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Abstrak 

Pengembangan dan rancang bangun produk teknologi holografi sebagai media belajar 
kustomisasi dinamis berbasis citra visual 3D di PT. Mitra Bangun Kreatifa bertujuan menciptakan 
alat pembelajaran yang interaktif dan inovatif. Teknologi holografi memungkinkan visualisasi 
objek dalam tiga dimensi, memberikan pengalaman belajar yang mendalam dan imersif. Proyek 
ini melibatkan tahap perancangan, pengembangan, dan uji coba produk holografi yang dapat 
dikustomisasi sesuai kebutuhan pembelajaran. Melalui perancangan, tim merancang sistem 
holografi yang dapat memproyeksikan citra visual yang jelas dan realistis. Pada tahap 
pengembangan, teknologi ini diintegrasikan dengan perangkat lunak pendukung untuk 
memastikan fungsionalitas dan kemudahan penggunaan. Uji coba produk melibatkan siswa dari 
berbagai tingkat pendidikan untuk mengevaluasi efektivitas dan keterlibatan yang dihasilkan. 
Hasil awal menunjukkan bahwa teknologi ini dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap 
materi pelajaran, serta meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar. Implementasi produk ini 
diharapkan memberikan kontribusi signifikan terhadap peningkatan kualitas pendidikan melalui 
penggunaan teknologi canggih, menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan interaktif 
di era digital. 

Kata Kunci:  Teknologi Holografi, Media Belajar, Kustomisasi Dinamis, Citra Visual 3D, Inovasi 
Pendidikan. 
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PENDAHULUAN 
Dalam era digital yang terus 

berkembang, teknologi telah mengubah 
cara kita belajar dan mengajar. Salah satu 
inovasi teknologi yang menawarkan 
potensi besar dalam dunia pendidikan 
adalah teknologi holografi (Narkglom & 
Boonyapalanant, 2019). Teknologi ini 
memungkinkan visualisasi objek dalam 
tiga dimensi, memberikan pengalaman 
belajar yang lebih mendalam dan 
interaktif. Pengembangan dan rancang 
bangun produk teknologi holografi 
sebagai media belajar kustomisasi 
dinamis berbasis citra visual 3D di PT. 
Mitra Bangun Kreatifa merupakan 
langkah strategis untuk memanfaatkan 
potensi teknologi ini dalam 
meningkatkan kualitas pendidikan. 

PT. Mitra Bangun Kreatifa adalah 
perusahaan yang bergerak di bidang 
teknologi dan inovasi, dengan fokus pada 
pengembangan solusi teknologi canggih 
untuk berbagai kebutuhan industri, 
termasuk Pendidikan (Hariyanto et al., 
2023). Dalam upaya untuk mendukung 
transformasi digital di sektor 
pendidikan, perusahaan ini 
berkomitmen untuk mengembangkan 
produk-produk inovatif yang dapat 
meningkatkan efektivitas dan efisiensi 
proses belajar mengajar. Pengembangan 
media belajar berbasis teknologi 
holografi adalah salah satu inisiatif yang 
diharapkan dapat memberikan 
kontribusi signifikan terhadap 
peningkatan kualitas pendidikan di 
Indonesia (Mandala, 2022). 

Teknologi holografi 
memungkinkan penciptaan citra tiga 
dimensi yang tampak nyata di ruang 
fisik, memberikan pengalaman visual 
yang mendalam dan imersif. Dalam 
konteks pendidikan, teknologi ini dapat 
digunakan untuk menyajikan materi 
pelajaran dengan cara yang lebih 
menarik dan interaktif, sehingga dapat 
meningkatkan pemahaman dan 
keterlibatan siswa (Munadi & Rakhman, 

2018). Misalnya, dalam pembelajaran 
sains, hologram dapat digunakan untuk 
memvisualisasikan struktur molekul 
atau sistem tubuh manusia, memberikan 
gambaran yang lebih jelas dan mendetail 
daripada gambar dua dimensi. Dalam 
pembelajaran sejarah, hologram dapat 
merekonstruksi peristiwa atau 
bangunan bersejarah, memberikan 
pengalaman belajar yang lebih hidup dan 
kontekstual (Iriaji et al., 2023). 

Proyek pengembangan dan 
rancang bangun produk teknologi 
holografi ini melibatkan beberapa tahap 
penting, mulai dari perancangan, 
pengembangan, hingga uji coba produk 
(Saputra et al., 2021). Tahap 
perancangan melibatkan identifikasi 
kebutuhan pengguna, penentuan 
spesifikasi teknis, dan pembuatan 
prototipe awal. Pada tahap ini, tim 
pengembang bekerja sama dengan para 
pendidik dan ahli teknologi untuk 
memastikan bahwa produk yang 
dikembangkan sesuai dengan kebutuhan 
pembelajaran dan dapat diintegrasikan 
dengan mudah dalam kurikulum yang 
ada. 

Setelah perancangan selesai, 
tahap berikutnya adalah pengembangan 
produk. Tahap ini melibatkan 
pembuatan komponen perangkat keras 
dan perangkat lunak, serta pengujian 
fungsionalitas produk. Komponen 
perangkat keras mencakup elemen-
elemen seperti proyektor holografi, layar 
3D, dan perangkat kontrol, sementara 
perangkat lunak mencakup aplikasi 
untuk membuat dan menampilkan 
konten holografi (Purnamasari et al., 
2023). Pengembangan perangkat lunak 
juga melibatkan pembuatan antarmuka 
pengguna yang intuitif dan mudah 
digunakan, sehingga pendidik dan siswa 
dapat dengan mudah mengakses dan 
menggunakan teknologi ini dalam proses 
belajar mengajar (Prasetyo et al., 2023). 

