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ABSTRAK 
Proses belajar di pesantren umumnya masih berpusat pada metode ceramah, sehingga kesempatan siswa 
untuk memperoleh pengalaman belajar yang lebih visual dan menarik menjadi terbatas. Kondisi ini 
membuat motivasi belajar dan pemahaman siswa terhadap materi kesiapsiagaan belum optimal. 
Kehadiran media hologram 3D menawarkan cara penyampaian materi yang lebih hidup dan mudah 
dipahami. Penelitian ini dilakukan untuk menilai seberapa efektif media hologram 3D dalam 
meningkatkan usability, motivasi belajar, serta menurunkan beban kognitif siswa. Penelitian ini 
menggunakan desain kuantitatif post-test only. Populasi penelitian adalah seluruh siswa Pondok 
Pesantren As’ad, dengan jumlah sampel 30 siswa yang dipilih melalui purposive sampling. 
Pengumpulan data menggunakan tiga instrumen, yaitu System Usability Scale (SUS), Instructional 
Materials Motivation Survey (IMMS), dan Paas Cognitive Load Scale. Data dianalisis secara deskriptif 
melalui nilai rata-rata, persentase, dan kategori penilaian. Media hologram 3D menunjukkan tingkat 
usability yang tinggi dengan nilai rata-rata 3,47. Motivasi belajar siswa berada pada kategori tinggi 
mencapai 73,3%, sedangkan beban kognitif tercatat pada kategori rendah hingga sedang dengan nilai 
rata-rata 1,53. Media hologram 3D terbukti efektif sebagai sarana edukasi, karena mampu menarik 
minat siswa, membantu pemahaman materi, dan tetap menjaga beban kognitif pada tingkat yang wajar. 
Media ini layak digunakan sebagai alternatif pembelajaran kesehatan di lingkungan pesantren. 
 

Kata kunci : beban kognitif, hologram 3D, motivasi belajar, pesantren, usability 

 
ABSTRACT 
Learning activities in Islamic boarding schools are still largely centered on lectures, which limits 
students’ opportunities to experience more visual and engaging learning. This situation affects their 
motivation and understanding of preparedness and first aid materials. The use of 3D hologram media 
offers a more interactive way of delivering information through clearer and more immersive 
visualization. This study aimed to determine the effectiveness of 3D hologram media in improving 
usability, learning motivation, and reducing students’ cognitive load. This research employed a 
quantitative post-test only design. The study population consisted of all students at Pondok Pesantren 
As’ad, and a sample of 30 students was selected using purposive sampling. Data were collected using 
three instruments: the System Usability Scale (SUS), the Instructional Materials Motivation Survey 
(IMMS), and the Paas Cognitive Load Scale. Data analysis was performed descriptively using mean 
scores, percentages, and categorical interpretations. The 3D hologram media demonstrated high 
usability with a mean score of 3.47. Students’ learning motivation reached the high category at 73.3%. 
Their cognitive load was categorized as low to moderate, with a mean score of 1.53. The findings 
indicate that 3D hologram media is an effective educational tool that can enhance students’ motivation 
and provide a meaningful learning experience while maintaining an optimal cognitive load. This media 
is recommended for use in health education within boarding school settings. 
 

Keywords : 3D hologram, cognitive load, learning motivation, pesantren, usability 

 
PENDAHULUAN 

 
Kesiapsiagaan menghadapi keadaan darurat merupakan aspek penting dalam menciptakan 

lingkungan belajar yang aman, terutama di pesantren yang memiliki aktivitas padat serta 
jumlah santri yang besar. Namun, berbagai penelitian menunjukkan bahwa tingkat 
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kesiapsiagaan di pesantren masih rendah karena edukasi kebencanaan belum berjalan secara 
sistematis(Ramadhan, 2025). Kondisi ini diperkuat oleh temuan (Kartika & Faradisa, 2022) 

yang menyebutkan bahwa banyak santri belum memahami langkah dasar penanganan darurat, 
terutama karena kekurangan media pembelajaran yang mampu memvisualisasikan situasi 

bahaya secara konkret. Bahkan ketika penyuluhan sudah diberikan, metode penyampaian yang 
monoton membuat siswa kurang terlibat aktif sehingga pemahaman tetap belum 
optimal(Amiruddin, Anasril, 2024). 

