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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN MEDIA OBJEK 3D KABEL FIBER OPTIC  

BERBANTUAN HOLOBOX UNTUK MELATIH  

LITERASI VISUAL SISWA 

 

Oleh  

 

Anggia Irma Della 

 

Pengembangan media objek 3D kabel fiber optic berbantuan holobox menjadi 

sebuah alternatif yang penting untuk membantu melatih literasi visual siswa 

dalam memahami materi kabel fiber optic.Tujuan dari penelitian ini adalah 

mengembangkan media objek 3D kabel fiber optic berbantuan holobox yang 

valid, praktis, dan efektif. Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan model 

penelitian design and development research (DDR) yang terdiri atas empat 

tahapan yaitu: analysis, design, development, dan evaluation. Tempat penelitian 

dilaksanakan di kelas XI Jurusan Teknik Komputer dan Jaringan SMK Negeri 1 

Pugung. Instrumen pengumpulan data menggunakan lembar angket ahli media, 

angket ahli materi, angket persepsi guru, angket respon siswa, dan tes literasi 

visual. Analisis ahli media dan ahli materi menggunakan analisis skor, uji persepsi 

guru dan respon siswa menggunakan analisis persentase, dan uji efektifitas literasi 

visual menggunakan uji N-Gain. Hasil uji validitas mendapatkan skor ahli media 

3,36 validitas sangat tinggi dan ahli media 3,59 validitas sangat tinggi. Hasil uji 

kepraktisan mendapatkan hasil bahwa uji persepsi guru 85% kepraktisan sangat 

tinggi dan uji respon siswa 86% kepraktisan sangat tinggi. Hasil uji efektifitas 

mendapatkan uji N-Gain sebesar 61% bahwa penggunaan media objek 3D kabel 

fiber optic berbantuan holobox telah efektif dan tergolong sedang untuk melatih 

literasi visual siswa. 

 

Kata Kunci: media objek 3D, fiber optic, holobox, literasi visual, DDR 
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I. PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Perkembangan era digital yang pesat memberikan kemudahan bagi kita dalam 

menyebarluaskan ataupun mengakses informasi. Era digital ditandai dengan 

transisi besar dari teknologi analog ke digital atau disebut digitalisasi. Digitalisasi 

dalam bidang pendidikan memanfaatkan teknologi digital sebagai media 

pembelajaran dan membantu guru dalam menyampaikan ilmu pengetahuan 

kepada peserta didik. Penggunaan teknologi dilihat sebagai sebuah perangkat 

digital seperti komputer, tablet, dan konsol game serta produk seperti aplikasi dan 

situs web (Plowman, 2016). Penggunaan teknologi digital mampu meningkatkan 

pembelajaran peserta didik. Pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran 

juga dapat membuat berbagai kendala dalam membawa media ke dalam kelas 

dapat terselesaikan (Sari et al., 2020). Peranan media dalam meningkatkan mutu 

dan kualitas pembelajaran sangat dibutuhkan. Selain membantu guru dalam 

memberikan materi, media juga dapat memberikan nilai tambah dalam proses 

pembelajaran.  

 

Media adalah sarana penyampaian pesan dari pengirim ke pembawa pesan untuk 

merangsang perhatian, pikiran, perasaan, dan minat siswa (Sadiman et al., 2010). 

Media adalah alat untuk memberikan segala informasi mengenai suatu materi 

yang dibagikan oleh guru kepada siswa (Andriyani et al., 2020). Sedangkan 

pembelajaran merupakan suatu kegiatan yang melibatkan seseorang dalam upaya 

memperoleh pengetahuan, keterampilan dan nilai-nilai positif dengan 

memanfaatkan berbagai sumber untuk belajar (Susilana & Riyana, 2009).  

Berdasarkan definisi tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan 

pembelajaran), sehingga dapat menstimulasi perhatian, minat,pikiran, dan 
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perasaan siswa sehingga tujuan belajar tercapai. Penggunaan media pembelajaran 

juga membantu dalam menggambarkan informasi secara visual dan tidak terlalu 

bergantung pada komunikasi verbal. Selain itu, media pembelajaran dapat 

mengatasi keterbatasan waktu, ruang, dan daya indra yang mungkin terjadi dalam 

pembelajaran konvensional. Penggunaan media pembelajaran juga dapat 

meningkatkan motivasi siswa untuk belajar dengan lebih aktif. Media 

pembelajaran juga dapat memberikan pengalaman baru kepada siswa dan 

memberikan kesempatan bagi mereka untuk belajar secara mandiri sesuai dengan 

kemampuan individu masing-masing siswa. 

 

Pemanfaatan media pembelajaran di dalam kelas harus mampu mengatasi 

permasalahan penyampaian materi antara pendidik dan peserta didik di dalam 

sebuah proses pembelajaran seperti kendala fisik, psikologis, lingkungan dan 

kultural. Namun, terkadang media yang digunakan guru sebagai alat peraga dalam 

pembelajaran memiliki berbagai hambatan yaitu media terlalu besar, berbahaya, 

mahal, atau sulit dibawa ke kelas. Dari masalah tersebut dapat diselesaikan 

dengan cara membuat benda tiruan yang mudah dibawa ke kelas. Menurut Edgar 

Dale dalam Latuheru (1988), kejadian dan objek yang sulit ditemukan bisa terlalu 

besar untuk dibawa ke dalam kelas, atau terlalu jauh maka dapat dibuat objek 

tiruan yang memiliki bentuk yang sama dengan objek nyata meskipun ukurannya 

sebenarnya berbeda. Pemanfaatan media yang efektif dapat dilakukan dengan 

membuat objek tiruan 3 dimensi atau objek 3D. 

 

Objek 3D merupakan media yang tampilannya memiliki dimensi panjang, tinggi, 

tebal dan dapat dipandang dari sudut mana saja. Objek 3D digolongkan juga 

sebagai media visual 3D proyeksi, apabila diproyeksikan melalui monitor atau 

televisi. Objek 3D merupakan pembelajaran benda tiruan atau model dari objek 

nyata dengan ukuran yang berbeda ataupun sama dengan wujud aslinya (Sari et 

al., 2020). Salah satu penggunaan objek 3D adalah teknologi hologram yang 

merupakan media baru di dunia pendidikan yang dapat membantu guru dalam 

proses belajar. Hologram adalah produk dari teknologi holografi. Holografi adalah 

teknik perekaman citra secara optic yang menghasilkan bayangan 3D didasarkan 
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pada peristiwa interferensi direkam dalam medium 2D atau disebut juga 

hologram. Menurut (Ghuloum, 2010) menyatakan bahwa teknologi 3D hologram 

dapat menjadi alat pembelajaran yang efektif untuk masa depan. 

 

Berdasarkan penelitian sebelumnya mengenai pengembangan objek 3D hologram 

pernah diteliti oleh Kurniawan et al. (2019) mendapatkan respon positif yaitu 

menarik minat dan mendorong motivasi siswa dalam pembelajaran. Namun, 

memiliki kelemahan pada kejelasan tulisan. Penelitian selanjutnya oleh 

Ferdiansyah et al. (2022) juga mendapat respon positif yaitu saat menggunakan 

media ini siswa mudah memahami serta termotivasi dalam belajar. Namun, 

terdapat kelemahan pada tampilan objek 3D sistem gerak manusia dengan 

memanfaatkan piramida hologram. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan 

Sari et al. (2020) diperoleh respon positif dimana media objek 3D kabel fiber 

optic dengan piramida hologram untuk SMK menjadi sebuah inovasi teknologi 

baru dalam bidang pendidikan untuk mengatasi permasalahan guru dan siswa 

dalam proses pembelajaran. Namun, terdapat beberapa kelemahan pada media 

yang ada diantaranya pada ketepatan pemilihan dan kejelasan objek serta 

pemilihan warna yang tepat.  

 

Berdasarkan beberapa temuan pada penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, 

pemanfaatan teknologi 3D hologram membawa peluang yang besar untuk 

mengembangkan media pembelajaran yang efektif dan edukatif. Namun beberapa 

media tersebut memiliki karakteristik kelemahan yang hampir sama yakni 

kejelasan pada tulisan maupun objek yang ditampilkan dengan piramida 

hologram. Hal ini dapat diperbaiki dengan membuat objek 3D yang lebih nyata. 

Holobox merupakan media yang dibuat dengan menggabungkan screen monitor 

atau tablet yang ditempatkan dan diproyeksikan di atas kotak kaca sehingga dapat 

menampilkan bayangan objek menyerupai hologram (Rustaman, 2018).  

 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran teknologi jaringan 

berbasis luas atau Wide Area Network (WAN) kelas XI di SMK N 1 Pugung, 

materi kabel fiber optic merupakan salah satu materi yang sangat penting 
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dipelajari oleh peserta didik karena memberikan pembelajaran dan pengetahuan 

tentang kabel fiber optic yang dapat berguna dalam praktik di dunia 

telekomunikasi. Materi kabel fiber optic juga penting diajarkan di SMK karena 

menjadi salah satu kompetensi yang dilombakan setiap tahunnya pada Lomba 

Kompetensi Siswa jenjang SMK. Namun fakta di lapangan, pengadaan perangkat 

media fiber optic sendiri masih terbatas jumlahnya dan belum lengkap. 

Terbatasnya perangkat media fiber optic juga ditemukan di SMK Muhammadiyah 

Gisting. Selain keterbatasan media kabel fiber optic, pemahaman peserta didik 

pada jenis-jenis kabel juga masih rendah.  

 

Sedangkan, hasil wawancara dengan guru mata pelajaran teknologi jaringan 

berbasis luas atau Wide Area Network (WAN) kelas XI di SMK N 1 Talang 

Padang, pada materi kabel fiber optic belum tersedia media khusus untuk 

menyajikan materi. Dari beberapa sekolah yang telah dilakukan analisis 

kebutuhan, di SMKN 1 Talang Padang menjadi satu diantara dua sekolah yang 

telah memiliki 1 perangkat fiber optic yang lumayan lengkap. Namun pada 

praktik di kelas, peserta didik harus bergantian dan hanya menggunakan perangkat 

kabel fiber optic yang sudah tersedia saja. Hal ini karena mahalnya kabel fiber 

optic dan komponen kabel fiber optic cukup berbahaya yang terdiri serat-serat 

kaca kecil sehingga menjadi kendala terbatasnya media tersebut untuk dapat 

dibawa ke dalam kelas. Oleh karena itu, diperlukan media tiruan yang dapat 

digunakan dalam kelas untuk membantu peserta didik dalam memahami 

komponen kabel fiber optic. 

 

Membantu peserta didik memahami suatu materi secara konkret dapat dicapai 

melalui penggunaan media pembelajaran yang berupa kombinasi tulisan dan 

elemen visual. Elemen visual dalam media pembelajaran memberikan informasi 

tambahan yang dapat memperkuat dan melengkapi konten verbal yang 

disampaikan. Dalam penelitian yang dilakukan oleh Rakes (1999) dalam 

Damayana et al., (2018) ditemukan bahwa penggunaan bentuk visual dalam 

media pembelajaran dapat memberikan banyak informasi yang membantu peserta 

didik memahami materi dengan lebih baik. Melalui penggunaan media visual, 
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peserta didik menjadi lebih mudah menerima materi yang disampaikan selama 

proses pembelajaran. Selain itu, penggunaan media visual juga dapat 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik, prestasi belajar mereka, serta 

kemampuan mereka dalam berpikir kritis dan kreativitas (Budiman, 2016).  

 

Kemampuan seseorang dalam menginterpretasi dan memberikan makna terhadap 

informasi yang disajikan dalam bentuk gambar atau visual lainnya disebut literasi 

visual. Literasi visual sendiri penting untuk diketahui, karena di era abad ke-21, 

peserta didik diharapkan memiliki kemampuan yang lebih kritis dalam 

menganalisis, menafsirkan, dan memahami informasi yang mereka pelajari. 

Kemampuan literasi visual yang baik, dapat menjadi pembelajar yang lebih efektif 

dan terampil bagi peserta didik dalam menginterpretasikan dan memahami 

berbagai jenis informasi yang disajikan secara visual. Berdasarkan latar belakang 

yang telah dipaparkan, peneliti telah melakukan penelitian tentang 

“Pengembangan Media Objek 3D Kabel Fiber optic Berbantuan Holobox untuk 

Melatih Literasi Visual Siswa”. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian yang telah dijelaskan pada latar belakang di atas, maka 

penulis merumuskan masalah yaitu: apakah kelayakan media objek 3D kabel fiber 

optic berbantuan holobox untuk melatih literasi visual siswa? 

 

1.3. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengetahui kelayakan media 

objek 3D kabel fiber optic berbantuan holobox untuk melatih literasi visual siswa. 