 Uji coba produk 
merupakan tahap penting untuk 
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memastikan bahwa produk yang 
dikembangkan berfungsi dengan baik 
dan memenuhi kebutuhan pengguna 
(Zuhrie et al., 2018). Pada tahap ini, 
produk diuji di lingkungan nyata, seperti 
di kelas atau laboratorium, untuk 
mendapatkan umpan balik dari 
pengguna. Umpan balik ini digunakan 
untuk memperbaiki dan 
menyempurnakan produk sebelum 
diluncurkan secara luas. Uji coba juga 
melibatkan evaluasi efektivitas produk 
dalam meningkatkan pemahaman dan 
keterlibatan siswa, serta mengukur 
dampak teknologi holografi terhadap 
hasil belajar. 

Penggunaan teknologi holografi 
dalam pendidikan menawarkan berbagai 
manfaat yang signifikan (Goncharov, 
2020). Pertama, teknologi ini dapat 
meningkatkan pemahaman siswa 
terhadap materi pelajaran. Visualisasi 
tiga dimensi memberikan gambaran 
yang lebih jelas dan mendetail, sehingga 
siswa dapat memahami konsep-konsep 
yang kompleks dengan lebih mudah. 
Kedua, teknologi holografi dapat 
meningkatkan keterlibatan siswa dalam 
proses belajar. Pembelajaran yang 
interaktif dan imersif membuat siswa 
lebih tertarik dan termotivasi untuk 
belajar. Ketiga, teknologi ini dapat 
mendukung pembelajaran yang lebih 
kontekstual dan relevan. Dengan 
menggunakan hologram, pendidik dapat 
menyajikan materi pelajaran dengan 
cara yang lebih hidup dan kontekstual, 
sehingga siswa dapat melihat bagaimana 
konsep-konsep yang dipelajari 
diterapkan dalam kehidupan nyata. 

Namun, pengembangan dan 
implementasi teknologi holografi dalam 
pendidikan juga menghadapi beberapa 
tantangan. Salah satu tantangan utama 
adalah biaya yang tinggi (Torkan et al., 
2023). Pengembangan dan produksi 
perangkat keras dan perangkat lunak 
untuk teknologi holografi memerlukan 
investasi yang besar, sehingga tidak 
semua sekolah atau institusi pendidikan 

dapat mengakses teknologi ini. Selain itu, 
penggunaan teknologi ini memerlukan 
pelatihan khusus bagi pendidik dan 
siswa untuk memastikan bahwa mereka 
dapat menggunakan teknologi ini dengan 
efektif. Tantangan lainnya adalah 
keterbatasan infrastruktur teknologi di 
beberapa sekolah, terutama di daerah 
terpencil atau kurang berkembang, yang 
mungkin tidak memiliki akses yang 
memadai terhadap listrik dan internet 
(Hermawan & Saedudin, 2020). 

Untuk mengatasi tantangan ini, 
diperlukan dukungan dari berbagai 
pihak, termasuk pemerintah, industri, 
dan masyarakat. Pemerintah dapat 
berperan dalam menyediakan 
pendanaan dan kebijakan yang 
mendukung pengembangan dan 
implementasi teknologi holografi dalam 
Pendidikan (Inayah et al., 2023). Industri 
dapat berkontribusi dengan 
menyediakan teknologi dan sumber daya 
yang diperlukan, serta bekerja sama 
dengan institusi pendidikan untuk 
mengembangkan solusi yang sesuai 
dengan kebutuhan pengguna (Putra et 
al., 2023). Masyarakat juga dapat 
berperan dalam mendukung dan 
mempromosikan penggunaan teknologi 
ini dalam pendidikan, serta memberikan 
umpan balik yang konstruktif untuk 
perbaikan dan penyempurnaan produk 
(Weisrawei & Prasetya, 2021). 

Dalam jangka panjang, 
pengembangan dan penggunaan 
teknologi holografi dalam pendidikan 
diharapkan dapat memberikan 
kontribusi yang signifikan terhadap 
peningkatan kualitas pendidikan di 
Indonesia (Narkglom & Boonyapalanant, 
2019). Teknologi ini tidak hanya dapat 
meningkatkan pemahaman dan 
keterlibatan siswa, tetapi juga dapat 
mendukung pembelajaran yang lebih 
kontekstual dan relevan, serta 
mempersiapkan siswa untuk 
menghadapi tantangan dan peluang di 
era digital. Dengan memanfaatkan 
teknologi canggih seperti holografi, 
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pendidikan di Indonesia dapat menjadi 
lebih inovatif, interaktif, dan efektif, 
sehingga dapat menghasilkan generasi 
yang lebih kreatif, kritis, dan siap 
menghadapi masa depan (Hariyanto et 
al., 2023). 

Selain itu, proyek ini juga dapat 
memberikan dampak positif bagi PT. 
Mitra Bangun Kreatifa sebagai 
perusahaan yang berkomitmen untuk 
mengembangkan solusi teknologi 
canggih untuk berbagai kebutuhan 
industri. Dengan mengembangkan 
produk teknologi holografi untuk 
pendidikan, perusahaan ini dapat 
memperluas jangkauan pasar dan 
meningkatkan reputasi sebagai penyedia 
solusi teknologi yang inovatif dan 
berkualitas. Proyek ini juga dapat 
mendorong kolaborasi dan kemitraan 
dengan berbagai pihak, termasuk 
institusi pendidikan, pemerintah, dan 
industri, sehingga dapat menciptakan 
ekosistem yang mendukung inovasi dan 
pengembangan teknologi di Indonesia. 

Secara keseluruhan, 
pengembangan dan rancang bangun 
produk teknologi holografi sebagai 
media belajar kustomisasi dinamis 
berbasis citra visual 3D di PT. Mitra 
Bangun Kreatifa merupakan langkah 
strategis untuk memanfaatkan potensi 
teknologi ini dalam meningkatkan 
kualitas pendidikan. Dengan 
mengintegrasikan teknologi canggih dan 
pendekatan pembelajaran yang inovatif, 

proyek ini diharapkan dapat 
memberikan manfaat yang signifikan 
bagi pendidikan di Indonesia, serta 
mendukung transformasi digital di 
sektor pendidikan. Diharapkan, inisiatif 
ini dapat menjadi model yang dapat 
direplikasi dan dikembangkan lebih 
lanjut untuk mendukung peningkatan 
kualitas pendidikan di berbagai bidang 
dan tingkat pendidikan. 
 
