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Article Info: Abstract: This study aims to develop a hologram learning media for Islamic 

Religious Education (PAI) on the topic of Thaharah (Wudhu) for learners in the 
Package C Program at PKBM Generasi Juara Semarang and to determine the 
feasibility level of the developed media. The study was motivated by the limited 
use of instructional media, highlighting the need for innovative learning tools 
capable of presenting wudhu practice materials in a more engaging and 
understandable manner. This research employed a Research and Development 
(R&D) method by adapting the 4D development model (Define, Design, Develop, 
Disseminate) up to the Develop stage. The research procedures included needs 
analysis, media design, product development, expert validation, and product 
revision. The developed media consisted of a hologram-based learning tool on the 
topic of Thaharah (Wudhu), displayed using a smartphone and a hologram box. 
Research data were collected through validation questionnaires completed by 
material experts and media experts. The results showed that the hologram media 
obtained a feasibility score of 85.0% from the material expert, categorized as Very 
Good/Feasible, and 99.2% from the media expert, categorized as Very 
Valid/Highly Feasible. Based on these validation results, the hologram learning 
media was declared feasible for use in Islamic Religious Education learning on the 
topic of Thaharah (Wudhu). 
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Pendahuluan 
Pusat Kegiatan Belajar Masyarakat (PKBM) 

merupakan lembaga pendidikan nonformal yang 
memberikan layanan pendidikan kesetaraan bagi 
masyarakat dengan karakteristik peserta didik yang 
beragam, termasuk dari segi usia, latar belakang sosial 
ekonomi, pengalaman belajar, maupun kebutuhan 
khusus. Keberagaman tersebut menuntut adanya 
pembelajaran yang fleksibel, inklusif, dan didukung 
oleh bahan ajar yang mampu memenuhi kebutuhan 
peserta didik. Namun, keterbatasan bahan ajar interaktif 
dan inklusif masih menjadi salah satu kendala dalam 
proses pembelajaran di PKBM. Minimnya penggunaan 

media digital yang sesuai dengan prinsip pembelajaran 
inklusif dapat berdampak pada rendahnya motivasi, 
partisipasi, dan pemahaman peserta didik (Dhuha & 
Astutik, 2025). 

PKBM Generasi Juara Semarang sebagai 
penyelenggara Program Paket C memiliki karakteristik 
peserta didik yang heterogen sehingga membutuhkan 
inovasi pembelajaran yang menarik dan mudah 
dipahami. Salah satu mata pelajaran yang 
membutuhkan dukungan media pembelajaran adalah 
Pendidikan Agama Islam (PAI), khususnya materi 
Thaharah (bersuci). Materi Wudhu merupakan materi 
dasar yang tidak hanya memerlukan pemahaman 
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konsep, tetapi juga kemampuan mempraktikkan tata 
cara pelaksanaannya secara benar (Riyyana & Fajriah, 
2024). Oleh karena itu, pembelajaran wudhu 
membutuhkan media yang mampu menampilkan 
urutan gerakan secara jelas agar peserta didik dapat 
memahami dan mengaplikasikannya dengan tepat.  

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa 
media visual dan multimedia interaktif dapat 
membantu meningkatkan pemahaman peserta didik 
karena mampu menyajikan materi secara lebih konkret 
dan sistematis. Oleh karena itu, diperlukan 
pengembangan media pembelajaran inovatif seperti 
media hologram yang mampu menampilkan objek tiga 
dimensi secara lebih nyata, sehingga dapat mendukung 
pembelajaran PAI yang lebih menarik, interaktif, dan 
sesuai dengan kebutuhan peserta didik Paket C di 
PKBM Generasi Juara Semarang. 