 

1.4. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah: 

1. Bagi peneliti 

Pengetahuan, wawasan, dan pengalaman dalam pengembangan media objek 

3D kabel fiber optic berbantuan holobox dapat ditingkatkan oleh penelitian 

ini. 
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2. Bagi guru 

Media ini dapat digunakan sebagai alternatif untuk pembelajaran materi fiber 

optic dan melatihkan literasi visual siswa. 

3. Bagi siswa 

Siswa dapat dibantu oleh penelitian ini dalam melatihkan literasi visual pada 

materi kabel fiber optic serta mendapatkan pengalaman belajar baru yang 

menarik.  

4. Bagi peneliti lain  

Penelitian ini dapat dijadikan sebagai rujukan atau sumber informasi pada 

penelitian selanjutnya terutama pada pengembangan media objek 3D 

berbantuan holobox. 

 

1.5. Ruang Lingkup 

Agar menghindari anggapan yang berbeda terhadap masalah yang dibahas, maka 

peneliti membatasi ruang lingkup penelitian sebagai berikut: 

1. Pengembangan media objek 3D kabel fiber optic berbantuan holobox dibuat 

untuk mata pelajaran teknologi jaringan berbasis luas (WAN) kelas XI 

jurusan TKJ dengan batasan materi pada kabel fiber optic yang terdapat 

pada Kompetensi Dasar 3.5 dan 4.5. 

2. Uji produk penelitian dan pengembangan dilakukan oleh ahli materi, ahli 

media, uji respon siswa dan persepsi guru, dan uji coba produk di lapangan. 

3. Subjek uji coba pengembangan adalah peserta didik kelas kelas XI jurusan 

TKJ SMKN 1 Pugung Tanggamus tahun ajaran 2023/2024. 

4. Menghasilkan media pembelajaran berupa media objek 3D kabel fiber optic 

berbantuan holobox yang layak digunakan dalam pembelajaran. Kelayakan 

yang dimaksud adalah media yang dihasilkan adalah valid, praktis, dan 

efektif. 

 

  



7 

 

 

 

 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1. Kerangka Teoretis 

2.1.1. Theory of Multimedia Learning 

Teori pembelajaran yang mendukung penggunaan video dalam pembelajaran 

disebut Theory of Multimedia Learning yang dikemukakan oleh Mayer (2003). 

Teori ini memiliki tiga asumsi dasar, yang pertama yaitu Dual Channel yang 

artinya manusia memiliki dua cara untuk memproses informasi, melalui visual dan 

audio. Kedua, Limited Capacity, yang menyatakan bahwa manusia memiliki 

kapasitas terbatas dalam menerima informasi pada setiap jalur secara bersamaan. 

Ketiga, Active Processing, di mana manusia menggabungkan berbagai informasi 

yang diterima baik secara visual maupun audio menjadi satu kesatuan yang 

koheren, mengintegrasikannya dengan pengetahuan yang ada.  

 

Theory of Multimedia Learning oleh Mayer (2003) menekankan bahwa 

penggunaan multimedia, seperti gambar, grafik, animasi, dan audio, dapat 

meningkatkan proses pembelajaran dengan membantu siswa memahami dan 

mengingat informasi lebih baik. Informasi yang disajikan dalam bentuk audio dan 

visual lebih mudah diingat daripada hanya dalam bentuk teks. Menggabungkan 

elemen visual dengan teks dapat membantu siswa mengaitkan konsep dengan 

representasi visual, meningkatkan kemampuan mereka untuk mengingat 

informasi, dan meningkatkan motivasi serta partisipasi aktif dalam proses belajar. 

 

Theory of Multimedia Learning juga menekankan pentingnya komponen 

multimedia seperti kata dan gambar dalam pembelajaran berbasis multimedia. 

Proses pembelajaran dengan teori ini berhubungan dengan tiga struktur memori 

manusia, yaitu sensory memory, working memory, dan long term memory. Sensory 

memory digunakan untuk menangkap presentasi multimedia, working memory 
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mengolah informasi yang diterima secara sadar, dan long term memory 

menyimpan pengetahuan yang telah diintegrasikan sebelumnya (Khotimah et al., 

2019). Berikut ini adalah proses yang terjadi pada Theory of Multimedia Learning 

pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Proses yang Terjadi pada Theory of Multimedia Learning 

 

Penggunaan video sebagai bahan ajar dapat memberikan pengalaman belajar yang 

lebih berkesan bagi siswa. Mereka dapat lebih cepat mengembangkan proses 

berpikir mereka dengan penggunaan media video, terutama jika gambaran yang 

disajikan relevan dengan kehidupan mereka (Suryadi, 2020). Selain itu, 

penggunaan media video dapat membantu siswa memahami materi dengan lebih 

cepat dan merangsang keinginan mereka untuk belajar lebih banyak (Hildayah, 

2019). 

 

2.1.2. Media Pembelajaran 

Media adalah alat untuk memberikan segala informasi mengenai suatu materi 

yang dibagikan oleh guru kepada siswa (Andriyani et al., 2020). Menurut 

Sadiman et al., (2010), media adalah sarana penyampaian pesan dari pengirim ke 

pembawa pesan untuk merangsang perhatian, pikiran, perasaan, dan minat siswa. 

Sedangkan pembelajaran merupakan suatu kegiatan yang melibatkan seseorang 

dalam upaya memperoleh pengetahuan, keterampilan dan nilai-nilai positif 

dengan memanfaatkan berbagai sumber untuk belajar (Susilana & Riyansa, 2009). 

Peranan media dalam meningkatkan mutu dan kualitas pembelajaran sangat 

dibutuhkan. Selain membantu guru dalam memberikan materi, media juga dapat 

memberikan nilai tambah dalam proses pembelajaran. Pemanfaatan media pada 
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dasarnya untuk membantu kegiatan pembelajaran lebih efektif mencapai tujuan 

dan efisien dalam hal tenaga, waktu, dan biaya (Falahudin, 2017). 

Konsep media pembelajaran memiliki dua segi yang satu dengan yang lainnya 

saling menunjang, yakni perangkat lunak (software) dan perangkat keras 

(hardware). Apabila guru membuat materi/bahan di powerpoint, kemudian 

diproyeksikan melalui LCD proyektor, maka materi/bahan tersebut diberi nama 

perangkat lunak (software), sedangkan LCD proyektor itu sendiri merupakan alat 

atau perangkat keras (hardware) yang digunakan untuk memproyeksikan materi 

pelajaran pada layar (Kristanto, 2016).  

 

Manfaat media pembelajaran dalam proses belajar mengajar sangat banyak. 

Menurut Hamalik dalam Kristanto (2016) mengemukakan sebagai berikut: 1) 

memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis (dalam bentuk 

kata-kata tertulis atau lisan belaka), 2) memperbesar perhatian para siswa, 

meningkatkan kegairahan belajar, meningkatkan interaksi yang lebih langsung 

antara anak didik dengan lingkungan dan kenyataan, 3) meletakkan dasar-dasar 

penting untuk perkembangan belajar, oleh karena itu membuat pelajaran lebih 

mantap, 4) memberikan pengalaman yang nyata sehingga dapat menumbuhkan 

kegiatan berusaha sendiri di kalangan siswa menurut kemampuan dan minatnya, 

5) menumbuhkan pemikiran yang teratur dan terus-menerus, hal itu terutama 

terdapat dalam gambar hidup, dan 6) mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan 

daya indera.  

 

Pemanfaatan media pembelajaran seharusnya dapat mengatasi kendala dalam 

proses pembelajaran seperti kendala fisik, psikologis, lingkungan dan kultural. 

Namun, terkadang media yang digunakan guru sebagai alat peraga dalam 

pembelajaran memiliki berbagai hambatan yaitu media terlalu besar, berbahaya, 

mahal, atau sulit dibawa ke kelas. Dari masalah tersebut dapat diselesaikan 

dengan cara membuat benda tiruan yang mudah dibawa ke kelas. Menurut Edgar 

Dale dalam Latuheru (1988), kejadian-kejadian atau benda-benda yang 

sebenarnya sulit diperoleh, mungkin juga terlampau besar untuk dibawa ke dalam 

kelas, atau terlampau terlalu jauh maka dapat dibuat benda tiruan yang rupanya 
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sama dengan bentuk sebenarnya hanya ukurannya mungkin tidak sama. 

Pembuatan objek tiruan merupakan pemanfaatan media yang efektif. 

 

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan 

pembelajaran), sehingga dapat menstimulasi perhatian, minat,pikiran, dan 

perasaan siswa dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan belajar. Media 

pembelajaran digunakan untuk membantu proses belajar mengajar dan membantu 

meningkatkan pemahaman peserta didik. Selain itu media pembelajaran juga 

digunakan sebagai salah satu upaya guru untuk mengembangkan pengetahuan 

peserta didik dalam memahami materi dan mengatasi kendala pada proses 

pembelajaran di kelas. Media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti 

memudahkan pengguna dalam memahami materi secara visual berupa objek 3D 

yang diproyeksikan pada piramida hologram atau holobox. 

 

2.1.3. Kualitas Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah alat atau sarana untuk menyajikan materi ajar dalam 

proses pembelajaran. Pemilihan media harus sesuai dengan kebutuhan belajar, 

rencana, program kegiatan, serta tujuan dan karakteristik peserta didik (Astriani, 

2018).Tujuan penelitian pengembangan adalah menciptakan media pembelajaran 

berkualitas. Kualitas media ini penting untuk meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik dan menjelaskan materi pembelajaran yang sudah diajarkan oleh 

guru sebelumnya (Saputri, 2013). Oleh karena itu, perangkat pembelajaran yang 

dikembangkan perlu memperhatikan kriteria kualitas.  

 

Menurut Nieveen (1999) bahwa perangkat pembelajaran dikatakan berkualitas 

apabila memenuhi tiga kriteria, yaitu validitas (validity), kepraktisan (practically) 

dan keefektifan (effectiveness).  Media pembelajaran memiliki materi berkualitas 

baik yaitu kurikulum harus dipertimbangkan dengan baik. Komponen material 

harus didasarkan pada pengetahuan mutakhir (validitas konten), dan semua 

komponen harus dihubungkan secara konsisten satu sama lain (validitas 

konstruk). Sebagai bagian dari upaya untuk memastikan kualitas yang baik dari 
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materi yang bersangkutan, maka materi itu sendiri (kurikulum yang dimaksudkan) 

harus dipertimbangkan dengan seksama. Komponen material harus didasarkan 

pada pengetahuan mutakhir (validitas konten), dan semua komponen harus 

dihubungkan secara konsisten satu sama lain (validitas konstruk). Jika produk 

memenuhi persyaratan ini, maka dapat dipertimbangkan untuk dijadikan sah. 

 

Karakteristik kedua dari bahan berkualitas tinggi adalah guru mempertimbangkan 

materi tersebut dapat digunakan dan mudah digunakan oleh guru dan siswa sesuai 

dengan maksud pengembang. Konsistensi harus ada antara kurikulum yang 

dimaksudkan dan dirasakan dengan kurikulum yang dimaksudkan dan 

operasional. Jika kedua konsistensi tersebut sudah terpenuhi, maka bahan-bahan 

tersebut dapat disebut praktis. Ciri ketiga dari bahan berkualitas tinggi adalah agar 

siswa mengapresiasi program pembelajaran dan pembelajaran yang diinginkan 

terjadi. Efektifitas materi ditentukan oleh konsistensi antara kurikulum yang 

dimaksudkan dengan pengalaman serta kurikulum yang dimaksudkan dengan 

yang dicapai. Keefektifan media pembelajaran diukur dari penerapannya saat 

digunakan dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran dianggap efektif jika 

mampu melatihkan kemampuan literasi visual pada peserta didik, yang dapat 

dilihat dari hasil tes literasi visual yang dijawab dengan baik oleh peserta didik. 

 

Berdasarkan penjelasan sebelumnya, maka kualitas media objek 3D berbantuan 

holobox dapat dikatakan memenuhi kriteria berikut: terpenuhinya validitas konten 

dan konstruk yang dinilai oleh ahli materi dan ahli media, media objek 3D 

berbantuan holobox dapat diimplementasikan dengan baik dalam pembelajaran 

kabel fiber optic, sesuai dengan kriteria penggunaan media pembelajaran yang 

dikembangkan, dan penerapan media pembelajaran memberikan dampak optimal 

(efektif), diukur menggunakan indikator literasi visual yang sesuai. 

 

2.1.4. Teknologi Hologram 

Teknologi hologram merupakan salah satu teknologi hasil rekayasa optik. Istilah 

“hologram” berasal dari bahasa Yunani yang berarti "keseluruhan" dan "tulis". 