 
 
METODE PENELITIAN 

Dalam era digital yang semakin 
maju, pengembangan teknologi holografi 
untuk media pembelajaran menjadi 
langkah inovatif untuk meningkatkan 
efektivitas pendidikan melalui visualisasi 
tiga dimensi yang dinamis. PT. Mitra 
Bangun Kreatifa berupaya 
mengembangkan produk teknologi 
holografi sebagai media belajar 
kustomisasi dinamis berbasis citra visual 
3D. Untuk memastikan keberhasilan 
proyek ini, metode Objective-Oriented 
Project Planning (OPP) digunakan 
sebagai pendekatan perencanaan proyek 
yang sistematis dan terstruktur. Metode 
ini mencakup berbagai fase yang 
diilustrasikan dalam gambar, yaitu fase 
identifikasi, fase persiapan kegiatan, fase 
implementasi, dan fase monitoring serta 
evaluasi (Rusanovsky, 2019). 
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Gambar 1. Metode Objective-Oriented Project Planning (OPP) 

Sumber Gambar Dokumen Penulis 
 

Tahap awal dalam metode OPP 
adalah fase identifikasi, yang terdiri dari 
beberapa langkah penting. Proses ini 
dimulai dengan identifikasi stakeholder 
atau mitra yang relevan, seperti 
akademisi, praktisi industri, dan lembaga 
pendidikan yang akan menggunakan 
teknologi holografi ini (Pembayun et al., 
2021). Identifikasi stakeholder 
bertujuan untuk memastikan bahwa 
semua pihak yang berkepentingan 
terlibat sejak awal, sehingga masukan 
dan dukungan mereka dapat diperoleh 
sepanjang proyek berlangsung. Langkah 
berikutnya adalah analisis masalah. 
Analisis ini dilakukan untuk 
mengidentifikasi kesenjangan antara 
kondisi saat ini dengan tujuan yang ingin 
dicapai (LAKHOUA, 2019). Dalam 
konteks pengembangan media belajar 
berbasis teknologi holografi, masalah 
yang mungkin diidentifikasi termasuk 
kurangnya media pembelajaran yang 
interaktif dan visualisasi yang kurang 
mendalam dalam pendidikan. Analisis 
masalah ini penting untuk menentukan 
area yang memerlukan perbaikan atau 
penyesuaian. Setelah masalah 

diidentifikasi, langkah berikutnya adalah 
analisis tujuan. Analisis ini bertujuan 
untuk merumuskan tujuan spesifik yang 
ingin dicapai melalui proyek ini. Tujuan 
tersebut harus jelas, terukur, dan 
realistis, serta disepakati oleh semua 
stakeholder yang terlibat (Lakhoua, 
2020). Sebagai contoh, tujuan proyek ini 
mungkin mencakup peningkatan 
keterlibatan siswa dalam pembelajaran 
melalui teknologi holografi atau 
peningkatan pemahaman konsep-
konsep kompleks melalui visualisasi 3D 
yang dinamis. 

Setelah fase identifikasi selesai, 
proyek masuk ke fase persiapan 
kegiatan. Langkah pertama dalam fase ini 
adalah menentukan strategi alternatif. 
Strategi ini mencakup berbagai 
pendekatan yang dapat diambil untuk 
mencapai tujuan yang telah ditetapkan 
(Zen & Iswavigra, 2023). Misalnya, 
strategi dapat mencakup pengembangan 
perangkat keras dan perangkat lunak 
holografi, pelatihan bagi pengajar, atau 
kolaborasi dengan institusi pendidikan 
untuk menyediakan konten 
pembelajaran yang sesuai. Pemilihan 
strategi yang tepat sangat penting untuk 
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memastikan keberhasilan proyek 
(Rusanovsky, 2019). Setelah strategi 
ditentukan, langkah berikutnya adalah 
desain aktivitas dan matriks logframe. 
Desain aktivitas melibatkan 
perencanaan detail dari setiap kegiatan 
yang akan dilakukan dalam proyek, 
termasuk jadwal, sumber daya yang 
dibutuhkan, dan tanggung jawab masing-
masing pihak. Matriks logframe adalah 
alat yang digunakan untuk 
merencanakan dan mengelola proyek 
dengan cara yang sistematis (Pembayun 
et al., 2021). Matriks ini mencakup 
tujuan, indikator keberhasilan, sumber 
verifikasi, serta asumsi yang harus 
dipenuhi agar proyek dapat berjalan 
dengan lancar. 

Fase implementasi adalah tahap 
di mana semua perencanaan yang telah 
dilakukan diterapkan ke dalam tindakan 
nyata. Pelaksanaan kegiatan mencakup 
berbagai aktivitas yang telah dirancang 
sebelumnya, seperti pengembangan 
perangkat keras dan perangkat lunak 
holografi, penyelenggaraan pelatihan 
bagi pengajar, dan pengembangan 
materi pembelajaran berbasis holografi 
(LAKHOUA, 2019). Implementasi ini 
memerlukan koordinasi yang baik antara 
semua pihak yang terlibat untuk 
memastikan bahwa semua kegiatan 
berjalan sesuai rencana dan tujuan 
proyek dapat tercapai. Selama fase 
implementasi, penting untuk menjaga 
fleksibilitas dan kesiapan untuk 
melakukan penyesuaian jika diperlukan. 
Misalnya, jika ditemukan bahwa metode 
pengajaran tertentu tidak efektif, 
pengajar dapat melakukan modifikasi 
berdasarkan umpan balik dari siswa dan 
pengamatan langsung. 