Pada teori media pembelajaran, media berfungsi 
sebagai perantara penyampaian pesan dari sumber 
belajar kepada peserta didik agar proses belajar menjadi 
lebih jelas, menarik, dan efektif. Menurut Association for 
Educational Communications and Technology (AECT), 
media merupakan segala bentuk sarana yang digunakan 
untuk menyalurkan informasi dalam proses 
komunikasi. Dalam konteks pendidikan, media 
pembelajaran adalah sarana yang digunakan untuk 
menyampaikan pesan atau informasi pembelajaran 
guna membantu proses belajar mengajar sehingga 
tujuan pembelajaran dapat tercapai secara efektif (Hasan 
et al., 2021). Media pembelajaran memiliki peran penting 
dalam meningkatkan kualitas proses pembelajaran. 
Penggunaan media yang tepat dapat menarik perhatian, 
meningkatkan minat dan motivasi belajar, serta 
merangsang pikiran, perasaan, dan perhatian peserta 
didik sehingga proses pembelajaran menjadi lebih 
bermakna (Tafonao, 2018). Selain itu, media 
pembelajaran berfungsi membantu peserta didik 
memperoleh pengetahuan secara lebih efektif, 
mengembangkan kemampuan kognitif, serta 
mendukung pembentukan karakter dan kepribadian 
peserta didik (Saleh et al., 2023). Dalam perkembangan 
pembelajaran modern, media tidak lagi dipahami 
sekadar alat bantu, melainkan sebagai komponen yang 
dapat mengaktifkan perhatian, mempermudah 
pemahaman, serta meningkatkan keterlibatan peserta 
didik. 

Media hologram merupakan salah satu inovasi 
media pembelajaran berbasis teknologi yang mampu 
menampilkan objek atau informasi dalam bentuk visual 
tiga dimensi (3D). Berbeda dengan media pembelajaran 
dua dimensi, hologram menyajikan tampilan yang lebih 
realistis sehingga peserta didik dapat mengamati objek 
dari berbagai sudut pandang. Karakteristik tersebut 
membantu peserta didik memahami materi secara lebih 
konkret, terutama pada materi yang memerlukan 

visualisasi atau demonstrasi suatu proses (Patimah & 
Djuniadi, 2023)  

Pemanfaatan media hologram dalam 
pembelajaran mampu menciptakan pengalaman belajar 
yang lebih interaktif, dinamis, dan imersif (Alaidaros, 
2025). Penyajian objek tiga dimensi yang realistis dapat 
meningkatkan perhatian, motivasi, dan keterlibatan 
peserta didik selama proses pembelajaran. Selain itu, 
visualisasi yang lebih jelas membantu peserta didik 
memahami konsep dengan lebih baik serta 
meningkatkan retensi pengetahuan dibandingkan 
penggunaan media pembelajaran konvensional (Ridsa 
et al., 2020) 

Keunggulan utama media hologram terletak pada 
kemampuannya menampilkan representasi visual tiga 
dimensi secara detail, menyediakan tingkat 
interaktivitas yang tinggi, serta memudahkan peserta 
didik mengamati objek dari berbagai perspektif. 
Visualisasi tersebut memungkinkan peserta didik 
memahami struktur maupun urutan suatu prosedur 
secara lebih jelas dibandingkan penggunaan media dua 
dimensi (Yoo et al., 2022). Oleh karena itu, media 
hologram sangat sesuai digunakan pada materi 
pembelajaran yang bersifat prosedural dan memerlukan 
demonstrasi gerakan, seperti materi Thaharah (Wudhu) 
dalam Pendidikan Agama Islam.  