Keunikan hologram terletak pada kemampuannya untuk menampilkan objek 
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dalam tiga dimensi, berbeda dengan gambar biasa yang hanya mampu 

merepresentasikan dua dimensi (Krauss, 2003). Hologram adalah produk dari 

teknologi holografi. Holografi adalah teknik perekaman citra secara optic yang 

menghasilkan bayangan 3D didasarkan pada peristiwa interferensi direkam dalam 

medium 2D yang disebut juga dengan hologram. Secara garis besar, hologram 

dapat diklasifikasikan menjadi beberapa jenis, yaitu hologram transmisi dan 

hologram refleksi. Hologram jenis transmisi merupakan hologram yang dihasilkan 

dari interaksi antara Reference Beam dan Object Beam pada satu permukaan 

holograf. Umumnya, hologram ini membutuhkan cahaya seragam seperti sinar 

laser untuk membentuk gambar rekonstruksi dari suatu objek. Sedangkan, 

hologram refleksi adalah jenis hologram yang dapat menggunakan cahaya putih 

biasa. Selain itu, gambar yang dihasilkan oleh hologram refleksi dapat dilihat dari 

sisi yang sama dengan arah datangnya cahaya. Oleh karena itu, disebut hologram 

refleksi karena menggunakan prinsip refleksi dalam pembentukan gambarnya. 

 

Hologram tipe refleksi berbeda dalam cara menghasilkan gambar rekonstruksi 

dibandingkan dengan hologram tipe transmisi. Pada hologram transmisi, sinar 

referensi dan sinar objek bertemu pada satu sisi permukaan hologram. Sebaliknya, 

pada hologram refleksi, sinar referensi dan sinar objek bertemu pada sisi yang 

berlawanan dari permukaan hologram. Gambar rekonstruksi yang dihasilkan akan 

muncul pada sisi yang terkena sinar referensi. 

 

 

Gambar 2. Skema Kerja Hologram Tipe Refleksi (www.hyperphysics.phy-

astr.gsu.edu) 
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Berdasarkan gambar tersebut, terlihat bahwa arah sinar referensi dan sinar objek 

bertemu pada dua sisi hologram yang berlawanan. Sinar yang dipakai dalam  

hologram refleksi bisa berupa sinar monokromatik (seperti Laser) atau cahaya 

putih biasa. Gambar yang direkonstruksi oleh hologram refleksi merupakan hasil 

dari perpaduan sinar referensi dan sinar objek yang dipantulkan pada permukaan 

hologram. Hologram refleksi juga dapat memiliki variasi warna. Caranya, laser 

yang digunakan dalam proses perekaman gambar harus berwarna-warni, misalnya 

merah, hijau, dan biru. 

 

Gambar yang direkonstruksi dalam hologram refleksi memiliki ketajaman dan 

kualitas yang jauh lebih tinggi daripada gambar aslinya, sehingga sulit dibedakan 

dari objek aslinya. Misalnya jika objek yang direkam adalah cermin, hologram 

yang dihasilkan dapat memantulkan cahaya dengan sempurna. Selain itu, jika 

objek yang direkam adalah berlian, hologram yang dihasilkan mampu mengkilap 

persis seperti berlian yang asli. Namun, hal tersebut menyebabkan biaya produksi 

hologram refleksi menjadi relatif lebih tinggi. 

 

Hologram memiliki karakteristik yang sangat khas dan unik. Berikut adalah 

beberapa diantaranya: 1) cahaya yang sampai ke mata pengamat dari gambar yang 

direkonstruksi dari hologram sama dengan cahaya yang berasal dari objek aslinya. 

ketika seseorang melihat gambar hologram, mereka dapat mengamati kedalaman, 

paralaks, dan berbagai perspektif yang berbeda, mirip dengan apa yang ada dalam 

pemandangan sebenarnya. Hal ini memberikan pengalaman visual yang lebih 

realistis dan menarik, 2) hologram dari objek yang tersebar dapat direkonstruksi 

dari bagian-bagian kecil hologram. jika sebuah hologram pecah menjadi beberapa 

bagian, masing-masing bagian tersebut dapat digunakan untuk memproduksi 

gambar keseluruhan. Namun, saat hologram dipecah-pecahkan, terdapat 

penyusutan ukuran yang dapat menyebabkan penurunan perspektif, resolusi, dan 

kecerahan gambar, 3) dari sebuah hologram, dapat direkonstruksi dua jenis 

gambar, yaitu gambar nyata (pseudoscopic) dan gambar maya (orthoscopic), 4) 

hologram tabung dapat memberikan pandangan 360 derajat dari objek yang 

direkam dalam hologram tersebut, 5) lebih dari satu gambar independen dapat 
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disimpan dalam satu pelat fotografi yang sama pada hologram, dan pengamat 

dapat melihatnya satu per satu dalam satu kesempatan (Jaya & Lu’mu, 2010).  

 

2.1.5. Objek 3D Hologram 

Objek 3D merupakan media yang termasuk dalam tampilannya memiliki dimensi 

panjang, tinggi, tebal dan dapat dipandang dari sudut mana saja. Objek tiga 

dimensi digolongkan juga sebagai media visual tiga dimensi proyeksi, apabila 

diproyeksikan melalui monitor atau televisi. Objek 3D merupakan pembelajaran 

benda tiruan atau model dari objek nyata dengan ukuran yang berbeda ataupun 

sama dengan wujud aslinya (Sari et al., 2020). Salah satu penggunaan objek 3 

dimensi adalah teknologi hologram yang merupakan media baru di dunia 

pendidikan yang dapat membantu guru dalam proses belajar. 

 

Penggunaan teknologi 3D hologram memiliki peran penting dalam berbagai 

bidang, termasuk pemasaran dan periklanan, kemasyarakatan, lingkungan, dan 

pendidikan. Pemanfaatan teknologi 3D hologram dapat memberikan kontribusi 

besar dalam meningkatkan pengalaman belajar dengan mengembangkan alat dan 

peralatan yang sulit untuk didatangkan dalam bentuk tampilan 3 dimensi. 

Misalnya, siswa jurusan otomotif tidak lagi perlu menghadirkan mobil sebenarnya 

untuk melakukan praktikum. Penggunaan hologram membuat komponen-

komponen serta prinsip kerja mesin dapat dijelaskan secara detail dan 

interaktif.Hal ini memungkinkan siswa untuk memvisualisasikan objek dalam 

bentuk 3 dimensi, mengamati dan memahami secara lebih mendalam tentang 

struktur dan fungsi dari suatu objek tanpa perlu menghadirkan objek aslinya (Jaya 

& Lu’mu, 2010). Menurut Ghuloum (2010) menyatakan bahwa teknologi 3D 

hologram dapat menjadi alat pembelajaran yang efektif untuk masa depan. Cara 

untuk menampilkan 3D hologram dengan menggunakan media perantara yang 

disebut holobox. Contoh 3D hologram dapat dilihat pada Gambar 3. 
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Gambar 3. Contoh 3D Hologram 

 

2.1.6. Holobox 

Holobox merupakan gabungan dari dua kata yaitu hologram dan Box. Holobox 

merupakan media yang dibuat dengan menggabungkan screen monitor atau tablet 

yang ditempatkan dan diproyeksikan di atas kotak kaca sehingga dapat  

menampilkan bayangan objek menyerupai hologram (Rustaman, 2018). Holobox 

atau sering juga disebut piramida hologram sebagai proyeksi objek 3D memiliki 

berbagai bentuk pengembangan. Piramida hologram adalah potongan media 

tembus pandang yang disusun dalam bentuk piramida dimana dapat memantulkan 

objek asli pada sebuah titik. Setiap sisi piramida memantulkan (refleksi) objek 

yang ditampilkan pada monitor yang terletak di bawahnya, sehingga semua hasil 

pemantulan menyebabkan ojek 3D dapat dilihat dari setiap sisi. Hasil yang 

diberikan pun menciptakan ilusi objek 3D yang muncul di udara, tepatnya di sisi 

bagian dalam piramida tersebut. Faktor ini menyebabkan besarnya objek 

hologram yang dihasilkan tergantung dari besarnya piramida dan monitor yang 

digunakan. Piramida hologram sebenarnya bukan memunculkan hologram, 

melainkan hanya memberikan kesan hologram. Kesan hologram tersebut muncul 

dari reflektor yang disusun seperti piramida yang terpotong puncaknya. Piramida 

yang dimaksud terbuat dari gelas akrilik disusun dan diatur sedemikian rupa agar 

hologram bisa terlihat dari empat sisi dan memunculkan efek 3D hasil refleksi 

(Minggi et al., 2023). 

 

Penelitian ini menggunakan piramida 4 sisi yang dapat digunakan untuk memutar 

hologram video dengan monitor menghadap ke atas maupun menghadap ke 
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bawah. Bentuk hologram video yang diputar memiliki 4 objek yang membentuk 

tanda tambah (+) (antar objek membentuk sudut sebesar 90°) dan hasil yang 

diperoleh seperti gambar 4. Piramida menampilkan gambar hologram seolah-olah 

berada di dalam piramida. Piramida ini terbuat dari akrilik atau kaca yang 

berbentuk seperti piramida yang digunakan untuk memproyeksikan gambar pada 

layar monitor atau televisi. Ketebalan kaca mika, tampilan layar dan ukuran objek 

mempengaruhi hasil pembuatan objek animasi 3D dalam bentuk hologram 

(Tawaqqal et al., 2017). Semakin tebal bahannya, maka semakin buram (blur) 

objek hologram yang didapat dikarenakan adanya pemantulan berulang (Hasna, 

2020).  

 

 

Gambar 4. Bentuk Piramida dan Video Hologram 4 Sisi 

 

Penggunaan teknologi hologram sangat cocok diterapkan untuk proses 

pembelajaran di masa depan karena menampilkan objek 3 dimensi secara detail 

dan bentuknya hampir sama dengan objek nyata. Menurut Khan et al., (2020) 

keuntungan memanfaatkan piramida hologram, yaitu: 1) siswa dapat melihat 

komponen objek 3D dengan jelas dalam piramida hologram, 2) tampilan 

hologram menyediakan tampilan 360 derajat, yang memungkinkan siswa dapat 

melihat objek dari berbagai sudut pandang, 3) hologram menambahkan 

kedalaman dan efek nyata ke dalam pembelajaran untuk meningkatkan hasil 

belajar, 4) model dalam skala aktual yang ditampilkan melalui hologram dapat 

sangat berguna dalam proses pembelajaran, 5) teknik holografi memiliki 

kemampuan untuk mensimulasikan realitas dengan sangat baik sehingga 

menciptakan pengalaman dan memotivasi siswa, dan 6) teknologi hologram 

menawarkan model pembelajaran tambahan.  
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Pengembangan media objek 3D menggunakan holobox melibatkan desain 

perangkat keras (Roslan & Ahmad, 2017) yang dapat dilihat pada Gambar 5 

sebagai berikut.  

No. Component Composition Design Criteria Material 

1. Image 

Reflection 

Pyramid - Clear ImageReflection 

- Transparent  

Acrylic Or 

Glass 

Support 

Structure 

- Slim 

- Stable 

- No Reflection Of Light 

Plastic Or 

Polycarbonate 

2. Image 

Generation 

Computer - Sharp Image 

- Higher Graphic Card 

- LCD 

- High Contrast 

Gambar 5. Kebutuhan Hardware  

 

2.1.7. Cinema 4D 

Cinema 4D (C4D) adalah perangkat lunak penciptaan 3D yang dikembangkan 

oleh MAXON Computer di Jerman. Tools C4D berfungsi untuk mengatur objek, 

animasi, motion graphics, serta melakukan rendering. Software ini dilengkapi 

dengan fitur-fitur seperti animating, lighting, texturing, rendering, dan fitur-fitur 

umum yang umumnya ada dalam aplikasi pemodelan 3D. Berikut ini adalah 

tampilan dari workspace aplikasi Cinema 4D tersaji pada Gambar 6. 

 

Gambar 6. Workspace Aplikasi Cinema 4D 

 

Kombinasi antara perbendaharaan visual yang kaya dan kemudahan serta efisiensi 

penggunaan yang mencolok membuat C4D menjadi pilihan utama, terutama 



18 

 

 

 

dalam memanipulasi objek untuk menciptakan tampilan yang menarik. 

Keunggulan lain dari Cinema 4D adalah waktu render yang cepat, meskipun 

menghasilkan kualitas visual yang setara dengan aplikasi sejenis (Hohl, 2008). 