Tahap terakhir dalam metode 
OPP adalah fase monitoring dan evaluasi 
kegiatan. Monitoring dilakukan secara 
terus-menerus selama pelaksanaan 
proyek untuk memastikan bahwa semua 
kegiatan berjalan sesuai dengan rencana 
dan tujuan proyek dapat tercapai 

(Lakhoua, 2020). Monitoring melibatkan 
pengumpulan data tentang pelaksanaan 
kegiatan, serta penilaian terhadap 
indikator keberhasilan yang telah 
ditetapkan dalam matriks logframe. 
Evaluasi dilakukan untuk menilai 
efektivitas dan efisiensi proyek setelah 
kegiatan selesai. Evaluasi ini mencakup 
penilaian terhadap pencapaian tujuan, 
kualitas hasil, serta dampak proyek 
terhadap siswa dan kurikulum (Zen & 
Iswavigra, 2023). Umpan balik dari siswa 
dan pengajar juga sangat penting dalam 
proses evaluasi, karena dapat 
memberikan wawasan tentang kekuatan 
dan kelemahan proyek. Dokumentasi 
hasil proyek merupakan bagian penting 
dari fase ini. Dokumentasi mencakup 
laporan lengkap tentang perencanaan, 
pelaksanaan, dan evaluasi proyek, serta 
rekomendasi untuk perbaikan di masa 
depan (Rusanovsky, 2019). Hasil proyek 
yang berhasil dapat dibagikan dengan 
pemangku kepentingan lainnya, baik di 
dalam maupun di luar institusi 
pendidikan, untuk dijadikan contoh atau 
model bagi proyek serupa. Penyebaran 
hasil ini dapat dilakukan melalui 
publikasi ilmiah, presentasi di 
konferensi, atau melalui platform digital 
lainnya. 

Secara keseluruhan, metode 
Objective-Oriented Project Planning 
(OPP) menawarkan pendekatan yang 
sistematis dan terstruktur untuk 
pengembangan teknologi holografi 
sebagai media pembelajaran. Dengan 
fokus pada pencapaian tujuan yang 
spesifik dan terukur, OPP memastikan 
bahwa setiap langkah dalam proses 
perencanaan dan pelaksanaan proyek 
dilakukan dengan tujuan akhir yang 
jelas. Melalui perancangan dan 
implementasi teknologi holografi yang 
berbasis citra visual 3D, OPP membantu 
meningkatkan efektivitas pembelajaran, 
meningkatkan keterlibatan siswa, dan 
memperkaya pengalaman pendidikan. 
Dengan demikian, OPP tidak hanya 



NUSANTARA : Jurnal Ilmu Pengetahuan Sosial, 11 (9) (2024): 3696-3710 
 

 

3702 
 

berkontribusi pada peningkatan kualitas 
pendidikan tetapi juga pada 
pengembangan teknologi inovatif yang 
mendukung proses pembelajaran di era 
digital. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Analisis Kebutuhan dan 
Tujuan Pengembangan Produk 
Holografi 

Dalam era digital yang semakin 
maju, kebutuhan akan inovasi dalam 
metode pembelajaran menjadi semakin 
mendesak. PT. Mitra Bangun Kreatifa, 
sebagai perusahaan yang berkomitmen 
pada pengembangan teknologi 
pendidikan, telah mengidentifikasi 
kebutuhan dan tujuan strategis dalam 
pengembangan produk teknologi 
holografi. Teknologi ini tidak hanya 
diharapkan mampu mengatasi berbagai 
kendala dalam sistem pembelajaran 
konvensional, tetapi juga membuka 
peluang baru untuk pengalaman belajar 
yang lebih dinamis dan interaktif. 

Penggunaan teknologi holografi 
tidak hanya meningkatkan kualitas 
pembelajaran tetapi juga 
mempersiapkan siswa untuk lebih 
familiar dengan teknologi yang akan 
mereka temui di dunia profesional kelak. 
Teknologi holografi diharapkan dapat 
mengurangi waktu yang diperlukan 
untuk menjelaskan konsep-konsep 
tertentu dan meningkatkan retensi 
informasi melalui pengalaman belajar 
yang lebih engaging dan memorable. 

Tujuan pengembangan teknologi 
holografi adalah untuk meningkatkan 
keterlibatan dan motivasi siswa dalam 
proses belajar. Dengan pengalaman 
belajar yang lebih interaktif dan visual, 
diharapkan siswa akan lebih termotivasi 
untuk belajar dan terlibat aktif dalam 
kegiatan pembelajaran. Teknologi 
holografi memungkinkan penyediaan 
materi pembelajaran yang fleksibel dan 
dapat disesuaikan dengan kebutuhan 
siswa. Tujuan ini mencakup pembuatan 
konten yang dapat dengan mudah 

diadaptasi sesuai dengan perkembangan 
kurikulum dan kebutuhan individu 
siswa. 

Melalui Teknologi holografi 
pengalaman belajar yang imersif dengan 
menampilkan konten dalam bentuk 3D 
yang dapat dilihat dari berbagai sudut 
juga dapat diciptakan. Hal ini membuat 
pembelajaran menjadi lebih menarik dan 
memotivasi siswa untuk lebih terlibat 
dalam proses belajar. Pengalaman 
belajar yang lebih mendalam ini 
membantu siswa untuk lebih memahami 
dan mengingat materi pelajaran. 
Interaksi langsung dengan materi 
pelajaran melalui holografi 
memungkinkan siswa untuk 
mengeksplorasi konsep-konsep yang 
kompleks dengan cara yang lebih intuitif. 

Pengembangan produk 
teknologi holografi oleh PT. Mitra 
Bangun Kreatifa tidak hanya mendukung 
pembelajaran interaktif yang lebih 
efektif tetapi juga mempersiapkan 
pengguna dengan keahlian yang relevan 
untuk era digital. Dengan 
mengintegrasikan teknologi canggih ini 
ke dalam kurikulum pendidikan, siswa 
tidak hanya mendapatkan pemahaman 
yang lebih baik tentang materi pelajaran 
tetapi juga keterampilan yang 
diperlukan untuk berhasil di dunia kerja 
modern. Pembelajaran yang interaktif, 
imersif, dan dapat disesuaikan 
memastikan bahwa setiap individu 
memiliki kesempatan untuk berkembang 
dan siap menghadapi tantangan masa 
depan. 