Penggunaan media hologram juga sejalan dengan 
Teori Pembelajaran Multimedia yang dikemukakan oleh 
Mayer (2020). Teori ini menjelaskan bahwa peserta didik 
akan lebih mudah memahami materi ketika informasi 
disajikan melalui perpaduan kata dan gambar 
dibandingkan hanya menggunakan teks atau penjelasan 
verbal. Dengan demikian, visualisasi tiga dimensi yang 
disajikan melalui media hologram diharapkan dapat 
membantu peserta didik memahami konsep dan 
mempraktikkan tata cara berwudhu secara lebih tepat, 
sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif dan 
bermakna (Mayer, 2020). Media hologram berpotensi 
membantu peserta didik melihat urutan gerakan, posisi 
anggota tubuh, dan tahapan wudhu secara lebih 
konkret, sehingga sangat sesuai untuk karakter materi 
yang menuntut visualisasi praktik (Ferdiansyah et al., 
2022) . Dengan demikian, pengembangan media 
hologram dalam pembelajaran PAI di PKBM menjadi 
alternatif yang menjanjikan untuk menjawab kebutuhan 
pembelajaran abad ke-21.  

Jika ditinjau dari penelitian terdahulu, kajian 
mengenai media wudhu masih didominasi oleh 
infografis, video learning, dan multimedia interaktif. 
Penelitian infografis menunjukkan media tersebut 
sangat layak digunakan dalam pembelajaran materi 
berwudhu (Saputra et al., 2021), sedangkan penelitian 
(Supadmi, 2026) mengungkapkan bahwa multimedia 
interaktif pada mahasiswa PAI membuktikan 
peningkatan pemahaman yang cukup tinggi setelah 
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penggunaan produk. Selain itu, integrasi video learning 
dan praktik langsung juga terbukti membantu 
pembelajaran wudhu agar lebih menarik dan bermakna 
(Meidianty, 2022). Namun, penelitian-penelitian 
tersebut masih berfokus pada media visual 
konvensional atau multimedia berbasis layar, serta 
dilakukan pada jenjang sekolah dasar atau perguruan 
tinggi, bukan pada konteks PKBM dengan karakteristik 
peserta didik Paket C. Artinya, masih terdapat ruang 
penelitian untuk mengembangkan media yang lebih 
inovatif, kontekstual, dan sesuai dengan kebutuhan 
pembelajaran kesetaraan. Dari sini tampak adanya 
research gap, yaitu belum banyak kajian yang secara 
spesifik mengembangkan media hologram untuk materi 
PAI Thaharah/wudhu di PKBM. 

Berdasarkan penelitian-penelitian terdahulu 
dapat disimpulkan bahwa pengembangan media 
pembelajaran berbasis teknologi telah banyak dilakukan 
pada materi Pendidikan Agama Islam, termasuk materi 
wudhu. Media yang dikembangkan meliputi infografis, 
multimedia interaktif, audio visual, website, hingga 
hologram. Hasil penelitian secara umum menunjukkan 
bahwa penggunaan media berbasis teknologi mampu 
meningkatkan motivasi, minat, maupun hasil belajar 
peserta didik.  

Namun demikian, masih terdapat beberapa celah 
penelitian. Pertama, penelitian mengenai media 
hologram dalam pembelajaran PAI masih sangat 
terbatas dan umumnya diterapkan pada materi tata cara 
salat atau mata pelajaran selain PAI. Kedua, belum 
ditemukan penelitian yang secara khusus 
mengembangkan media hologram pada materi Thaharah 
wudhu di Pusat Kegiatan Belajar Masyarakat (PKBM), 
yang memiliki karakteristik peserta didik berbeda 
dengan sekolah formal. Ketiga, sebagian besar penelitian 
sebelumnya dilakukan pada jenjang SD, SMP, SMA, 
atau perguruan tinggi, sedangkan konteks pendidikan 
nonformal, khususnya Program Paket C di PKBM, 
masih belum banyak dikaji.  