 

2.1.8. Sony Vegas Pro  

Sony Vegas Pro adalah salah satu perangkat lunak terbaik dalam pengeditan 

video. Sony Vegas Pro memiliki antarmuka dashboard dan fitur yang muncul 

langsung di layar (Yaniskova & Soepono, 2016). Sony Vegas Pro adalah sebuah 

paket perangkat lunak pengeditan video non-linear (NLE) yang pertama kali 

diperkenalkan oleh Sonic Foundry dan saat ini dimiliki dan dioperasikan oleh 

Sony Creative Software. Awalnya dirancang sebagai editor audio, kemudian 

berkembang menjadi perangkat lunak pengeditan video. Penggunaan Sony Vegas 

Pro tidak memerlukan perangkat keras khusus untuk menjalankannya dengan 

baik, sehingga dapat berjalan pada sebagian besar komputer, termasuk pada 

sistem Windows standar. Sony Vegas Pro mampu membuka beberapa video 

secara bersamaan untuk diedit. Berikut ini adalah tampilan dari workspace 

aplikasi Sony Vegas Pro tersaji pada Gambar 7. 

 

Gambar 7. Workspace Aplikasi Sony Vegas Pro 

 

Klip dan urutan film dapat disalin dan ditempel selama proses pengeditan di Sony 

Vegas. Pengguna dapat melakukan rendering di latar belakang sambil melakukan 



19 

 

 

 

operasi pengeditan video lainnya atau tugas yang berbeda dari proses rendering 

utama. Sony Vegas Pro juga menyediakan fitur pengkomposisian tingkat lanjut, 

seperti rendering menggunakan layar hijau, topeng bingkai utama, dan animasi. 

Berbeda dengan beberapa editor lainnya, Sony Vegas Pro mendukung teknologi 

skrip yang memungkinkan otomatisasi berbasis tugas, yang dapat 

mengoptimalkan alur kerja untuk meningkatkan efisiensi dan produktivitas. 

Aplikasi ini dikenal sebagai program edit video yang baik dan lebih mudah 

digunakan, terutama bagi pemula.  

 

2.1.9. Adobe Audition CS6 

Adobe Audition merupakan perangkat lunak yang awalnya dikenal sebagai Cool 

Edit Pro, dikembangkan oleh Syntrillium Software pada tahun 1997. Pada tahun 

2003, Adobe Systems mengakuisisi perangkat lunak ini dan mengubah namanya 

menjadi Adobe Audition. Adobe Audition adalah aplikasi perangkat lunak yang 

digunakan untuk keperluan merekam dan memanipulasi suara secara digital pada 

sistem operasi Windows (Team, 2012). Berikut ini adalah tampilan dari 

workspace aplikasi Adobe Audition tersaji pada Gambar 8. 

 

Gambar 8. Workspace Aplikasi Adobe Audition 

 

Program ini dimuat dengan banyak modul efek suara, termasuk delay, echo, 

reduction, noise/hiss, reverb, pitch tempo control, graphic equalization, dan 

parametric equalizer. Edit suara bisa dilakukan dalam bentuk .wav dan 
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penyimpanan bisa di convert dalam bentuk format seperti : wma, mp3, mp3 pro, 

dll. Arrangement pada sebuah musik bisa dilakukan dengan menambahkan 

beberapa musik dan dikoneksikan dengan line in atau michrophone dari 

soundcard. Adobe Audition CS6 adalah salah satu versi yang dirilis pada tahun 

2012. Adobe Audition mengalami peningkatan signifikan dalam hal antarmuka 

pengguna, kinerja, dan fitur-fitur baru. Antarmuka pengguna yang diperbarui 

dirancang untuk memberikan pengalaman yang lebih intuitif bagi pengguna. 

Fitur-fitur baru seperti peningkatan spektral editing, penambahan efek dan filter, 

serta integrasi yang lebih baik dengan aplikasi Adobe Creative Suite lainnya 

membuat Adobe Audition CS6 menjadi pilihan populer di kalangan profesional 

audio.  

 

2.1.10. Materi Kabel Fiber optic 

Teknologi Jaringan Berbasis Luas (Wide Area Network) merupakan salah satu 

mata pelajaran yang diajarkan pada Kompetensi Keahlian Teknik Komputer dan 

Jaringan untuk Kurikulum K13. Berdasarkan Peraturan Direktur Jenderal 

Pendidikan Dasar dan Menengah Nomor 07 Tahun 2018 tentang Struktur 

Kurikulum SMK/MAK, mata pelajaran Teknologi Jaringan Berbasis Luas (WAN) 

disampaikan di kelas XI dengan total alokasi waktu adalah 216 jam. Pada Silabus 

mata pelajaran Teknologi Jaringan Berbasis Luas (WAN) Kurikulum 2013 

terdapat 9 Kompetensi Dasar (KD) yang harus ditempuh peserta didik, namun 

peneliti membatasi cakupan KD yang diambil dalam pengembangan media 

pembelajaran yaitu pada KD 3.5 dan 4.5. Kompetensi dasar dan indikator 

pencapaian kompetensi dapat dilihat pada Tabel 1. 

 

 

 

 

Tabel  1. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 
 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

3.5  Mengidentifikasi 

jenis-jenis kabel 

fiber optic 

3.5.1 Menjelaskan jenis-jenis kabel fiber optic 

3.5.2 Menjelaskan karakteristik struktur kabel 

fiber optik 
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Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

3.5.3 Menjelaskan konstruksi kabel fiber optic 

4.5 Memilih kabel fiber 

optic 

4.5.1 Menentukan jenis kabel fiber optic 

4.5.2 Menggambarkan struktur kabel fiber optic 

4.5.3 Menentukan jenis konstruksi kabel fiber 

optic 

 

Mata pelajaran Teknologi Jaringan Berbasis Luas (WAN) terdapat beberapa sub 

materi, salah satunya adalah kabel fiber optic. Tujuan sub materi ini adalah untuk 

mengenal karakteristik, kode warna, jenis, dan konstruksi pada kabel fiber optic. 

Instalasi kabel fiber optic seharusnya dilakukan secara langsung sehingga peserta 

didik dapat mudah dalam memahami konstruksi di dalam kabel fiber optic. 

Namun, komponen kabel fiber optic yang cukup berbahaya karena ada komponen 

serat kaca yang sangat kecil di dalamnya serta mahalnya kabel ini membuat 

peserta didik tidak mengenal konstruksi kabel fiber optic secara detail. Praktek di 

dunia telekomunikasi sendiri, kemampuan mengidentifikasi jenis sampai 

konstruksi kabel fiber optic sangat penting (Sari et al., 2020). Oleh karena itu, 

dibutuhkan benda tiruan yang dapat diamati di dalam kelas untuk mempermudah 

peserta didik dalam mempelajari karakteristik, kode warna, jenis, hingga 

konstruksi pada kabel fiber optic. Pengembangan media objek 3D berbantuan 

holobox diharapkan dapat memudahkan peserta didik dalam memahami materi 

kabel fiber optic. 

 

1. Fiber Optik 

Kabel fiber optik adalah salah satu jenis kabel yang dibuat dengan teknologi 

canggih masa kini, yang mana sebagian besar bahan dasarnya terbuat dari serat 

kaca. Kabel fiber optik adalah suatu jenis kabel yang diperuntukan sebagai media 

transmisi terarah (guided/wireline) guna kepentingan perpindahan arus data dalam 

dunia jaringan komputer. 

 

a. Struktur Kabel Fiber Optik 

Struktur atau komponen kabel fiber optik yakni bagian dalamnya terdiri dari inti 

yang terbuat dari serat kaca dengan beberapa lapisan yang memiliki fungsinya 

sendiri-sendiri. Karakteristik kabel fiber optik dapat dilihat pada Gambar 9.  
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Gambar 9. Karakteristik/Struktur Komponen Kabel Fiber Optik 

Berdasarkan gambar diatas, kabel fiber optik memiliki struktur komponen sebagai 

berikut: 

1. Inti (Core) 

Core umumnya berdiameter sekitar 2 μm – 50 μm (tergantung dari jenis fiber 

optiknya), dimana ukuran core ini sendiri akan berpengaruh besar terhadap 

kualitas dan kemampuan dari sebuah kabel fiber optik. Fungsi core pada kabel 

fiber optik adalah sebagai tempat berlangsungnya perambatan cahaya dari satu 

ujung ke ujung kabel lainnya, sehingga proses pengiriman cahaya dapat 

dilakukan. 

2. Jaket (Cladding) 

Cladding adalah lapisan yang menyelubungi core pada kabel fiber optik yang 

terbuat dari kaca. Indeks bias yang dihasilkan cladding lebih kecil dari core, 

dimana hubungan indeks bias antara core dan cladding akan mempengaruhi 

perambatan cahaya pada core (memengaruhi besarnya sudut kritis). Diameter 

cladding berkisar antara 5 μm – 250 μm serta berfungsi sebagai pelindung core 

sekaligus menjadi cermin yang terpancar keluar kembali ke dalam core. Cladding 

memiliki peran penting dalam proses perambatan cahaya dalam core serat optik. 

3. Mantel (Coating) 

Bagian terluar setelah cladding adalah coating yang umumnya terbuat dari 

bahan plastik. Fungsi coating pada kabel fiber optik adalah sebagai pelindung 

mekanis yang menjaga serat optik dari kerusakan yang dapat terjadi karena 

lengkungan atau gangguan luar lainnya seperti kelembaban. Coating memiliki 

warna yang beragam untuk memudahkan dalam penyusunan urutan core. 
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4. Strength Member & Outer Jacket 

Strength Member (material penguat) dan Outer Jacket (jaket terluar) 

merupakan lapisan terluar yang berfungsi sebagai pelindung yang menjaga kabel 

fiber optik dari gangguan luar yang bisa menyebabkan kerusakan pada bagian 

core. 

 

b. Jenis-Jenis Kabel Fiber Optik  

Kabel fiber optik terdiri dari beberapa jenis yang biasanya dapat dengan 

mudah diketahui dengan melihat transmitter (media transmisi data) yang 

digunakannya. Berikut jenis-jenis kabel jaringan fiber optik. 

1. Single mode 

Single mode merupakan jenis fiber optik yang memiliki inti (core) yang 

relatif kecil, dengan diameter sekitar 0.00035 inch atau 9 micron. Singlemode 

menggunakan transmitter laser semi konduktor yang mengirimkan sinar laser 

inframerah dengan panjang gelombang mencapai 1300-1550 nm. Disebut single 

mode karena penggunaan kabel fiber optik ini hanya memungkinkan terjadinya 

satu modus cahaya saja yang dapat tersebar melalui inti pada suatu waktu. 

Karakteristik fiber optik jenis single mode yaitu : 1) laju data yang tinggi; 2) jarak 

pengiriman data yang jauh; 3) masa pakai yang sebentar; 4) sensitifitas suhu yang 

substansial; dan 5) biaya yang diperlukan relatif mahal. 

2. Multi mode 

Jenis kabel fiber optik multimode memiliki inti (core) yang lebih besar dari 

single mode yaitu berdiameter sekitar 0.0025 inch atau 62.5 micron. Ukuran inti 

yang besar ini memungkinkan ratusan modus cahaya tersebar melalui serat secara 

bersamaan. Kabel fiber optik multi mode menggunakan LED (Light Emitting 

Diode) sebagai media transmisinya, serta lebih ditujukan untuk kepentingan 

komersial. Karakteristik fiber optik jenis multimode yaitu : 1) laju data yang 

rendah; 2) jarak pengiriman data yang pendek; 3) masa pakai yang lama; 4) 

sensitifitas suhu yang minor; dan 5) biaya yang diperlukan relatif murah. 
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c. Rambatan Cahaya di dalam Fiber Optik 

1. Pemantulan Internal Sempurna (Total Internal Reflection) 

Saat cahaya menjalar melalui bahan transparan dengan perbedaan indeks 

bias, dan mencapai permukaan bahan transparan lainnya, maka dua hal akan 

terjadi, yaitu: 1) sebagian cahaya akan dipantulkan; 2) sebagian cahaya akan 

diteruskan ke dalam bahan transparan kedua. Cahaya yang melintasi 

permukaan bahan kedua, biasanya mengalami perubahan arah, terutama 

ketika masuk dengan sudut terhadap garis normal permukaan bahan. 

Perubahan arah cahaya ini disebabkan oleh pembiasan, yang bergantung pada 

kecepatan cahaya di dalam bahan yang memiliki indeks bias yang berbeda. 

Jika seberkas cahaya datang dari medium pertama dengan indeks bias n1 

dengan sudut datang i1, cahaya tersebut akan dibelokkan saat mencapai 

bidang batas dan memasuki medium kedua yang memiliki indeks bias n2 

dengan sudut bias i2. Hukum Snellius dapat digunakan untuk menggambarkan 

fenomena pembiasan ini. 

 

 

 

 

Ketika sudut datang cahaya di dalam bahan pertama semakin besar mendekati 

bidang perbatasan, akan tercapai suatu titik di mana sudut bias mencapai 90°, 

dan cahaya akan terus merambat sejajar dengan bidang perbatasan di dalam 

bahan kedua. Sudut datang yang menyebabkan fenomena ini terjadi disebut 

sebagai sudut kritis. 