 
Peran dan Manfaat Produk 

Holografi dalam Sektor Pendidikan 
Teknologi holografi merupakan 

salah satu inovasi terbaru dalam bidang 
pendidikan yang menjanjikan revolusi 
dalam cara kita belajar dan mengajar. 
Dengan kemampuan untuk 
menampilkan gambar tiga dimensi yang 
dapat dilihat dari berbagai sudut, 
teknologi ini menawarkan berbagai 
fungsi dan manfaat yang dapat 
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meningkatkan efektivitas dan 
pengalaman belajar siswa. PT. Mitra 
Bangun Kreatifa, sebagai perusahaan 
yang berkomitmen pada pengembangan 
teknologi pendidikan, telah 
mengembangkan produk teknologi 
holografi yang dirancang khusus untuk 
memenuhi kebutuhan pendidikan 
modern. 

Salah satu fungsi dari adanya 
teknologi holografi adalah 
kemampuannya untuk 
memvisualisasikan konsep-konsep 
abstrak dalam bentuk yang lebih 
konkret. Misalnya, dalam pelajaran sains, 
peserta didik dapat melihat model 3D 
dari molekul atau struktur anatomi 
tubuh manusia. Hal ini membantu 
peserta didik untuk lebih memahami 
materi yang sulit dipahami hanya melalui 
teks atau gambar 2D. Teknologi holografi 
juga meningkatkan interaksi langsung 
antara siswa dan materi pelajaran. Siswa 
dapat memanipulasi objek holografis, 
seperti mengubah sudut pandang, 
memperbesar atau memperkecil objek, 
dan melihat detail yang lebih spesifik. 
Interaksi ini tidak hanya membuat 
pembelajaran lebih menarik tetapi juga 
meningkatkan pemahaman siswa 
terhadap materi. 

Holografi juga dapat digunakan 
untuk melakukan simulasi dan 
eksperimen virtual yang mungkin sulit 
atau tidak mungkin dilakukan di dunia 
nyata. Misalnya, dalam pelajaran kimia, 
peserta didik dapat melakukan 
percobaan dengan bahan kimia 
berbahaya secara virtual, sehingga 
mengurangi risiko kecelakaan. Simulasi 
ini juga memungkinkan peserta didik 
untuk memahami hasil dari berbagai 
percobaan tanpa harus menyiapkan 
peralatan fisik yang mahal. Dengan 
bantuan visualisasi tiga dimensi, peserta 
didik dapat lebih mudah memahami 
materi pelajaran yang kompleks. 

Institusi pendidikan yang 
mengadopsi teknologi holografi dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran 
yang mereka tawarkan. Dengan 
menyediakan alat pembelajaran yang 
canggih, institusi dapat memastikan 
bahwa peserta didik mereka 
mendapatkan pendidikan yang 
berkualitas tinggi. Visualisasi 3D yang 
interaktif membantu peserta memahami 
konsep-konsep yang kompleks dengan 
lebih mudah, yang pada gilirannya 
meningkatkan hasil belajar secara 
keseluruhan. selain itu, Teknologi 
holografi memungkinkan pengajar untuk 
menyampaikan materi dengan cara yang 
lebih efektif dan efisien. Implementasi 
teknologi canggih seperti holografi juga 
memberikan peluang bagi pengajar 
untuk meningkatkan keterampilan 
profesional mereka. 

Teknologi holografi dapat 
digunakan untuk mendukung kolaborasi 
antara institusi pendidikan dan industri 
atau lembaga penelitian. Ini membuka 
peluang untuk proyek-proyek riset 
bersama yang dapat menghasilkan 
inovasi baru dalam pembelajaran dan 
pengajaran. Kolaborasi ini juga dapat 
membawa pendanaan tambahan dan 
sumber daya bagi institusi pendidikan. 

 
Strategi dan Implementasi 

dalam Pengembangan dan Rancang 
Bangun Produk Holografi 

Strategi dan implementasi dalam 
pengembangan serta rancang bangun 
produk holografi sebagai media belajar 
kustomisasi dinamis berbasis citra visual 
3D oleh PT. Mitra Bangun Kreatifa 
melibatkan beberapa tahap kritis yang 
saling terkait. Setiap tahap memainkan 
peran penting dalam memastikan 
keberhasilan produk dari konsep hingga 
penggunaan akhir.  
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Gambar 2. Strategi Media Belajar 
Sumber Gambar Dokumen Penulis 

 
Tahap pertama adalah analisis 

kebutuhan, yang dimulai dengan 
identifikasi kebutuhan pasar terkait 
penggunaan teknologi holografi dalam 
media belajar. Ini mencakup pemahaman 
yang mendalam tentang bagaimana 
teknologi ini dapat memenuhi kebutuhan 
pendidikan yang terus berkembang. 
Tinjauan terhadap perkembangan 

terkini dalam teknologi holografi dan 
media belajar sangat penting dalam 
tahap ini, untuk memastikan bahwa 
solusi yang dikembangkan adalah yang 
paling mutakhir dan relevan. Pelajari 
penggunaan holografi di berbagai bidang 
untuk mengidentifikasi potensi terbaik 
dari produk yang akan dikembangkan. 

Selanjutnya adalah tahap 
penelitian dan pengembangan, di mana 
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penelitian mendalam dilakukan tentang 
teknologi holografi dan aplikasinya 
dalam media belajar. Pada tahap ini, 
pengembangan prototipe produk 
holografi yang dapat digunakan sebagai 
media belajar kustomisasi dinamis 
berbasis citra visual 3D dilakukan. 
Prototipe ini diuji coba dengan pengguna 
potensial untuk mendapatkan umpan 
balik yang berguna dalam perbaikan 
produk. Penelitian dan pengembangan 
tidak hanya fokus pada teknologi tetapi 
juga pada interaksi pengguna, 
memastikan bahwa produk akhir akan 
memenuhi kebutuhan pengguna dengan 
cara yang paling efektif dan efisien. 