Oleh karena itu, penelitian "Pengembangan 
Media Hologram pada Materi PAI Thaharah Wudhu di 
PKBM" memiliki unsur kebaruan karena memadukan 
inovasi media hologram dengan pembelajaran PAI pada 
pendidikan kesetaraan.  Media hologram diharapkan 
dapat menjembatani kebutuhan peserta didik Paket C 
yang membutuhkan pembelajaran praktis, visual, dan 
fleksibel, sekaligus meningkatkan pemahaman mereka 
terhadap materi wudhu. Lebih jauh, penelitian ini dapat 
menjadi kontribusi bagi pengembangan inovasi media 
pembelajaran di lembaga pendidikan nonformal, 
khususnya dalam pembelajaran PAI yang selama ini 
masih minim variasi media berbasis teknologi visual tiga 
dimensi. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian mengenai 
pengembangan media pembelajaran hologram pada 

materi Pendidikan Agama Islam (PAI) Thaharah 
(Wudhu) untuk peserta didik Program Paket C di PKBM 
Generasi Juara Semarang menjadi penting untuk 
dilakukan. Penelitian ini diharapkan dapat 
menghasilkan media pembelajaran yang valid, menarik, 
dan sesuai dengan karakteristik peserta didik 
pendidikan kesetaraan sehingga mampu mendukung 
proses pembelajaran PAI yang lebih efektif serta menjadi 
salah satu inovasi media pembelajaran berbasis 
teknologi di lingkungan PKBM. 

 

Metode  
Penelitian ini menggunakan metode penelitian 

dan pengembangan (Research and Development/R&D) 
yang bertujuan untuk menghasilkan produk media 
pembelajaran berupa hologram pada materi Pendidikan 
Agama Islam (PAI) Thaharah (Wudhu) untuk peserta 
didik Program Paket C di PKBM Generasi Juara 
Semarang. Penelitian ini menggunakan metode Research 
and Development (R&D) dengan mengadaptasi model 
pengembangan 4D (Four-D Model) yang dikembangkan 
oleh Thiagarajan, Semmel, dan Semmel. Model 4D 
terdiri atas empat tahapan, yaitu Define (pendefinisian), 
Design (perancangan), Develop (pengembangan), dan 
Disseminate (penyebarluasan).  

Dalam penelitian ini, proses pengembangan 
dibatasi hingga tahap Develop, yang meliputi analisis 
kebutuhan, perancangan media, pengembangan 
produk, validasi oleh ahli materi dan ahli media, serta 
revisi berdasarkan masukan validator. Namun, pada 
penelitian ini proses pengembangan dibatasi hingga 
tahap Develop, karena tujuan penelitian difokuskan pada 
menghasilkan media pembelajaran yang valid dan layak 
berdasarkan hasil validasi ahli materi dan ahli media. 
Pembatasan tersebut dilakukan karena penelitian 
difokuskan pada menghasilkan produk yang valid dan 
layak digunakan sebagai media pembelajaran, 
sedangkan tahap penyebarluasan memerlukan cakupan 
implementasi yang lebih luas. Dengan demikian, tahap 
Disseminate tidak dilaksanakan dan direkomendasikan 
untuk penelitian selanjutnya. 

 
Hasil dan Diskusi 

Tahap Define dilakukan melalui analisis 
kebutuhan, karakteristik peserta didik, analisis materi, 
dan perumusan tujuan pembelajaran. Hasil analisis 
menunjukkan bahwa diperlukan media pembelajaran 
yang lebih menarik dan mampu memvisualisasikan tata 
cara wudhu secara jelas untuk mendukung 
pembelajaran PAI di PKBM Generasi Juara. Tahap 
Design dilakukan dengan menyusun rancangan media 
hologram yang meliputi penyusunan materi, 
pembuatan storyboard, perancangan tampilan, serta 
penyusunan instrumen validasi. Pada tahap ini, 
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Storyboard dibuat sebagai acuan dalam pengembangan 
video hologram yang berisi urutan tampilan, narasi, 
animasi gerakan wudhu, serta elemen visual yang akan 
ditampilkan dalam media. Pada tahap ini juga 
dilakukan perancangan konsep media hologram yang 
meliputi format video, desain karakter atau objek visual, 
pemilihan ilustrasi, pengaturan teks, audio, serta tata 
letak tampilan agar dapat menghasilkan visualisasi tiga 
dimensi yang mudah dipahami oleh peserta didik. 
Google Gemini AI dimanfaatkan sebagai teknologi 
pendukung dalam proses pengembangan ide, 
penyusunan konsep pembelajaran, pembuatan 
rancangan konten, serta membantu menghasilkan 
referensi visual yang sesuai dengan kebutuhan media. 
Selain itu, aplikasi Canva digunakan untuk mendukung 
proses desain grafis, penyusunan elemen visual, 
pengolahan teks, dan penyempurnaan tampilan media 
agar lebih menarik dan komunikatif. 