Selain keterbatasan metode pembelajaran, rendahnya kesiapsiagaan juga terlihat dari 
minimnya latihan dan pengalaman langsung dalam menghadapi situasi darurat. Penelit ian 

menunjukkan bahwa siswa, termasuk di lembaga pendidikan berbasis keagamaan, sering tidak 
mengetahui rute evakuasi maupun langkah penyelamatan dasar karena latihan simulasi jarang 
dilakukan dan tidak terintegrasi dalam kurikulum(Parlina et al., 2025). Ketika edukasi hanya 

mengandalkan ceramah atau video tanpa penguatan visual yang kuat, pemahaman cenderung 
tidak bertahan lama (Maulida et al., 2025), dan siswa kesulitan membayangkan langkah 

penyelamatan secara nyata (Kharisna et al., 2023). Walaupun sejumlah penelitian menyoroti 
pentingnya edukasi kebencanaan di sekolah, kajian khusus mengenai penggunaan media 
inovatif di pesantren masih sangat terbatas. Banyak studi hanya menilai peningkatan 

pengetahuan setelah penyuluhan, tetapi tidak secara langsung menguji efektivitas media 
pembelajaran tertentu khususnya dari aspek usability, motivasi belajar, dan beban kognit if. 

Padahal, ketiga aspek ini berperan penting dalam memastikan media benar-benar mudah 
digunakan, memotivasi, dan tidak membebani pengguna (Sofyana et al., 2024).      

Berbagai penelitian memunculkan peluang penggunaan media interaktif dalam edukasi 

kebencanaan. (Fitri et al., 2025) menunjukkan bahwa augmented reality dapat meningka tkan 
keterlibatan dan pemahaman siswa. Selain itu, riset (Wulandari et al., 2021) membuktikan 

bahwa hologram 3D dapat menjadi sarana edukasi bencana yang menarik dan mudah dipahami 
anak. Demikian pula, media audiovisual terbukti efektif dalam membantu siswa memahami 
konsep kebencanaan yang abstrak (Nirmalasari et al., 2024). Berbagai penelitian terbaru 

menunjukkan pentingnya integrasi media interaktif berbasis teknologi dalam edukasi 
kebencanaan untuk meningkatkan keterlibatan, pemahaman konsep abstrak, dan kesiapsiagaan 

siswa. Misalnya, Augmented Reality (AR) telah diidentifikasi sebagai media yang mampu 
memberikan pengalaman belajar yang lebih imersif dan menarik dibandingkan pembelajaran 
konvensional (Alam, 2024), Selain AR dan VR, penelitian juga menyoroti pentingnya media 

inovatif lain seperti buku berbasis AR, yang meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa 
terhadap konsep kompleks melalui elemen visual 3D yang ditayangkan secara real- time 

(Novitasari et al., 2024). Penelitian terbaru menyatakan bahwa media hologram 3D memilik i 
potensi besar sebagai alat pembelajaran karena tampilannya yang menarik dan kapasitasnya 
untuk membantu siswa memahami materi yang bersifat visual atau abstrak (Lastya et al., 2025). 

Temuan-temuan ini membuka peluang untuk memanfaatkan hologram 3D sebagai media 
pembelajaran kesiapsiagaan di pesantren.      

Berangkat dari kondisi tersebut, penelitian ini difokuskan untuk menguji efektivitas media 
hologram 3D pada pembelajaran kesiapsiagaan di pesantren khususnya melalui penila ian 
usability, motivasi belajar, dan beban kognitif. Pendekatan ini diharapkan mampu memberikan 

alternatif media yang menarik, mudah digunakan, serta dapat membantu santri memahami 
langkah-langkah keselamatan secara lebih konkret dan bertahan lama. 