Tahap desain produk adalah 
tahap berikutnya, di mana rancangan 
produk holografi dikembangkan dengan 
mempertimbangkan aspek estetika dan 
fungsionalitas. Desain produk harus 
mudah digunakan dan intuitif bagi 
pengguna, dengan mempertimbangkan 
faktor keamanan dan kenyamanan. 
Desain yang baik tidak hanya menarik 
secara visual tetapi juga praktis dalam 
penggunaan sehari-hari. Pada tahap ini, 
berbagai iterasi desain mungkin 
diperlukan untuk mencapai hasil yang 
optimal yang memenuhi semua kriteria 
yang ditetapkan. 

Produksi merupakan tahap yang 
sangat krusial dalam strategi 
pengembangan produk. Pada tahap ini, 
identifikasi pemasok bahan baku dengan 
kualitas terbaik dilakukan untuk 
memastikan bahwa produk yang 
dihasilkan memenuhi standar tinggi. 
Proses produksi yang efisien dan 
pengoptimalan penggunaan sumber 
daya juga menjadi fokus utama. 
Pengendalian kualitas produk dilakukan 
secara berkala selama proses produksi 
untuk memastikan bahwa setiap unit 
produk memenuhi spesifikasi yang telah 
ditetapkan. Tahap produksi harus 
dirancang untuk mendukung skala 
produksi yang besar tanpa 
mengorbankan kualitas. 

Setelah produk diproduksi, 
tahap pelatihan dan dukungan pelanggan 
menjadi sangat penting. Pelatihan 
diberikan kepada pelanggan untuk 
memastikan mereka dapat 
menggunakan produk holografi dengan 
baik dan benar. Dukungan pelanggan 
yang responsif dan efisien disediakan 
untuk membantu pelanggan dalam 
mengatasi masalah atau pertanyaan yang 
mungkin mereka miliki. Mendapatkan 
umpan balik dari pelanggan dan 
menggunakan informasi ini untuk 
meningkatkan produk dan layanan 
adalah bagian integral dari tahap ini. 
Dukungan berkelanjutan memastikan 
bahwa pelanggan merasa didukung dan 
puas dengan produk yang mereka 
gunakan. 

Evaluasi dan peningkatan adalah 
tahap selanjutnya, di mana kinerja 
produk holografi dievaluasi secara 
berkala. Umpan balik dari pengguna 
dianalisis untuk mengidentifikasi area 
yang perlu ditingkatkan. Penelitian dan 
pengembangan dilakukan terus-
menerus untuk meningkatkan produk 
dan mengikuti perkembangan teknologi 
terbaru. Evaluasi yang 
berkesinambungan memastikan bahwa 
produk tetap relevan dan memenuhi 
kebutuhan pengguna yang berubah dari 
waktu ke waktu. 

Terakhir, kemitraan dan 
kolaborasi merupakan elemen penting 
dalam strategi ini. Kemitraan dengan 
institusi pendidikan dan perusahaan 
terkait membantu meningkatkan 
penggunaan produk holografi dalam 
media belajar. Kolaborasi dengan ahli 
dan profesional di bidang holografi serta 
industri terkait memungkinkan 
pengembangan produk yang lebih baik 
dan aplikatif. Selain itu, mengikuti 
perkembangan industri dan menjalin 
hubungan dengan pemangku 
kepentingan terkait membantu menjaga 
produk tetap kompetitif dan relevan di 
pasar. Kolaborasi ini mencakup berbagai 
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aspek mulai dari penelitian bersama 
hingga uji coba produk dan implementasi 
di lingkungan nyata. 

Secara keseluruhan, strategi dan 
implementasi dalam pengembangan 
serta rancang bangun produk holografi 
oleh PT. Mitra Bangun Kreatifa adalah 
pendekatan komprehensif yang 
mencakup analisis kebutuhan, penelitian 
dan pengembangan, desain produk, 
produksi, pelatihan dan dukungan 
pelanggan, evaluasi dan peningkatan, 
serta kemitraan dan kolaborasi. Setiap 
tahap dirancang untuk memastikan 
bahwa produk akhir tidak hanya 
memenuhi standar kualitas tinggi tetapi 
juga relevan dan berguna bagi pengguna. 
Melalui pendekatan ini, PT. Mitra Bangun 
Kreatifa berupaya untuk memberikan 
solusi inovatif dalam bidang pendidikan, 
khususnya dalam media belajar berbasis 
holografi yang dapat disesuaikan secara 
dinamis dengan kebutuhan pengguna. 
Implementasi yang efektif dari strategi 
ini diharapkan dapat menghasilkan 
produk yang tidak hanya unggul dalam 
teknologi tetapi juga memberikan 
dampak positif yang signifikan dalam 
dunia pendidikan. 

 
Dampak Produk Holografi 

terhadap Pengembangan 
Keterampilan dan Karir Pengguna 

Teknologi holografi telah 
membuka berbagai peluang baru dalam 
pendidikan dan pelatihan, memberikan 
cara-cara inovatif untuk memahami dan 
berinteraksi dengan informasi. 
Penggunaan teknologi ini tidak hanya 
mempengaruhi cara kita belajar tetapi 
juga secara signifikan mempengaruhi 
pengembangan keterampilan dan 
prospek karir penggunanya di berbagai 
bidang. Pengguna teknologi holografi 
akan mendapatkan keterampilan 
teknologi dan digital yang sangat 
berharga. Mereka akan terbiasa 
menggunakan perangkat canggih dan 
memahami konsep dasar teknologi 
holografi, seperti rendering 3D, interaksi 

pengguna, dan pemrograman terkait. 
Keterampilan ini sangat diminati di 
industri teknologi informasi, 
pengembangan perangkat lunak, dan 
desain grafis. 