 

 
 

 
 

 
Gambar 1. Visualisasi rancangan video hologram 

materi Thaharah (Wudhu) 
 
Tahap Develop dilakukan melalui proses 

pembuatan media hologram, validasi ahli, dan revisi 
produk. Media yang dikembangkan berupa video 
hologram materi Thaharah (Wudhu) yang ditampilkan 
menggunakan smartphone dan kotak hologram sehingga 
menghasilkan efek visual tiga dimensi. Kotak hologram 
dibuat menggunakan bahan sederhana berupa kardus 

sebagai rangka utama dan bahan transparan sebagai 
bidang pemantul visual. Prinsip kerja media ini 
memanfaatkan pantulan cahaya dari layar smartphone 
menuju bidang transparan sehingga menghasilkan efek 
ilusi objek tiga dimensi. Melalui visualisasi tersebut, 
peserta didik dapat melihat tahapan gerakan wudhu 
secara lebih jelas dibandingkan penggunaan media 
gambar atau teks saja.  

Visualisasi hasil rancangan video hologram 
materi Thaharah (Wudhu) tersebut disajikan pada 
Gambar 1. 

 
Visualisasi hasil kotak hologram disajikan pada Gambar 
4.2. 

 
Gambar 2. Kotak Hologram 

 
Hasil Validasi Ahli 

Pada tahap pengembangan media, produk yang 
telah selesai dibuat divalidasi oleh dua orang validator, 
yaitu ahli materi dan ahli media. Tujuan validasi adalah 
untuk mengetahui tingkat kelayakan media 
pembelajaran hologram pada materi Pendidikan Agama 
Islam (PAI) Thaharah (Wudhu) sebelum 
diimplementasikan kepada peserta didik di PKBM 
Generasi Juara. Validasi dilakukan menggunakan 
instrumen penilaian berbentuk angket skala Likert 
dengan indikator yang disesuaikan berdasarkan aspek 
yang dinilai. Validasi ahli materi dilakukan oleh guru 
MI. pada tanggal 27 Juli 2026 dengan menggunakan 
instrumen yang terdiri atas 20 indikator. Sementara itu, 
validasi ahli media dilakukan oleh dosen dari prodi 
Teknologi Pendidikan. pada tanggal yang sama 
menggunakan instrumen yang terdiri atas 25 indikator. 

Hasil validasi dari kedua validator disajikan pada 
Tabel 1. 
 

Berdasarkan Tabel 1, hasil validasi menunjukkan 
bahwa media hologram memperoleh persentase 
kelayakan sebesar 85,0% dari ahli materi dan 99,2% dari 
ahli media. Dengan demikian, media yang 
dikembangkan berada pada kategori layak digunakan 
sebagai media pembelajaran setelah dilakukan revisi 
sesuai dengan saran dari kedua validator. Penilaian ahli 
materi difokuskan pada aspek kelayakan isi, penyajian 
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materi, penggunaan bahasa, serta kualitas audio dan 
visual yang mendukung penyampaian materi Thaharah 
(Wudhu). Hasil penilaian menunjukkan bahwa media 

memperoleh skor 85 dari skor maksimal 100, sehingga 
memperoleh persentase 85,0% dengan kategori Sangat 
Baik/Layak. 

