah maka : 

1. Subyek Penelitian : Siswa kelas II 

2. Objek Penelitian : SD Negeri Lirboyo 1 Kota Kediri 

3. Materi Penelitian  : Hubungan antar simbol dan sila-sila Pancasila 

4. Aspek yang di teliti : Kemampuan menjelaskan akan hubungan antar  

    simbol dan sila-sila Pancasila 

5. Masa Penelitian  : Februari 2020 - 3 Januari 2022 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, maka dapat disimpulkan 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana kevalidan media 3D hologram dalam pembelajaran materi 

hubungan antara simbol dan sila-sila Pancasila pada siswa kelas II tingkat 

sekolah dasar? 

2. Bagaimana kepraktisan produk pengembangan media 3D hologram dalam 

pembelajaran materi hubungan antara simbol dan sila-sila Pancasila pada 

siswa kelas II tingkat sekolah dasar? 

3. Bagaimana keefektifan media 3D hologram dalam pembelajaran materi 
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hubungan antara simbol dan sila-sila Pancasila pada siswa kelas II tingkat 

sekolah dasar? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Secara umum, tujuan penelitian ini adalah menghasilkan produk 

pengembangan berupa media video interaktif untuk menunjang pembelajaran 

pada materi hubungan antara simbol dan sila-sila Pancasila pada siswa kelas II 

tingkat Sekolah Dasar. Tujuan ini dapat dijabarkan ke dalam tujuan - tujuan 

sebagai berikut. 

1. Untuk mengetahui kevalidan media 3D Hologram dalam pembelajaran materi 

hubungan antara simbol dan sila-sila pancasila pada siswa kelas II tingkat 

Sekolah Dasar. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan produk pengembangan media 3D Hologram 

dalam pembelajaran materi hubungan antara simbol dan sila-sila pancasila 

pada siswa kelas II tingkat Sekolah Dasar. 

3. Untuk mengetahui bagaimana keefektifan media 3D hologram dalam 

pembelajaran materi hubungan antara simbol dan sila-sila Pancasila pada 

siswa kelas II tingkat sekolah dasar. 

 

 

 

F. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian yang akan dicapai, maka penelitian ini 
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diharapkan memiliki manfaat dalam pendidikan baik secara langsung maupun 

tidak langsung. Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat sebagai 

berikut: 

a. Memberikan ide pemikiran bagi sekolah dasar yang terus berkembang 

sesuai dengan tuntutan masyarakat dan sesuai dengan kebutuhan 

perkembangan siswa. 

b. Memberikan ide pemikiran ilmiah dalam ilmu pendidikan sekolah dasar, 

yaitu membuat inovasi penggunaan media pembelajaran dalam 

peningkatan kemampuan belajar siswa. 

c. Sebagai pijakan dan referensi pada penelitian-penelitian selanjutnya yang 

berhubungan dengan peningkatan kemampuan belajar pada siswa serta 

menjadi bahan kajian lanjut. 

2. Manfaat Praktis 

Secara praktis penelitian ini dapat bermanfaat sebagai berikut: 

a. Bagi peneliti 

Dapat menambah wawasan dan pengalaman langsung tentang 

pengembangan bahan ajar melalui media pembelajaran 3D Hologram. 

 

b. Bagi guru 

Dapat menambah pengetahuan dan pemikiran tentang pengembangan 
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bahan ajar melalui media pembelajaran 3D Hologram. 

c. Bagi siswa 

Siswa sebagai subyek penelitian, diharapkan mampu memperoleh 

pengalaman langsung mengenai media pembelajaran secara aktif, kreatif, 

dan menyenangkan melalui 3D Hologram dan siswa dapat tertarik 

mempelajari materi hubungan antar simbol dan sila-sila Pancasila. 

d. Bagi Pembaca 

Diharapkan dapat menjadi sumber informasi tambahan bagi pembaca 

tentang perkembangan bahan ajar yang terbaru, sehingga nanti dapat 

digunakan sebagai referensi di pendidikan sekolah dasar. 
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