Dengan berinteraksi secara 
langsung dengan model 3D, pengguna 
akan mengembangkan pemahaman yang 
kuat tentang ruang dan desain. Ini sangat 
berguna dalam bidang arsitektur, teknik, 
dan desain produk, di mana kemampuan 
untuk memvisualisasikan dan 
merancang dalam tiga dimensi adalah 
kunci. Pengguna akan lebih terampil 
dalam membuat dan mengevaluasi 
desain yang kompleks. Teknologi 
holografi memberikan pengguna 
keunggulan kompetitif dengan 
memungkinkan mereka untuk 
memvisualisasikan dan memodifikasi 
desain secara real-time. Ini membuka 
peluang karir sebagai arsitek, desainer 
interior, atau perancang produk. 

Menguasai teknologi canggih 
seperti holografi dapat membuat 
pengguna diakui sebagai pemimpin atau 
inovator dalam bidang teknologi. 
Keahlian dalam menggunakan dan 
mengembangkan aplikasi holografi 
menunjukkan bahwa pengguna berada 
di garis depan inovasi teknologi. 
Pengakuan ini dapat meningkatkan 
profil profesional mereka, membuat 
mereka lebih menarik bagi perusahaan 
yang mencari individu dengan 
keterampilan teknis canggih. Eksposur 
terhadap teknologi holografi membuka 
peluang untuk terlibat dalam proyek 
kolaboratif dan penelitian bersama 
dengan institusi akademik, laboratorium 
riset, dan perusahaan teknologi. 
Kolaborasi semacam ini memungkinkan 
pengguna untuk bekerja dengan para 
profesional dari berbagai disiplin ilmu, 
memperluas pengetahuan mereka, dan 
membangun jaringan kontak yang lebih 
luas. 

Teknologi holografi 
memungkinkan penyajian materi belajar 
dalam bentuk citra 3D yang sangat nyata. 
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Ini memberikan pengalaman belajar 
yang lebih mendalam dibandingkan 
dengan media 2D tradisional seperti 
gambar atau video. Dengan citra 3D, 
siswa dapat melihat objek dari berbagai 
sudut, memanipulasi bentuk, dan 
memahami konsep dengan lebih baik 
melalui visualisasi yang lebih realistis. 
Interaktivitas yang ditawarkan oleh 
teknologi ini juga memungkinkan siswa 
untuk berinteraksi langsung dengan 
materi, membuat proses belajar menjadi 
lebih menarik dan efektif. 

Salah satu keunggulan utama 
dari teknologi holografi adalah 
kemampuannya untuk melakukan 
kustomisasi materi belajar. Setiap siswa 
memiliki gaya belajar dan kecepatan 
yang berbeda, dan teknologi ini 
memungkinkan pengajar untuk 
menyesuaikan materi sesuai dengan 
kebutuhan masing-masing siswa. 
Kustomisasi ini dapat mencakup 
penyesuaian tingkat kesulitan, penyajian 
informasi yang lebih relevan, dan 
pemberian umpan balik yang lebih 
personal. Dengan demikian, setiap siswa 
dapat belajar dengan cara yang paling 
efektif bagi mereka. 

Penggunaan teknologi holografi 
dalam pendidikan juga mempersiapkan 
siswa untuk dunia kerja yang semakin 
berbasis teknologi. Di masa depan, 
teknologi seperti ini kemungkinan besar 
akan menjadi bagian dari berbagai 
industri, termasuk kesehatan, 
manufaktur, dan hiburan. Dengan 
memperkenalkan siswa pada teknologi 
canggih sejak dini, mereka akan lebih 
siap dan kompeten untuk menghadapi 
tantangan di tempat kerja. Teknologi 
holografi juga membuka peluang baru 
untuk kolaborasi dan pembelajaran jarak 
jauh. Siswa dari berbagai lokasi dapat 
berinteraksi dalam lingkungan belajar 
yang sama, seolah-olah mereka berada di 
ruangan yang sama. Ini sangat 
bermanfaat dalam konteks globalisasi 
dan kebutuhan akan pembelajaran jarak 

jauh yang meningkat. Kolaborasi 
internasional dan pembelajaran lintas 
budaya dapat dilakukan dengan lebih 
efektif melalui teknologi holografi. 

Teknologi holografi 
memungkinkan penyajian objek dan 
konsep dalam bentuk tiga dimensi yang 
realistis. Ini sangat berguna dalam mata 
pelajaran seperti biologi, fisika, dan 
sejarah, di mana siswa dapat melihat 
representasi 3D dari sel, organ, molekul, 
atau artefak sejarah. Visualisasi yang 
lebih mendalam ini membantu siswa 
memahami materi yang kompleks 
dengan lebih mudah dan menyeluruh. 
Dengan teknologi holografi, materi 
pembelajaran dapat disesuaikan secara 
dinamis sesuai dengan kebutuhan 
masing-masing peserta didik. Pengajar 
dapat mengubah atau menyesuaikan 
tampilan hologram berdasarkan tingkat 
pemahaman siswa, membuat 
pembelajaran menjadi lebih personal 
dan efektif. Misalnya, jika peserta didik 
kesulitan memahami bagian tertentu 
dari materi, guru dapat memperjelas 
atau menampilkan contoh tambahan 
dalam bentuk 3D. 

Teknologi holografi juga dapat 
membantu meningkatkan aksesibilitas 
dalam pendidikan. Siswa dengan 
berbagai kebutuhan khusus dapat lebih 
mudah memahami materi melalui 
visualisasi 3D yang jelas dan interaktif. 
Selain itu, holografi dapat menjembatani 
kesenjangan antara pendidikan 
konvensional dan modern, memastikan 
semua siswa mendapatkan kesempatan 
yang sama untuk belajar secara efektif. 