 
Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli 

Validator  Jumlah Indikator  Skor Maksimal Skor Peroleh  Presentase  Kategori 

Ahli Materi 20 100 85 85,0% Sangat Baik/Layak  
Ahli Media  25 125 124 99,2% Sangat Valid/Sangat 

Layak 

Sebanyak 7 indikator memperoleh skor 5 (Sangat 
Baik), meliputi penyajian tujuan pembelajaran, 
keruntutan materi, penyampaian materi secara ringkas, 
penggunaan bahasa yang tidak bermakna ganda, 
ketepatan istilah, kejelasan suara, dan penggunaan 
bahasa yang mudah dipahami. 

Sebanyak 11 indikator memperoleh skor 4 (Baik), 
yang menunjukkan bahwa sebagian besar aspek 
penyajian materi telah memenuhi kriteria kelayakan. 
Namun demikian, terdapat 2 indikator memperoleh 
skor 3, yaitu penggunaan tanda atau simbol dan 
pemilihan jenis huruf (font), sehingga perlu dilakukan 
penyempurnaan. Selain memberikan skor, ahli materi 
juga memberikan beberapa saran perbaikan, yaitu: (1) 
Menyempurnakan animasi pada gerakan mengusap 
kepala dan membasuh kaki. (2) Menambahkan niat 
wudhu serta doa setelah wudhu dalam bentuk visual 
dan audio. (3) Menggunakan latar belakang yang lebih 
cerah dan kreatif. (4) Mengganti jenis huruf (font) agar 
lebih menarik dan mudah dibaca. Berdasarkan hasil 
validasi tersebut, ahli materi menyatakan bahwa media 
layak diuji cobakan dengan revisi sesuai saran. 
 
Hasil Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media bertujuan untuk menilai 
aspek tampilan media, kualitas visual, audio, 

kemudahan penggunaan, keterbacaan, dan aspek teknis 
media hologram. 

Hasil penilaian menunjukkan bahwa media 
memperoleh skor 124 dari skor maksimal 125, dengan 
persentase 99,2%, sehingga termasuk dalam kategori 
Sangat Valid/Sangat Layak. Dari 25 indikator, sebanyak 
24 indikator memperoleh skor 5 (Sangat Baik) dan hanya 
1 indikator memperoleh skor 4 (Baik), yaitu pada 
indikator video memberikan contoh yang jelas. Hasil 
tersebut menunjukkan bahwa secara teknis media telah 
memenuhi hampir seluruh kriteria media pembelajaran 
yang baik. Validator media juga memberikan beberapa 
saran penyempurnaan, yaitu: (1) Memperbaiki tampilan 
tulisan yang masih terbalik (mirror). (2) Menyesuaikan 
visual tata cara wudhu pada adegan membasuh kaki 
dengan melipat celana karakter.  (3) Melakukan proses 
rendering dan finishing ulang agar bagian kerangka (rig) 
karakter tidak terlihat.  Berdasarkan hasil validasi 
tersebut, ahli media menyatakan bahwa media layak 
digunakan pada tahap uji coba dengan revisi sesuai 
saran. 
 
Hasil Revisi Produk Berdasarkan Saran Validator 

Setelah memperoleh masukan dari ahli materi 
dan ahli media, peneliti melakukan revisi terhadap 
media hologram. Hasil revisi disajikan pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Hasil Revisi Berdasarkan Saran Validator 

No.  Saran Validator  Tindak Lanjut Peneliti 

1. Memperbaiki animasi gerakan mengusap kepala dan 
membasuh kaki. 

Animasi diperbaiki sesuai tata cara wudhu 
yang benar. 

2. Menambahkan niat dan doa setelah wudhu. Media dilengkapi dengan animasi, teks, dan 
audio bacaan niat serta doa setelah wudhu. 

3. Mengganti background yang lebih menarik Background diperbarui menjadi lebih cerah dan 
sesuai karakteristik media pembelajaran. 