θkritis = arcsin 
n2 

n1 

 

Ketika cahaya merambat dengan sudut datang yang lebih kecil dari sudut 

kritis, cahaya akan dibiaskan keluar dari bahan pertama. Namun, jika cahaya 

merambat menuju bidang perbatasan dengan sudut datang yang lebih besar 

dari sudut kritis, cahaya tersebut akan dipantulkan kembali oleh bidang 

perbatasan ke dalam bahan pertama. Dalam situasi ini, bahan pertama 

sin i1   = n2  

sin i2      n1 
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bertindak sebagai bidang pantul atau cermin. Fenomena ini dikenal sebagai 

pemantulan internal sempurna (Total Internal Reflection/TIR). 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 10. Pemantulan Internal Sempurna 

 

2.1.11. Literasi Visual 

Literasi visual adalah kemampuan yang lebih tinggi dan khusus dibandingkan 

dengan kompetensi visual. Kemampuan ini didapatkan melalui pengalaman dan 

observasi visual yang terlatih dan mendalam (Elkins, 2009). Literasi visual adalah 

serangkaian keterampilan yang dapat diperoleh melalui proses pengamatan visual, 

dengan melibatkan pengintegrasian pengalaman indera lainnya. Penggabungan 

pengalaman indera lain, seperti pendengaran, perabaan, dan penciuman, individu 

dapat mengembangkan pemahaman yang lebih lengkap dan mendalam terhadap 

pesan-pesan visual. Pengembangan kompetensi literasi visual ini dianggap 

penting karena dapat meningkatkan pemahaman dan apresiasi seseorang terhadap 

dunia visual yang ada di sekitar mereka, serta memperkaya proses pembelajaran 

mereka. Individu yang memiliki keterampilan literasi visual mampu membedakan 

dan menginterpretasikan tindakan visual, objek, dan simbol yang ada di sekitar 

mereka, baik yang terjadi secara alami maupun yang diciptakan oleh manusia 

(Avgerinou, 2009). Brandent dan Hortinf dalam Widiatmojo (2020) menjelaskan 

konsep literasi visual dengan mengacu pada parameter kemampuan literasi visual, 

yaitu hubungan antara indera penglihatan dengan kajian linguistik. Literasi visual 

dipengaruhi oleh bahasa visual yang digunakan. 
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Literasi visual berdasarkan Penelitian oleh Baca tahun 1990 dengan bersama 

beberapa orang yang berkontribusi dalam the International Visual Literacy 

Association’s Conferences and Journal (JVVL) menyatakan bahwa penggunaan 

bentuk visual memiliki tujuan untuk komunikasi, berpikir, belajar, membangun 

makna, ekspresi kreatif, dan kenikmatan estetis. Gambaran visual dapat berupa 

sesuatu yang terlihat oleh mata (terlihat) dan di dalam pikiran (mental). Gambaran 

visual dapat mencakup berbagai hal, seperti objek buatan manusia, objek alami, 

acara, tindakan, ikon, representasi visual, serta simbol digital seperti kata-kata dan 

angka yang dicetak atau ditulis. Ketika elemen-elemen ikonik digabungkan 

dengan simbol-simbol tersebut, mereka dapat membentuk gambaran visual yang 

dapat dilihat dan dimengerti oleh orang-orang. Misalnya, gambaran visual dapat 

berupa ilustrasi, diagram, grafik, peta, foto, atau animasi yang menampilkan 

informasi atau pesan dengan cara yang lebih jelas dan mudah dipahami melalui 

representasi visual (M. Avgerinou & Ericson, 1997). Literasi visual adalah 

pemahaman tingkat lanjut antara literasi media dan literasi teknologi dimana 

mengembangkan kebutuhan belajar dengan memanfaatkan materi visual dan 

audiovisual secara kritis.  

 

Definisi literasi visual menurut Anne Morgan dan Andries Van Dam dalam 

Matusiak et al., (2019) merupakan kemampuan untuk menafsirkan dan melakukan 

evaluasi terhadap media gambar serta terampil dalam melakukan komunikasi 

visual yang efektif. Standar Kompetensi Literasi Visual Perguruan Tinggi, literasi 

visual merupakan serangkaian kemampuan yang membuat seseorang untuk secara 

efektif menemukan, menafsirkan, mengevaluasi, menggunakan, dan membuat 

media visual. Definisi ini digunakan sebagai panduan desain penelitian dan untuk 

menyelidiki kemampuan siswa dalam memahami konten visual.  

 

Berdasarkan beberapa definisi sebelumnya, literasi visual merupakan kemampuan 

yang dibutuhkan oleh pelajar untuk membantu menerapkan pemahaman dalam 

berkomunikasi, berpikir, membangun makna, belajar, mengekspresikan makna 

secara kreatif, dan menghargai kenikmatan estetika dari media visual. Literasi 

visual menurut Nurannisaa (2017) termasuk dalam daftar keterampilan abad ke-21 
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yang memiliki 2 kemampuan utama, yaitu kemampuan untuk menafsirkan 

pernyataan visual dan kemampuan kedua yaitu menulis atau menyandikan atau 

membuat pernyataan visual. Definisi dan pemahaman tentang literasi visual 

mengalami perkembangan yang terkait dengan berbagai kemampuan kompleks 

dan multidimensi. Namun, pemahaman literasi visual ini mengacu pada 

kemampuan untuk menginterpretasi, menghubungkan dan memaknai informasi 

dari dalam bentuk visual atau gambar. Indikator kemampuan untuk mengukur 

kemampuan literasi visual menurut Avgerinou (2017) dapat dilihat pada Tabel 2. 

Tabel  2. Indikator Literasi Visual  

No Indikator Literasi Visual Keterangan Indikator Literasi Visual 

1 Kosa Kata Gambar Pengetahuan tentang komponen dasar bahasa 

visual, yaitu titik, kondisi, garis, ruang, 

bentuk, tekstur, warna, cahaya, pergerakan. 

2 Pengetahuan Tentang 

Kaidah Gambar 

Pengetahuan tentang simbol dan tanda visual, 

serta arti dari simbol atau tanda visual 

tersebut yang disepakati secara sosial. 

3 Berpikir Visual Kemampuan untuk mengubah berbagai 

macam bentuk informasi menjadi gambar, 

grafik, atau bentuk-bentuk yang dapat 

membantu mengkomunikasikan informasi 

tersebut. 

4 Visualisasi Proses pembentukan gambar visual 

5 Penalaran Visual Pemikiran logis dan koheren yang dilakukan 

terutama mengenai arti yang terkandung pada 

gambar. 

6 Pandangan Kritis Menerapkan keterampilan berpikir kritis 

untuk objek visual. 

7 Diskriminasi Visual Kemampuan untuk merasakan perbedaan 

antara dua atau lebih rangsangan visual 

8 Rekonstruksi Visual Kemampuan untuk mengkonstruksi sebagian 

pesan visual yang tertutup atau tersembunyi 

dari bentuk aslinya. 

9 (Sensitivitas) Asosiasi 

Visual 

Kemampuan untuk menghubungkan gambar 

visual yang menampilkan sebuah tema yang 

terhubung, selain itu juga (sensitivitas). 

Asosiasi Verbo Visual adalah kemampuan 

untuk menghubungkan pesan verbal dan 

representasi visual (dan sebaliknya) untuk 

meningkatkan makna. 

10 Merekonstruksi Makna Kemampuan untuk membayangkan dan 

menjelaskan secara lisan (atau secara visual) 

untuk merekonstruksi makna pesan visual 

hanya ketika bukti informasi yang diberikan 

tidak lengkap. 
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No Indikator Literasi Visual Keterangan Indikator Literasi Visual 

11 Mengkonstruksi Makna Kemampuan untuk membangun makna pada 

pesan visual yang diberikan pada bukti 

informasi yang diberikan baik berbentuk 

visual maupun mungkin verbal. 

Sumber: Avgerinou (2017) 

 

Pengembangan literasi visual melibatkan gambar dalam proses pembelajaran. 

Literasi visual merupakan kemampuan yang dapat dikembangkan melalui 

penggunaan gambar sebagai alat pembelajaran (Masitoh, 2018). Adanya 

pemanfaatan gambar, peserta didik dapat memperoleh pengalaman visual yang 

kuat membantu meningkatkan daya ingat dan pemahaman terhadap materi yang 

dipelajari. Penggunaan gambar dapat memicu aktivitas otak yang berhubungan 

dengan memori visual dan memori jangka panjang, sehingga membantu dalam 

mengingat informasi dengan lebih baik (Nurannisa, 2017). Berikut ini adalah 

salah satu contoh penerapan literasi visual tersaji pada Gambar 11. 

 

 

Gambar 11. Contoh Literasi Visual di Dalam Kelas 

 

Literasi visual memiliki peran yang sangat penting dalam pembelajaran materi 

kabel fiber optic di SMK. Literasi visual menjadi keterampilan kunci bagi siswa 

dalam memahami, mengaplikasikan, dan menguasai materi ini. Pentingnya literasi 

visual dalam materi kabel fiber optic pada siswa SMK adalah sebagai berikut: 1) 
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literasi visual membantu siswa memahami konsep yang abstrak melalui 

visualisasi grafis dan diagram, 2) literasi visual membantu siswa untuk melihat 

langkah-langkah dan interaksi komponen kabel, 3) literasi visual membantu siswa 

mengidentifikasi berbagai jenis perangkat dan konektor yang digunakan dalam 

kabel fiber optik, 4) literasi visual juga penting dalam mengajarkan siswa tentang 

praktik keamanan dalam bekerja dengan kabel fiber optic, 5) literasi visual 

membantu dalam mengenalkan siswa terhadap berbagai jenis kabel fiber optik dan 

aplikasi khususnya, 6) literasi visual dapat digunakan untuk membuat simulasi 

atau praktikum virtual tentang instalasi atau konfigurasi kabel fiber optik, 7) 

literasi visual juga mendorong siswa untuk berpikir kreatif dalam 

mempresentasikan informasi dan konsep tentang kabel fiber optik, dan 8) 

kemampuan literasi visual dalam pembelajaran kabel fiber optik di smk, siswa 

dapat mengembangkan pemahaman yang lebih baik, meningkatkan keterampilan 

teknis, dan siap untuk menghadapi tantangan di dunia kerja yang semakin 

terhubung melalui teknologi kabel fiber optic. 

 

2.2. Kerangka Pemikiran 

Kemajuan teknologi membawa perubahan dalam proses belajar mengajar dimana 

proses pembelajaran dapat dilakukan dengan proses integrasi dengan konten – 

konten digital. Kegiatan belajar-mengajar dengan teknologi digital sebagai media 

pembelajaran. Media pembelajaran adalah alat yang mampu membantu proses 

belajar mengajar serta berfungsi untuk memperjelas makna pesan atau informasi 

yang disampaikan, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran yang telah 

direncanakan. Pemanfaatan media pembelajaran di dalam kelas juga harus mampu 

mengatasi permasalahan penyampaian materi antara pendidik dan peserta didik di 

dalam sebuah proses pembelajaran seperti kendala fisik, psikologis, lingkungan 

dan kultural. Namun, terkadang media yang digunakan guru sebagai alat peraga 

dalam pembelajaran memiliki berbagai hambatan yaitu media terlalu besar, 

berbahaya, mahal, atau sulit dibawa ke kelas. Berdasarkan masalah tersebut dapat 

diselesaikan dengan cara membuat benda tiruan yang mudah dibawa ke kelas. 

Menurut Edgar Dale dalam Latuheru (1988), Kejadian dan objek yang sulit 

ditemukan bisa terlalu besar untuk dibawa ke dalam kelas, atau terlalu jauh maka 

untuk dapat dibuat objek tiruan yang memiliki bentuk yang sama dengan objek 
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nyata meskipun ukurannya sebenarnya berbeda. Pembuatan objek tiruan 3D 

merupakan salah satu pemanfaatan media yang efektif. 

 

Berdasarkan hasil penelitian pendahuluan di SMKN 1 Pugung, SMKN 1 Talang 

Padang, dan SMK Muhammadiyah Gisting terdapat kendala pada proses 

pembelajaran pada mata pelajaran teknologi jaringan berbasis luas (WAN) kelas 

XI jurusan TKJ. Kendala yang dihadapi meliputi keterbatasan perangkat media 

fiber optic, belum ada media khusus yang digunakan dalam pembelajaran kabel 

fiber optic, dan pemahaman beberapa siswa mengenai jenis dan kode warna masih 

kurang. Keterbatasan media fiber optic tentunya mempengaruhi proses 

pembelajaran di kelas. Peserta didik harus bergantian dalam melakukan praktik 

serta karena komponen kabel serat optik yang cukup berbahaya yang terdiri dari 

serat-serat kaca kecil sehingga sulit untuk mengamati komponen kabel fiber optic 

secara detail. Dalam praktik di dunia telekomunikasi sendiri, kemampuan 

mengidentifikasi jenis sampai konstruksi kabel fiber optic sangat penting (Sari et 

al., 2020). Oleh karena itu, diperlukan media tiruan 3D yang dapat digunakan 

membantu siswa memahami konstruksi dan jenis kabel fiber optic di kelas. 