Pembelajaran dengan teknologi 
holografi cenderung lebih menarik dan 
menyenangkan, sehingga dapat 
meningkatkan motivasi siswa untuk 
belajar. Siswa merasa lebih tertantang 
dan tertarik untuk mengeksplorasi 
materi lebih lanjut. Dengan berbagai 
peran dan manfaatnya, teknologi 
holografi memiliki potensi besar untuk 
merevolusi cara kita belajar dan 
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mengajar. Mengintegrasikan holografi 
dalam pendidikan dapat membawa 
dampak positif yang signifikan, 
menciptakan lingkungan belajar yang 
lebih inovatif, inklusif, dan efektif. 

Dampak teknologi holografi 
sebagai media belajar kustomisasi 
dinamis berbasis citra visual 3D sangat 
signifikan dalam meningkatkan kualitas 
dan efektivitas pembelajaran. Teknologi 
holografi memungkinkan pembelajaran 
kolaboratif di mana siswa dapat bekerja 
bersama dalam kelompok untuk 
memecahkan masalah atau menjalankan 
proyek bersama. Mereka dapat berbagi 
pandangan dan ide melalui representasi 
visual yang sama, meningkatkan 
keterampilan komunikasi dan kerja sama 
tim. 

Teknologi holografi 
memungkinkan penyajian materi 
pelajaran dalam bentuk yang lebih 
realistis dan mendalam. Siswa dapat 
melihat objek dalam bentuk tiga dimensi 
yang mendetail, seperti struktur 
molekul, organ tubuh, atau bangunan 
sejarah. Hal ini membantu meningkatkan 
pemahaman siswa terhadap konsep-
konsep yang abstrak dan kompleks. 
Visualisasi yang jelas dan interaktif 
membuat pembelajaran lebih menarik 
dan efektif. Holografi memungkinkan 
siswa untuk melakukan simulasi dan 
eksperimen dalam lingkungan yang 
aman dan terkendali. Siswa dapat 
memanipulasi objek virtual, melakukan 
percobaan, dan melihat hasilnya secara 
langsung tanpa resiko. Misalnya, dalam 
pembelajaran sains, siswa dapat 
mengamati reaksi kimia atau proses 
biologis dalam bentuk 3D. Ini tidak hanya 
meningkatkan pemahaman teori, tetapi 
juga mengembangkan keterampilan 
praktis dan analitis. 

Holografi dapat membantu 
siswa dengan kebutuhan khusus untuk 
lebih memahami materi pelajaran. 
Visualisasi 3D yang jelas dan interaktif 
dapat menjembatani kesenjangan dalam 
pembelajaran dan memastikan bahwa 

semua siswa, termasuk mereka yang 
memiliki kesulitan belajar, dapat belajar 
secara efektif. Penggunaan teknologi 
holografi dalam pendidikan membantu 
mengurangi kesenjangan digital dengan 
memberikan akses kepada teknologi 
canggih kepada semua siswa. Ini 
memastikan bahwa semua siswa, 
terlepas dari latar belakang ekonomi 
atau geografis, dapat menikmati manfaat 
dari teknologi pembelajaran yang 
canggih. 

Dengan teknologi holografi, guru 
dapat menyampaikan materi pelajaran 
dengan lebih efisien. Visualisasi yang 
jelas mengurangi kebutuhan penjelasan 
verbal yang panjang dan rumit, sehingga 
waktu belajar dapat digunakan lebih 
optimal. Guru dapat fokus pada aspek-
aspek penting dari materi dan 
memberikan penjelasan yang lebih 
mendetail di area yang membutuhkan 
perhatian khusus. 

Penerapan teknologi holografi 
sebagai media belajar kustomisasi 
dinamis berbasis citra visual 3D telah 
membawa dampak signifikan dalam 
berbagai aspek pendidikan dan 
pelatihan. Teknologi ini memungkinkan 
penyajian informasi yang lebih menarik, 
interaktif, dan mendalam, yang sangat 
bermanfaat dalam mendukung 
perkembangan kompetensi dan 
keterampilan. Teknologi holografi juga 
mendukung proses inovasi dan 
pengembangan produk di PT Mitra 
Bangun Kreatifa. PT Mitra Bangun 
Kreatifa dapat memvisualisasikan 
konsep produk baru dalam bentuk 3D 
sebelum diproduksi, yang 
memungkinkan mereka untuk 
melakukan analisis dan evaluasi yang 
lebih baik. Ini membantu dalam 
mempercepat proses pengembangan 
produk dan meningkatkan kualitas hasil 
akhir. 

Secara keseluruhan, penerapan 
teknologi holografi di PT Mitra Bangun 
Kreatifa sebagai media belajar 
kustomisasi dinamis berbasis citra visual 
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3D telah membawa banyak pengaruh 
positif. Teknologi ini tidak hanya 
meningkatkan efektivitas dan efisiensi 
pelatihan, tetapi juga mendukung 
inovasi, kolaborasi, dan pengembangan 
keterampilan. Dengan memanfaatkan 
teknologi holografi, PT Mitra Bangun 
Kreatifa dapat menciptakan lingkungan 
belajar yang lebih canggih dan adaptif, 
yang pada akhirnya akan meningkatkan 
kinerja dan daya saing perusahaan di 
industri. 
 
SIMPULAN 

Pengembangan dan rancang 
bangun produk teknologi holografi 
sebagai media belajar kustomisasi 
dinamis berbasis citra visual 3D di PT. 
Mitra Bangun Kreatifa telah 
menunjukkan potensi besar dalam 
meningkatkan kualitas pendidikan. 
Teknologi ini berhasil meningkatkan 
pemahaman dan keterlibatan siswa 
melalui visualisasi tiga dimensi yang 
imersif. Implementasi produk ini 
diharapkan dapat mendukung 
transformasi digital dalam pendidikan 
dan memberikan kontribusi signifikan 
terhadap pembelajaran yang lebih 
interaktif dan efektif. 
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