 
METODE 

 

Penelitian ini menggunakan desain deskriptif kuantitatif dengan pendekatan post-test only. 
Pendekatan ini dipilih untuk melihat seberapa efektif media hologram 3D digunakan dalam 

pembelajaran kesiapsiagaan darurat di pesantren, khususnya dari sisi kemudahan penggunaan, 
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motivasi belajar, dan tingkat beban kognitif yang dirasakan santri. Kegiatan penelit ian 
dilakukan di Pondok Pesantren Mamba’ul Ulum, Kota Jambi, pada bulan Juli 2025 sesuai 

waktu pelaksanaan di ruangan kelas. Subjek penelitian adalah santri yang mengikuti sesi 
pembelajaran kesiapsiagaan. Dari populasi yang ada, sebanyak 30 santri dipilih secara 

purposive sampling berdasarkan kemampuan mereka mengikuti kegiatan dan mengis i 
instrumen penilaian dengan baik. Penelitian ini menilai tiga aspek utama: Usability, diukur 
menggunakan System Usability Scale (SUS) yang berisi 10 pernyataan berskala Likert.  

Motivasi belajar, diukur dengan Instructional Materials Motivation Survey (IMMS) yang 
mengacu pada empat komponen ARCS. Beban kognitif, dinilai menggunakan Paas Cognitive 

Load Scale dengan satu pertanyaan inti berskala 1–9. Prosedur pengumpulan data santri 
terlebih dahulu mengikuti pembelajaran dengan media hologram 3D. Setelah sesi selesai, 
mereka diminta mengisi ketiga instrumen penilaian untuk menggambarkan pengalaman belajar 

mereka. Seluruh data dianalisis secara deskriptif, meliputi nilai minimum, maksimum, rata-
rata, median, standar deviasi, serta distribusi kategori pada masing-masing instrumen. 

 
HASIL 

 

Efektivitas media hologram 3D dinilai menggunakan tiga instrumen baku yang banyak 
digunakan dalam penelitian teknologi pendidikan, yakni System Usability Scale (SUS), 

Instructional Materials Motivation Survey (IMMS), dan Paas Cognitive Load Scale. Instrumen 
SUS digunakan untuk mengukur tingkat kemudahan dan kenyamanan penggunaan media 
melalui sepuluh pernyataan dengan skala Likert 1 hingga 5 (Brooke, 1996). Selanjutnya, IMMS 

berfungsi menilai motivasi belajar santri berdasarkan model ARCS yang mencakup aspek 
perhatian, relevansi, kepercayaan diri, dan kepuasan, menggunakan sepuluh item pernyataan 

dengan skala 1 sampai 5 (Keller, 2010). Sementara itu, Paas Cognitive Load Scale digunakan 
untuk mengidentifikasi tingkat beban mental selama penggunaan media, terdiri dari satu item 
pertanyaan dengan skala 1 sampai 9 (Paas, 1992). Hasil pengukuran dari ketiga instrumen 

tersebut dianalisis secara deskriptif kuantitatif melalui perhitungan rata-rata, median, dan 
standar deviasi untuk memperoleh gambaran umum mengenai tingkat usability, motivas i 

belajar, dan beban kognitif pengguna. Penilaian dilakukan secara post-test only terhadap 30 
responden (santri), dengan analisis deskriptif untuk menentukan tingkat efektivitas. 

 
System Usability Scale (SUS) 

 

Tabel 1.  Distribusi Frekuensi System Usability Scale 
Kategori Frekuensi Persentase 

Cukup 2 6.7% 

Baik 12 40% 

Sangat Baik 16 53.3% 

Total 30 100%  

       

Tabel 2.  Statistis Deskriptif System Usability Scale 
Statistis Deskriptif Nilai 

Min 2 

Max 4 

Mean 3.47 

Median 4.00 

SD 0.629 

 
Pengukuran kelayakan penggunaan melalui System Usability Scale (SUS) 

mengungkapkan bahwa mayoritas responden memberikan penilaian positif terhadap tingkat 
kegunaan media pembelajaran berbasis hologram 3D. Sebagaimana tercantum dalam Tabel 1, 
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sekitar 53,3% responden mengategorikannya sebagai sangat baik, 40% sebagai baik, dan hanya 
6,7% yang menilainya cukup, menandakan penerimaan yang luas terhadap kemudahan dan 

kenyamanan media ini dalam konteks pembelajaran. 
 