 

Meningkatkan pemahaman peserta didik secara konkret terhadap suatu materi 

dapat diwujudkan melalui media pembelajaran yang tersaji berbentuk tulisan 

maupun visual. Bentuk visual memberikan banyak informasi yang memperkuat 

dan melengkapi konten verbal (Damayana et al., 2018). Penggunaan media visual 

memudahkan peserta didik untuk menerima materi yang disampaikan selama 

proses pembelajaran sehingga meningkatkan motivasi, prestasi belajar, 

kemampuan berpikir kritis, dan kreativitas (Budiman, 2016). Kemampuan dalam 

menginterpretasi dan memaknai sebuah informasi berbentuk gambar atau visual 

lainnya disebut literasi visual. Pentingnya literasi visual sejalan pada abad 21 ini 

peserta didik dituntut agar lebih kritis dalam menganalisis, menafsirkan, dan 

memahami apa yang mereka pelajari.  

 

Salah satu media pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman literasi 

visual pada materi kabel fiber optic adalah dengan menggunakan objek 3D 
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hologram. 3D hologram adalah produk dari teknologi holografi. Holografi adalah 

teknik perekaman citra secara optic yang menghasilkan bayangan 3D didasarkan 

pada peristiwa interferensi direkam dalam medium 2D atau disebut juga 

hologram(Rudiansyah et al., 2004). Sedangkan untuk memproyeksikan 3D objek 

menggunakan piramida hologram atau holobox. Holobox merupakan media yang 

dibuat dengan menggabungkan screen monitor atau tablet yang ditempatkan dan 

diproyeksikan di atas kotak kaca sehingga dapat menampilkan bayangan objek 

menyerupai hologram (Rustaman, 2018). Pemanfaatan Hologram 3D dapat 

mengatasi hambatan bagi siswa SMK dalam memahami pelajaran baik 

pembelajaran di kelas maupun pembelajaran praktek (Jaya & Lu’mu, 2010). 

Berdasarkan hasil penelitian Sari et al., (2020) penggunaan media 3D kabel fiber 

optic berbantuan piramida hologram di SMK membantu siswa dalam mengamati 

objek dari berbagai sudut pandang dan memberikan informasi utuh kepada siswa. 

Berdasarkan penjelasan tersebut, pengembangan media 3D kabel fiber optic 

berbantuan holobox untuk melatih literasi visual siswa perlu dilakukan.  

 

Pengembangan media 3D kabel fiber optic berbantuan holobox untuk melatih 

literasi visual siswa menggunakan menggunakan Design and Development 

Research (DDR) dari Richey & Klein (2007) yang terdiri atas 4 tahapan, yaitu 

analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development), dan evaluasi 

(evaluation). Tahapan-tahapan pengembangan model DDR dimulai dari tahap 

analisis. Tahap analisis bertujuan untuk mengumpulkan data berdasarkan 

kebutuhan guru maupun siswa berkaitan dengan mata pelajaran jaringan berbasis 

luas (WAN) serta desain media yang dikembangkan. Analisis kebutuhan 

dilakukan dengan melakukan wawancara dengan guru studi dan menyebarkan 

angket kepada siswa. Selanjutnya, tahap desain dilakukan penyusunan indikator 

pencapaian kompetensi, bahan kajian, materi pembelajaran berdasarkan data 

kebutuhan yang telah terkumpul. Pada tahap ini juga dilakukan pembuatan desain 

objek 3D dan holobox dan instrumen yang digunakan pada uji kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan. Selanjutnya, tahap pengembangan merupakan 

tahapan merealisasikan rancangan media dilakukan kemudian dilakukan uji 

validasi dari ahli materi dan ahli media serta uji kepraktisan berdasarkan uji 
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respon siswa dan persepsi guru. Setelah produk media telah lolos uji kevalidan 

dan uji kepraktisan dilakukan uji coba kepada peserta didik dengan memberikan 

tes literasi visual setelah menggunakan produk media. Tahapan tersebut 

merupakan tahap evaluasi dengan melakukan uji keefektifan produk media 3D 

kabel fiber optic berbantuan holobox dalam melatih literasi visual siswa. Diagram 

kerangka pemikiran dari penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 12. 
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Gambar 12. Diagram Kerangka Pemikiran  

1. Media kabel fiber optic di beberapa 

SMK di Kabupaten Tanggamus masih 

terbatas  

2. Belum tersedia media pembelajaran 

khusus pada materi kabel fiber optic 

yang dapat membantu dalam 

mempermudah penyajian informasi 

dan pengetahuan kepada peserta didik. 

3. Belum diketahui kemampuan literasi 

visual siswa dengan menggunakan 

media objek 3D dengan holobox 

1. Hologram 3D dapat mengatasi hambatan bagi 

siswa SMK dalam memahami pelajaran baik 

pembelajaran dikelas maupun pembelajaran 

praktik (Jaya & Lu’mu, 2010). 

2. Digitalisasi media 3D kabel fiber optic 

berbantuan piramida hologram di SMK 

memudahkan siswa dalam mengamati objek 

dari segala sisi dan mendapatkan informasi 

secara utuh (Sari et al., 2020). 

3. Penggunaan literasi visual penting dilakukan 

untuk mendukung kemampuan untuk 

mengingat informasi dan untuk 

mempresentasikannya kembali dengan cara 

mereka sendiri (Nurannisa, 2017). 

Dibutuhkan media objek 3D kabel fiber optic berbantuan holobox melatih literasi visual  

EVALUASI 

Melakukan evaluasi efektifitas penggunaan media objek 3D 

kabel fiber optic untuk mengukur literasi visual siswa 

Kegiatan pengembangan 

ANALISIS 

Melakukan analisis kebutuhan guru, peserta didik, dan desain  

DESAIN 

Menyusun indikator pencapaian kompetensi, bahan kajian, dan 

materi pembelajaran, membuat storyboard, membuat rancangan 

holobox, merancang instrumen  

PENGEMBANGAN 

1. Merealisasikan rancangan (objek 3D dan holobox) 

dan melakukan uji validasi media 

2. Melakukan implementasi media objek 3D kepada 

siswa SMK dan melakukan uji kepraktisan kepada 

siswa dan guru 

Produk media objek 3D kabel fiber optic berbantuan Holobox yang valid, praktis, dan efektif untuk melatih 

literasi visual siswa 

Mengembangkan media objek 3D kabel fiber optic berbantuan holobox untuk melatih literasi 

visual peserta didik 

Hasil 

Terlatih 

Kemampuan Literasi Visual 

Diskriminasi Visual 

Penalaran Visual 

Berpikir Visual 
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2.3. Penelitian yang Relevan 

Penelitian-penelitian terdahulu yang relevan mengenai substansi yang diteliti yaitu 

membahas tentang pengembangan media objek 3D kabel fiber optic berbantuan 

holobox. Beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini diuraikan pada 

Tabel 3. 

Tabel  3. Penelitian-penelitian Terdahulu yang Relevan 

No. Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian 

1. (Kurniawan et 

al., 2019) 

Pengembangan 

Media Objek 3 

Dimensi Digital 

Vacuum Circuit 

Breaker 

Memanfaatkan 

Piramida 

Hologram 

Penelitian ini bertujuan untuk  

mengembangkan media objek 3 

dimensi (3D) digital vacuum 

circuit breaker untuk 

meningkatkan minat dan 

motivasi belajar peserta didik 

pada matakuliah marine high 

voltage. Metode yang digunakan 

pada penelitian ini adalah 

Research and Development. 

Penelitian ini menunjukkan 

media yang dikembangkan 

mendapatkan respon positif dan 

dapat meningkatkan minat dan 

motivasi siswa dalam 

pembelajaran. 

2. (Lukman et al., 

2020) 

Penerapan Media 

Pembelajaran 

Holo-Math 

(Hologram 

Mathematics) 

Dalam 

Meningkatkan 

Kemampuan 

Visual Matematis 

Siswa  

Di SMP Negeri 8 

Percut Sei Tuan 

Penelitian ini bertujuan untuk  

Mendeskripsikan adanya 

pengaruh media pembelajaran 

HOLO-MATH (Hologram 

Mathematics) dalam 

meningkatkan kemampuan 

visual matematis siswa di SMP 

Negeri 8 Percut Sei Tuan. 

Metode dalam penelitian ini 

menggunakan penelitian dan 

pengembangan dengan model 

ADDIE yaitu: analysis, design, 

develop, implementation, dan 

evaluation. Hasil penelitian 

yang didapat oleh peneliti 

menunjukkan bahwa 
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No. Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian 

penggunaan media HOLO-

MATH meningkatkan 

kemampuan visual matematis 

siswa. 

3. (Ferdiansyah et 

al., 2022) 

Pengembangan 

Objek 3D 

Memanfaatkan 

Piramida 

Hologram 

Berbasis 

Smartphone 

Materi Sistem 

Gerak Manusia 

Penelitian ini bertujuan untuk  

mengembangkan objek 3D 

memanfaatkan piramida 

hologram berbasis smartphone 

materi sistem gerak manusia. 

Penelitian ini menggunakan 

metode penelitian R&D. Hasil 

penelitian dapat mempermudah 

siswa dalam pembelajaran dan 

memotivasi siswa untuk belajar. 

Kebaruan Penelitian 

Saya 

2. Mengembangkan media objek 3D kabel fiber 

optic berbantuan holobox valid, praktis, dan 

efektif. 

3. Menggunakan media objek 3D kabel fiber optic 

berbantuan holobox untuk melatih literasi visual 

siswa. 

 

Berdasarkan penelitian yang telah dipaparkan di atas memiliki relevansi dengan 

pengembangan media pembelajaran. Keunikan utama dari penelitian ini terletak 

pada perubahan yang diterapkan pada aspek visual atau tampilan dari media objek 

3D kabel fiber optic dan menggunakan media objek 3D kabel  fiber optic 

berbantuan holobox untuk melatih literasi visual siswa. 

 

  



36 

 

 

 

 

 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

Penelitian pengembangan media objek 3D berbantuan holobox dengan 

menggunakan pendekatan Design and Development Research (DDR) kategori 

penelitian pengembangan produk yang diadaptasi Richey & Klein (2007). 

Pendekatan DDR merupakan pendekatan yang sistematis dan melibatkan proses 

dari proses desain, pengembangan, dan evaluasi yang berdasarkan pada penelitian 

empiris. Pengujian keefektifan produk yang dikembangkan menggunakan 

pendekatan kuantitatif eksperimen yaitu pre-experimental design. 

 

3.1. Desain Penelitian 

Desain pengembangan produk media objek 3D berbantuan holobox menggunakan 

desain pengembangan Design and Development Research (DDR) dari Richey & 

Klein (2007) yang terdiri atas 4 tahapan, yaitu analisis (analysis), desain (design), 

pengembangan (development), dan evaluasi (evaluation). Peneliti memilih 

pendekatan DDR karena tahapan pengembangan  yang jelas dan terstruktur, dapat 

melakukan analisis mendalam untuk memahami kebutuhan dan tujuan 

pembelajaran, desain yang terfokus, pengembangan yang sistematis, dan evaluasi 

yang komprehensif mencakup pengukuran efektifitas media, respon pengguna, 

dan perbaikan yang diperlukan.  

 

3.2. Pengujian Efektifitas Produk 

Pengujian efektifitas produk berupa media objek 3D kabel fiber optic berbantuan 

holobox untuk melatih literasi visual siswa dilakukan menggunakan desain 

penelitian yaitu pre-experimental design dengan rancangan one group pretest-

posttest design sehingga hanya menggunakan satu kelompok tanpa ada kelompok 

pembanding. Pre-experimental design di dalam desain ini tes dilakukan sebanyak 
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2 kali yang sebelum eksperimen (pretest) dan sesudah eksperimen (posttest). One 

group pretest-posttest design tersaji pada Tabel 4. 

Tabel  4. One Group Pretest-Posttest Design 

Pretest Treatment Posttest 

O1 X1 O2 

 

Keterangan: 

O1 : Pretest (tes awal sebelum dilakukan treatment) 

X1 : Pemberian perlakuan (treatment) 

O2 : Posttest (tes akhir sesudah diberi treatment) 
 

 

3.3. Tempat, Waktu, Subjek, dan Objek Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di SMK Negeri 1 Pugung, Kabupaten Tanggamus, pada 

siswa kelas XI jurusan Teknik Komputer Jaringan (TKJ) tahun ajaran 2023/2024. 