4. Mengganti jenis font. Jenis huruf diganti menjadi lebih sederhana 
dan mudah dibaca 

5. Memperbaiki teks yang masih mirror. Tulisan disesuaikan agar terbaca normal pada 
tampilan hologram 

1.  Memperbaiki detail visual membasuh kaki. Visual karakter direvisi dengan 
memperlihatkan celana yang telah dilipat. 

6.  Merapikan hasil animasi. Dilakukan proses rendering dan finishing 
ulang sehingga animasi terlihat lebih halus. 
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Setelah seluruh revisi dilakukan, media 
dinyatakan siap untuk memasuki tahap uji coba kepada 
peserta didik. 

Tahap Disseminate tidak dilaksanakan karena 
penelitian dibatasi hingga tahap Develop. Berdasarkan 
hasil validasi, media hologram yang dikembangkan 
dinyatakan layak digunakan sebagai media 
pembelajaran PAI materi Thaharah (Wudhu) dan dapat 
dikembangkan lebih lanjut melalui tahap implementasi 
pada penelitian berikutnya. 

Hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media 
menunjukkan bahwa media hologram yang 
dikembangkan memiliki tingkat kelayakan yang sangat 
baik. Ahli materi memberikan persentase kelayakan 
sebesar 85,0% dengan kategori Sangat Baik/Layak, 
sedangkan ahli media memberikan persentase sebesar 
99,2% dengan kategori Sangat Valid/Sangat Layak. 
Hasil tersebut menunjukkan bahwa media telah 
memenuhi aspek substansi materi maupun aspek teknis 
media pembelajaran sehingga layak digunakan dalam 
proses pembelajaran setelah dilakukan revisi. 

Ditinjau dari aspek materi, media hologram telah 
memenuhi prinsip kelayakan isi karena materi disusun 
sesuai dengan tujuan pembelajaran, menggunakan 
bahasa yang komunikatif, serta menyajikan urutan tata 
cara wudhu secara sistematis. Penyampaian materi yang 
ringkas dan mudah dipahami sangat sesuai dengan 
karakteristik peserta didik PKBM yang memiliki latar 
belakang pendidikan, usia, dan pengalaman belajar 
yang beragam. Hal ini menunjukkan bahwa media yang 
dikembangkan tidak hanya memperhatikan ketepatan 
materi, tetapi juga mempertimbangkan kebutuhan dan 
karakteristik pengguna. 

Meskipun demikian, validator materi 
memberikan beberapa saran penyempurnaan, 
khususnya pada aspek kelengkapan materi dan 
tampilan visual. Penambahan niat dan doa setelah 
wudhu dilakukan agar materi menjadi lebih utuh dan 
sesuai dengan kompetensi yang harus dikuasai peserta 
didik. Selain itu, perbaikan animasi pada gerakan 
mengusap kepala dan membasuh kaki bertujuan agar 
visualisasi gerakan sesuai dengan tata cara wudhu yang 
benar menurut syariat Islam. Revisi terhadap latar 
belakang dan jenis huruf juga dilakukan untuk 
meningkatkan daya tarik media serta mempermudah 
peserta didik dalam membaca informasi yang disajikan. 

Sementara itu, hasil validasi ahli media 
menunjukkan bahwa media telah memenuhi hampir 
seluruh aspek teknis yang dinilai. Persentase sebesar 
99,2% menunjukkan bahwa desain media, kualitas 
visual, audio, serta kemudahan penggunaan telah sesuai 
dengan karakteristik media pembelajaran berbasis 
hologram. Keunggulan media ini terletak pada 
kemampuannya menampilkan objek tiga dimensi 
sehingga peserta didik dapat mengamati setiap tahapan 

gerakan wudhu secara lebih nyata dibandingkan media 
pembelajaran konvensional. 