Mata pelajaran yang dipilih adalah Teknologi berbasis luas (WAN) pada materi 

kabel fiber optic. Kurun waktu penelitian dilaksanakan pada bulan Januari sampai 

dengan Februari 2024. Subjek penelitian adalah siswa kelas XI jurusan Teknik 

Komputer Jaringan (TKJ) mempunyai 1 kelas dengan jumlah 27 siswa. 

 

3.4. Prosedur Pengembangan Produk  

Prosedur pengembangan produk dengan menggunakan Design and Development 

Research (DDR) dari Richey & Klein (2007) yang terdiri atas 4 tahapan, yaitu 

analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development), dan evaluasi 

(evaluation) sebagai berikut. 

 

3.4.1. Tahap Analisis 

Analisis merupakan tahapan mengumpulkan data berdasarkan kebutuhan 

guru maupun siswa berkaitan dengan mata pelajaran jaringan berbasis luas 

(WAN). Kegiatan pengumpulan data dilakukan dengan melakukan 

wawancara dengan guru terkait studi dan siswa. Analisis kebutuhan 

dilakukan berkaitan dengan kebutuhan materi dan pemakai. Analisis 

kebutuhan materi dilakukan pada silabus mata pelajaran teknologi jaringan 

berbasis luas (WAN) terkait kompetensi inti dan materi-materi yang 
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ditampilkan pada media pembelajaran. Sedangkan analisis kebutuhan 

pemakai bertujuan untuk melihat kebutuhan dan masalah yang dihadapi 

guru dan siswa dengan melakukan wawancara serta menyebarkan angket. 

 

3.4.2. Tahap Desain  

Tahap desain merupakan tahapan merancang media objek 3D kabel fiber 

optic sesuai kebutuhan pemakai yang telah dilakukan analisis. Pada tahap 

ini dimulai dengan menentukan indikator pencapaian kompetensi (IPK) 

untuk KD kabel fiber optic, menyusun materi pembelajaran, membuat 

flowchart, merancang storyboard, menentukan program aplikasi untuk 

membuat objek 3D, merancang holobox sebagai media proyeksi objek 3D 

hologram, dan menyusun instrumen tes. Storyboard media objek 3D kabel 

fiber optic dapat dilihat pada Tabel 5. 

 

Tabel  5. Storyboard media objek 3D kabel fiber optic 

No Grafis Keterangan 

1. 

 

Intro, tujuan pembelajaran, dan 

pengenalan kabel fiber optic 

secara singkat 

2. 

 
 

 

Menjelaskan karakteristik 

kabel fiber optic yaitu core, 

cladding, mantel, strength 

member & outer jacket. 

 

 

3. 

 
 

Menjelaskan kode warna fiber 

optic yaitu: biru, oranye, hijau, 

cokelat, abu-abu, putih, merah, 

hitam, kuning, violet, pink, dan 

toska 

 

 

4.  Menjelaskan jenis Kabel Optik 

Single Mode 
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No Grafis Keterangan 

 
 

5.  

 
 

Menjelaskan jenis Kabel Optik 

Multimode 

6. 

 

Menjelaskan jenis konstruksi 

kabel fiber optic 

7 Outro Ucapan terimakasih  

 

 

Berikut desain kerangka holobox seperti pada Gambar 13. 

 

Gambar 13. Rancangan Holobox 

 

Holobox terdiri dari kerangka yang dibuat dengan menggunakan kayu. 

Ukuran yang dibuat disesuaikan dengan layar monitor yang digunakan. 

Layar piramida dari akrilik dibuat sebanyak 4 buah dengan ukuran yang 

sama dan disesuaikan dengan tinggi kerangka. Sudut kemiringan piramida 

sebesar 45°−55°(Lukman et al., 2020). Kemudian bentuk piramida persegi 

dipotong dan dilipat. Puncaknya dipotong agar dapat diletakkan pada layar 

smartphone atau monitor (Thap et al., 2016). Penampakan dari model 

piramida sebelum dipasang pada kerangka dapat dilihat pada Gambar 14. 
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Gambar 14. Model Rancangan Piramida Hologram 

 

3.4.3. Tahap Pengembangan 

Tahap pengembangan produk media merupakan tahap di mana 

menerapkan hasil dari tahapan desain media menjadi sebuah media objek 

3D kabel fiber optic dan holobox. Pembuatan objek 3D dibuat di aplikasi 

Cinema 4D yang selanjutnya diolah kembali menggunakan aplikasi edit 

video yaitu Sony Vegas Pro. Objek 3D dalam aplikasi Sony Vegas Pro 

diduplikat sebanyak empat buah seperti pada Gambar 15 dan disusun 

membentuk pola persegi sehingga objek 3D berada di keempat sisi persegi 

dan penempatan ruang kosong di tengah-tengah sebagai tempat piramida 

nantinya sehingga hologram 3D dapat tampilkan. Langkah selanjutnya 

yaitu memasukan rekaman suara berupa penjelasan materi dari gambar 

ataupun objek 3D yang ditampilkan yang telah melalui tahap editing pada 

aplikasi Adobe Audition. 
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Gambar 15. Rancangan Pola Penempatan Objek 3D 

 

Keseluruhan produk (Draf 1) kemudian diuji validasi oleh ahli media dan 

ahli materi. Media yang telah lolos pada uji validasi kemudian 

diimplementasikan kepada siswa XI yang sedang mengikuti materi kabel 

fiber optic serta guru mata pelajaran teknologi berbasis luas (WAN). 

Implementasi dilakukan untuk mengetahui kepraktisan produk dengan 

melakukan uji respon siswa dan persepsi guru. Uji persepsi guru 

dilaksanakan untuk mengetahui apakah media pembelajaran tersebut dapat 

diajarkan pada pembelajaran dan hasil yang praktis dari media 

pembelajaran yang digunakan. Setelah produk dikatakan valid dan praktis 

maka dilanjutkan dengan uji efektifitas melalui soal pretest dan posttest. 

Evaluasi efektifitas media objek 3D berbantuan holobox berdasarkan hasil 

tes literasi visual yang diberikan kepada siswa untuk melatih literasi visual 

peserta didik dan menunjukkan apakah media yang digunakan efektif atau 

tidak. Analisis efektifitas ditentukan berdasarkan pemahaman literasi 

visual rahah kognitif dan psikomotorik materi kabel fiber optic. Hasil 

penilaian tersebut diuji menggunakan N-gain yang diadaptasi dari Hake 

(2002) yang menyatakan bahwa suatu bahan ajar dapat dikatakan efektif 

apabila hasil uji berada dalam kategori sedang dan tinggi dengan skor yang 

diperoleh minimal sebesar 0,3. 
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3.4.4. Tahap Evaluasi 

Tahap evaluasi terdiri dari tahap evaluasi formatif dan evaluasi sumatif yang 

dilakukan untuk memperbaiki produk yang dihasilkan. Pada tahap evaluasi 

formatif dilakukan pada setiap tahap penelitian, sedangkan pada evaluasi 

sumatif dilakukan setelah uji coba 1. Prosedur penelitian pengembangan ini 

tersaji pada Gambar 16. (Burmark, 2002) 

 

 

Gambar 16. Diagram Alur Penelitian Pengembangan 

TAHAP ANALISIS 

TAHAP DESAIN 

TAHAP PENGEMBANGAN 

TAHAP EVALUASI 

Melakukan analisis kebutuhan 
mengenai pembelajaran kabel 

fiber optic dengan cara 

menyebarkan angket analisis 

kebutuhan kepada guru dan siswa 

1. Literasi visual menurut Anne Morgan & Andries Van Dam 

dalam Matusiak et al., (2019) yaitu kemampuan untuk 

menafsirkan dan melakukan evaluasi terhadap media gambar 

serta terampil dalam melakukan komunikasi visual yang efektif.  

2. Literasi visual merupakan kemampuan literasi yang utama pada 

abad ke 21 (Burmark, 2002). 

3. Media 3D kabel fiber optic berbantuan piramida hologram di 

SMK membantu siswa dalam mengamati objek dari berbagai 

sudut pandang dan memberikan informasi utuh kepada siswa 

(Sari et al., 2020). 

Pengembangan media objek 3D kabel fiber optic berbantuan holobox untuk melatih literasi visual siswa 

Uji Validasi Ahli 

Produk 

Valid? 

Uji Coba 1: Kepraktisan 

Persepsi Guru Respon Siswa 

Uji Coba 2: Keefektifan 

Pretest - Posttest 

Produk valid, praktis, 

dan efektif 

Valid 

Tidak Valid 
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3.5. Instrumen Penelitian 

Penelitian ini menggunakan instrumen penelitian sebagai berikut. 

 

1. Angket 

Pada analisis kebutuhan angket diberikan kepada responden untuk 

memperoleh informasi suatu masalah pembelajaran di dalam kelas. Pada uji 

validitas produk, angket yang digunakan berupa angket validasi oleh ahli 

media dan ahli materi. Pada uji kepraktisan produk, angket yang digunakan 

berupa angket uji respon siswa dan persepsi guru. Kisi-kisi instrumen 

angket pada uji validasi produk tersaji pada Tabel 6. 

 

Tabel  6. Kisi-kisi Instrumen Uji Validasi Produk 

No. Indikator No. Butir Angket 

Ahli Materi 

1 Kesesuaian Isi Materi 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 

2 Konstruksi 10, 11, 12, 13. 14, 15 

Ahli Media 

1 Kualitas Tampilan 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 

2 Kualitas Audio 9, 10, 11, 12, 13. 14 

3 Manfaat 15, 16, 17, 18, 19, 20 

 

Kisi-kisi instrumen angket pada uji kepraktisan produk tersaji pada Tabel 7. 

 

Tabel  7. Kisi-kisi Instrumen Uji Kepraktisan Produk 

No. Uji Kepraktisan Produk No. Butir Angket 

1 Uji Persepsi Guru 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 

2 Uji Respon Siswa 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 

10, 11, 12 

 

2. Tes Literasi Visual 

Tes literasi visual digunakan untuk mengetahui keefektifan media untuk 

meningkatkan literasi visual siswa setelah menggunakan media yang 

dikembangkan. Berdasarkan 11 indikator kemampuan literasi visual yang 

telah dijelaskan sebelumnya, pada penelitian ini peneliti menggunakan 3 

indikator kemampuan literasi visual untuk melatih kemampuan literasi 

siswa pada materi fiber optic yaitu penalaran visual, berpikir visual, dan 
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diskriminasi visual. Kisi-kisi tes soal literasi visual materi Kabel Fiber optic 

tersaji pada Tabel 8. 

 

Tabel  8. Kisi–kisi Instrumen Tes Literasi Visual Materi Kabel Fiber optic 

Kompetensi 

Dasar 

Indikator pencapaian No. Butir 

Soal 

Indikator 

Visual 

Literasi 

Ranah Kognitif 

3.5 

Mengidentifikasi 

jenis-jenis kabel 

fiber optic 

Menjelaskan jenis-

jenis fiber optic 

1 Diskriminasi 

Visual 

Menjelaskan 

karakteristik struktur 

kabel fiber optic  

2, 3 Penalaran 

Visual 

 Menjelaskan konstruksi 

kabel fiber optic 

4 Penalaran 

Visual 

5 Diskriminasi 

Visual 

Ranah Psikomotorik 

4.5 Memilih 

kabel fiber optic 

Menentukan jenis-jenis 

kabel fiber optic 
1 Berpikir Visual 

Menggambarkan 

karakteristik struktur 

kabel fiber optic 

2 

Menentukan jenis 

konstruksi kabel fiber 

optic 

3 

 

Rubrik penilaian soal literasi visual tersaji pada Tabel 9.  

Tabel  9. Rubrik Penilaian Soal Literasi Visual 

No 
Kriteria 

Penilaian 
4 3 2 1 

Ranah Kognitif 

1 Menjelaskan 

jenis-jenis 

kabel fiber 

optic 

 

Mampu 

menyebutkan 

dan 

menjelaskan 

5 perbedaan  

Mampu 

menyebutka

n dan 

menjelaskan 

3 perbedaan 

Mampu 

menyebutka

n dan 

menjelaskan 

1 perbedaan 

Hanya 

menyebutka

n  jenis 

kabel fiber 

optic 

2 Menjelaskan 

karakteristik 

struktur kabel 

fiber optik 

Mampu 

menyebutkan 

struktur 

kabel, 

menjelaskan 

dan 

menggambar 

dengan benar 

Mampu 

menyebutka

n struktur 

kabel, 

menjelaskan 

dan 

menggamba

r dengan 

benar tidak 

Mampu 

menyebutka

n struktur 

kabel dan 

menjelaskan 

secara benar  

Hanya 

mampu 

menyebutka

n struktur 

kabel 
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No 
Kriteria 

Penilaian 
4 3 2 1 

beserta 

keterangan 

disertai 

keterangan 

 

3 Menjelaskan 

karakteristik 

struktur kabel 

fiber optik 

Mampu 

menyebutkan 

warna fiber 

optic dengan 

tepat dan 

menjelaskan 

8 makna 

khusus dan 

pemilihan 

kabel dengan 

benar  

Mampu 

menyebutka

n warna 

fiber optic 

dengan tepat 

dan 

menjelaskan 

6 makna 

khusus dan 

pemilihan 

kabel 

dengan 

benar  

Mampu 

menyebutka

n warna 

fiber optic 

dengan tepat 

dan 

menjelaskan 

4 makna 

khusus dan 

pemilihan 

kabel 

dengan 

benar  

Mampu 

menyebutka

n warna 

fiber optic 

dengan tepat 

dan 

menjelaskan 

2 makna 

khusus dan 

pemilihan 

kabel 

dengan 

benar  

4 Menjelaskan 

konstruksi 

kabel  fiber 

optic  

 

Mampu 

menyebutkan 

jenis dan 

bagian kabel 

yang tidak 

lengkap dan 

menjelaskan 

bagian kabel 

dengan benar 

Mampu 

menyebutka

n jenis dan 

bagian kabel 

yang tidak 

lengkap 

Mampu 

menyebutka

n jenis 

dengan 

benar dan 

bagian kabel 

yang tidak 

lengkap  

Mampu 

menyebutka

n jenisnya 

saja atau 

bagian yang 

tidak 

lengkap 

saja. 

5 Menjelaskan 

konstruksi 

kabel  fiber 

optic 

Mampu 

menyebutkan 

dengan benar 

jenis kabel 

dan 

menjelaskan  

perbedaan 4 

jenis kabel 

Mampu 

menyebutka

n dengan 

benar jenis 

kabel dan 

menjelaskan  

perbedaan 3 

jenis kabel 

Mampu 

menyebutka

n dengan 

benar jenis 

kabel dan 

menjelaskan  

perbedaan 2 

jenis kabel 

Mampu 

menyebutka

n dengan 

benar jenis 

kabel dan 

menjelaskan  

perbedaan 1 

jenis kabel 

Ranah Psikomotorik 

1 Menentukan 

jenis-jenis 

kabel fiber 

optic  

Mampu 

menentukan 

jenis kabel 

dan 

menjelaskan 

alasannya 

minimal 3 

beserta 

gambar 

Mampu 

menentukan 

jenis kabel 

dan 

menjelaskan 

alasannya 

minimal 2 

beserta 

gambar 

Mampu 

menentukan 

jenis kabel 

dan 

menjelaskan 

alasannya 

minimal 1 

beserta 

gambar 

Hanya 

mampu 

menentukan 

jenis kabel  

2 Menggambar

kan 

karakteristik 

struktur kabel 

fiber optic 

Mampu 

menjelaskan 

5 struktur 

kabel dan 

menggambar 

dengan tepat 

Mampu 

menjelaskan 

5 struktur 

kabel  

Mampu 

menjelaskan 

3 struktur 

kabel  

Mampu 

menjelaskan 

1 struktur 

kabel  
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No 
Kriteria 

Penilaian 
4 3 2 1 

3 Menentukan 

jenis 

konstruksi 

kabel fiber 

optic 

Mampu 

menentukan 

jenis kabel 

dan 

menjelaskan 

alasannya 

beserta 

gambar 

disertai 

keterangan 

 

Mampu 

menentukan 

jenis kabel 

dan 

menjelaskan 

alasannya 

beserta 

gambar  

Mampu 

menentukan 

jenis kabel 

dan 

menjelaskan 

alasannya  

Hanya 

mampu 

menentukan 

jenis kabel 

 

 

3.6. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini terdiri dari: 

1. Data Analisis Kebutuhan 

Data analisis kebutuhan diperoleh dengan melakukan wawancara kepada 

guru studi SMK jurusan TKJ dan menyebarkan angket kepada siswa kelas 

XI di SMK N 1 Pugung, SMKN 1 Talang Padang, dan SMK 

Muhammadiyah Gisting untuk mengetahui bahan ajar yang digunakan 

materi fiber optic, serta kesulitan dalam memahami materi fiber optic.  

2. Data Kevalidan Produk  

Data validasi produk media objek 3D kabel fiber optic berbantuan Holobox 

diperoleh melalui angket validasi ahli yang terdiri atas ahli materi dan ahli 

media untuk mengetahui kevalidan produk yang dibuat. 

3. Data Kepraktisan Produk 

Data kepraktisan produk diperoleh dari angket uji respon siswa dan persepsi 

guru. 

4. Data Keefektifan Produk 

Data keefektifan produk diperoleh dari hasil tes literasi visual peserta didik 

setelah menggunakan media yang dikembangkan. 
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3.7. Teknik Analisis Data 

3.7.1. Analisis Data Kevalidan Produk 

Analisis data kevalidan produk diperoleh berdasarkan angket uji ahli media 

dan ahli materi yang diadaptasi dari Bufallo (2023) dan Herfana et al. 

(2019). Jawaban angket para ahli menggunakan skala likert. Skala likert 

adalah skala yang digunakan untuk mengukur sikap, pendapat dan persepsi 

seseorang atau sekelompok orang (Sugiyono, 2015).Skala likert yang 

digunakan terdiri dari skor penilaian 1-4. Setelah angket divalidasi oleh 

validator, kemudian angket dianalisis dan diperoleh skor nilai yang tersaji 

pada Tabel 10. 

 

Tabel  10. Konversi Skor Penilaian Kevalidan 

Interval Skor Nilai 

Sangat Baik 4 

Baik 3 

Kurang Baik 2 

Sangat Kurang 1 

 

Kevalidan media yang dihasilkan dapat dilihat dengan analisis skor penilaian 

berdasarkan perhitungan sebagai berikut. 

 

 

 

 

Setelah hasil nilai diperoleh, dilakukan penafsiran untuk mendapatkan  

kualitas dari produk yang dikembangkan dengan kriteria validitas uji ahli 

tersaji pada Tabel 11. 

 

Tabel  11. Kriteria Validitas Uji Ahli 

Rerata skor Tingkat validitas 

1,00< skor <1,75 Validitas sangat rendah  

1.75< skor <2,50 Validitas rendah  

2,50< skor <3.25 Validitas tinggi  

3.25< skor <4.00 Validitas sangat tinggi  

(Ratumanan & Laurens, 2011)  

Produk penelitian ini dikatakan valid apabila mencapai skor minimal  

Skor Penilaian = Rata-rata skor yang didapat 

ΣSkor maksimum 
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pada rentang skor 2,51-3,25. 

 

3.7.2. Analisis Data Kepraktisan Produk 

Analisis data kepraktisan produk diperoleh berdasarkan angket uji respon 

siswa dan persepsi guru terhadap penggunaan media 3D berbantuan 

Holobox yang diadaptasi dari (Fajri, 2020). Skala penilaian angket uji 

respon siswa dan persepsi guru yang dapat dicari melalui persamaan. 

 

 

 

Pengolahan data kuantitatif menjadi data kualitatif dijelaskan pada Tabel 12. 

 

Tabel  12. Kriteria Kepraktisan Media  

Skor Kriteria 

0% - 20% Kepraktisan sangat rendah  

>20% - 40% Kepraktisan rendah  

>40% - 60% Kepraktisan sedang  

>60% - 80% Kepraktisan tinggi  

>80% - 100% Kepraktisan sangat tinggi  

(Arikunto, 2013)  

Produk penelitian dikatakan praktis apabila mencapai nilai persentase 

minimal pada rentang >40%-60%. 

 

3.7.3. Analisis Instrumen Tes 

Sebelum instrumen tes digunakan maka harus diuji validitas dan reliabilitas 

terlebih dahulu menggunakan uji validitas dan reliabilitas. 

a. Uji Validitas 

Uji validitas ini dilakukan untuk melihat valid atau tidaknya suatu 

instrumen evaluasi yang digunakan. Pengujian validitas instrumen 

menggunakan rumus korelasi product-moment dengan bantuan SPSS 

versi 25.0. Kriteria pengujian instrumen dinyatakan valid jika 𝑟ℎi𝑡𝑢𝑛g 

≥ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dengan taraf signifikan (𝛼 = 0,05) dan sebaliknya 𝑟ℎi𝑡𝑢𝑛g < 

𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dengan 𝛼 = 0,05 maka instrumen dinyatakan tidak valid 

(Sugiono, 2015). 

Skor Penilaian = Jumlah skor pada instrumen X 100% 

Jumlah skor tertinggi 
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b. Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas ini digunakan untuk melihat apakah instrumen 

evaluasi yang digunakan reliabel atau tidak. Reliabilitas ini 

digunakan untuk mengetahui sejauh mana instrumen yang 

digunakna dapat dipercaya dalam penelitian. Pengujian reliabel ini 

menggunakan rumus Alpha Cronbach dengan bantuan SPSS versi 

25.0. Kriteria reliabilitas dapat dilihat pada Tabel 13. 

 

Tabel  13. Kriteria Reliabilitas Instrumen 

Nilai Keterangan 

0,80 < 𝑟11 ≤ 1,00 Reliabilitas Sangat Tinggi 
0,60 < 𝑟11 ≤ 0,80 Reliabilitas Tinggi 

0,40 < 𝑟11 ≤ 0,60 Reliabilitas Sedang 
0,20 < 𝑟11 ≤ 0,40 Reliabilitas Rendah 

0, 𝑟11 ≤ 0,20 Reliabilitas Sangat Rendah 

(Arikunto, 2013) 

 

Tabel 13 menyatakan bahwa apabila nilai alpha lebih besar dari 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, 

maka soal pretest posttest yang digunakan dalam instrumen reliabel 

atau konsisten. Jika nilai alpha lebih kecil maka soal pretest dan 

posttest yang dinyatakan tidak reliabel atau tidak konsisten. 

 

3.7.4. Analisis Data Keefektifan Produk 

Data yang digunakan untuk mengetahui keefektifan produk diperoleh 

berdasarkan tes literasi visual (data kuantitatif). Tes dilakukan sebanyak dua 

kali, yaitu pretest dan posttest. Hasil jawaban pretest dan posttest dianalisis 

menggunakan uji N-gain. Uji N-Gain digunakan untuk mengetahui 

efektifitas penggunaan media objek 3D kabel fiber optic berbantuan holobox 

untuk melatihkan literasi visual siswa dengan cara menghitung selisih antara 

nilai pretest dan nilai posttest peserta didik. Berdasarkan hasil nilai pretest 

dan posttest maka dapat dihitung nilai n-gain dengan rumus, yang diadaptasi 

dari Hake (2002). 
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Kriteria interpretasi nilai n-gain dapat dilihat pada Tabel 14. 

 

Tabel  14. Kriteria Interpretasi N-Gain 

N-Gain Kriteria Interpretasi 

0,7 ≤ 1,0 Tinggi 

0,3 ≤ 0,7 Sedang 

n-gain < 0,3 Rendah 

 

 

  

N - Gain =         nilai posttest-nilai pretest           .  

skor maksimal ideal – nilai pretest 
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IV. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian di atas, maka dapat 

disimpulkan bahwa: 

1. Media objek 3D kabel fiber optic berbantuan holobox untuk melatih 

literasi visual siswa layak digunakan dengan hasil uji media yaitu valid, 

praktis, dan efektif. Sehingga, media objek 3D kabel fiber optic 

berbantuan holobox layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Hal 

tersebut didukung oleh hasil uji validitas media dan materi diperoleh 

skor sebesar 3,36 dan 3,59 dengan kategori validitas sangat tinggi. Hasil 

uji kepraktisan dari uji persepsi guru dan hasil uji respon siswa diperoleh 

skor sebesar 85% dan 86% dengan kategori sangat praktis. Hasil uji 

keefektifan dari hasil uji N-Gain menunjukkan bahwa rata-rata nilai N-

Gain tes literasi visual adalah 0,61 atau sebesar 61%, yang menunjukkan 

bahwa efektifitas media objek 3D kabel fiber optic berbantuan holobox 

tergolong sedang dalam meningkatkan literasi visual.  

2. Ukuran holobox terlalu kecil untuk menampilkan media objek 3D 

sehingga siswa tidak terlalu jelas dalam melihat objek 3D. 

 

5.2. Saran 

Berdasarkan hasil kesimpulan, maka peneliti memiliki saran bahwa: 

1. Melakukan penelitian komparatif dengan kelas kontrol untuk 

mengeksplorasi penggunaan media objek 3D kabel fiber optic 

berbantuan holobox untuk mengetahui tingkat efektifitas media yang 

lebih akurat. 

2. Membuat media holobox yang lebih besar sehingga memudahkan 

siswa untuk belajar dan mengamati objek 3D yang tersaji di 

dalamnya. 
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3. Media dapat dikembangkan dengan memuat kompetensi dasar dan 

materi yang lebih luas. 
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