Walaupun memperoleh kategori sangat valid, 
validator media tetap memberikan beberapa masukan 
sebagai bentuk penyempurnaan produk. Perbaikan 
dilakukan pada tampilan teks yang masih mirror, detail 
visual ketika membasuh kaki, serta kualitas animasi 
yang masih memperlihatkan bagian kerangka (rig) 
karakter. Seluruh masukan tersebut kemudian 
diakomodasi melalui proses penyuntingan ulang, 
rendering, dan finishing, sehingga menghasilkan media 
yang lebih rapi, menarik, dan profesional.  

Media hologram yang dikembangkan dinilai 
mampu mendukung pembelajaran materi Thaharah, 
khususnya wudhu, melalui visualisasi gerakan tiga 
dimensi yang lebih konkret, menarik, dan interaktif. 
Penyajian tersebut membantu peserta didik memahami 
urutan dan tahapan wudhu secara lebih jelas. Hal ini 
sejalan dengan teori pembelajaran multimedia yang 
menegaskan bahwa kombinasi kata dan gambar dapat 
memperdalam pemahaman apabila dirancang dengan 
memperhatikan keterbatasan kapasitas kognitif peserta 
didik (Mayer, 2020). 

Temuan ini juga didukung oleh penelitian 
terdahulu yang menunjukkan bahwa teknologi 
hologram 3D dapat meningkatkan kualitas visualisasi, 
perhatian, pemahaman, dan hasil belajar peserta didik 
(Yu et al., 2024). Pada jenjang sekolah dasar, penggunaan 
animasi hologram juga terbukti meningkatkan hasil post-
test, sehingga relevan untuk materi prosedural yang 
membutuhkan visualisasi tahap demi tahap, seperti 
gerakan wudhu (Hoon & Shaharuddin, 2019). 

Keunggulan media ini terletak pada 
kemampuannya menampilkan gerakan wudhu secara 
tiga dimensi, penggunaan Google Gemini AI dan Canva 
yang mendukung proses pengembangan secara lebih 
kreatif dan efisien, serta penggunaan kotak hologram 
berbahan sederhana yang dapat dioperasikan melalui 
smartphone. Karakteristik tersebut menjadikan media 
relatif ekonomis, mudah dibuat, dan berpotensi 
diterapkan pada sekolah dengan fasilitas terbatas. 
Pemanfaatan AI dan Canva juga mendukung 
pengembangan media yang lebih visual, menarik, dan 
sistematis (Sartimah & Dalimunthe, 2025). Hasil validasi 
ahli turut menunjukkan bahwa evaluasi merupakan 
tahap penting dalam meningkatkan kualitas produk. 
Validasi tidak hanya menentukan tingkat kelayakan 
media, tetapi juga menjadi dasar revisi pada aspek 
materi, desain, bahasa, dan penggunaan sebelum 
produk diimplementasikan dalam pembelajaran. Hal ini 
sesuai dengan karakteristik penelitian dan 
pengembangan yang menempatkan validasi dan revisi 
sebagai bagian penting dalam menghasilkan produk 
yang layak digunakan (Laksana, 2024). 
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Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan 

media pembelajaran hologram pada materi Pendidikan 

Agama Islam (PAI) Thaharah (Wudhu) berhasil 

dikembangkan dengan mengadaptasi model 

pengembangan 4D hingga tahap Develop. Hasil validasi 

menunjukkan bahwa media memperoleh persentase 

kelayakan sebesar 85,0% dari ahli materi (kategori 

Sangat Baik/Layak) dan 99,2% dari ahli media (kategori 

Sangat Valid/Sangat Layak). Dengan demikian, media 

pembelajaran hologram dinyatakan layak digunakan 

sebagai alternatif media pembelajaran pada materi 

Thaharah (Wudhu) di Program Paket C PKBM. 

Keterbatasan penelitian ini adalah pengembangan 

hanya dilakukan sampai tahap Develop, sehingga media 

belum diuji kepada peserta didik untuk mengetahui 

kepraktisan dan keefektifannya dalam pembelajaran.  
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