 
Gambar 1. Histogram System Usability Scale 

 
Rata-rata nilai SUS mencapai 3.47 ± 0.63 (median 4.00), menunjukkan tingkat kemudahan 

dan kenyamanan penggunaan yang tinggi. Artinya, media ini diterima baik dan efektif sebagai 

alat belajar interaktif. 
 

Instructional Materials Motivation Survey (IMMS) 

 

Tabel 3.  Distribusi Frekuensi Materials Motivation Survey 
Kategori Frekuensi Persentase 

Motivasi Rendah - - 

Motivasi Sedang 8 26.7% 

Motivasi Tinggi 22 73.3% 

Total 30 100%  

       
Pengukuran motivasi belajar melalui Instructional Materials Motivation Survey (IMMS) 

mengindikasikan bahwa sebagian besar responden mengalami peningkatan motivasi yang 
signifikan setelah berinteraksi dengan media hologram 3D. Seperti yang dirangkum dalam 
Tabel 2, 73,3% responden berada pada kategori motivasi tinggi, sementara 26,7% 

dikategorikan sebagai motivasi sedang, tanpa adanya responden yang menunjukkan motivas i 
rendah.  

 
Tabel 4.  Statistis Deskriptif Instructional Materials Motivation Survey 

Statistis Deskriptif Nilai 

Min 2 

Max 3 

Mean 2.73 

Median 3.00 

SD 0.450 

      

 
Gambar 2. Histogram Instructional Materials Motivation Survey 
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Nilai rata-rata 2.73 ± 0.45 (median 3.00) menandakan peningkatan motivasi yang 
signifikan. Hasil ini sejalan dengan teori ARCS (Keller, 2010) 

mencakup Attention, Relevance, Confidence, dan Satisfaction yang menegaskan bahwa 
elemen visual dan interaktif hologram dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi intrins ik 

santri dalam belajar(Seddighi et al., 2020)(von Beesten & Bresges, 2024)(Radianti et al., 2020). 
 

Paas Cognitive Load Scale 

 

Tabel 5.  Distribusi Frekuensi Paas Cognitive Load Scale 
Kategori Frekuensi Persentase 

Beban Kognitif Rendah 14 46.7% 

Beban Kognitif Sedang 16 53.3% 

Beban Kognitif Tinggi - - 

Total 30 100%  

      
Pengukuran beban kognitif melalui Paas Cognitive Load Scale mengungkapkan bahwa 

mayoritas responden mengalami tingkat beban mental yang rendah hingga sedang setelah 
menggunakan media hologram 3D. Berdasarkan Tabel, 53,3% responden berada pada kategori 
beban kognitif sedang, sementara 46,7% dikategorikan sebagai beban kognitif rendah, tanpa 

adanya indikasi beban yang berlebihan. 
 

Tabel 6.  Statistis Deskriptif Paas Cognitive Load Scale 
Statistis Deskriptif Nilai 

Min 1 

Max 2 

Mean 1.53 

Median 2.00 

SD 0.507 

      

 
Gambar 3. Histogram Paas Cognitive Load Scale 

     

Nilai rata-rata 1.53 ± 0.51 (median 2.00) menunjukkan beban kognitif yang terkendali. 
Artinya, kompleksitas media cukup menantang namun tidak membebani peserta. Hal ini 
menegaskan bahwa desain hologram mendukung processing informasi yang efisien dan 

meningkatkan retensi pengetahuan kesiapsiagaan. 
  

PEMBAHASAN 

 
Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis hologram 3D yang 

berfokus pada materi Zona Aman Sekolah (ZOSS) dan Pertolongan Pertama pada Kecelakaan 
(P3K). Berdasarkan hasil validasi ahli serta uji efektivitas menggunakan System Usability 
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Scale (SUS), Instructional Materials Motivation Survey (IMMS), dan Paas Cognitive Load 
Scale, media tersebut menunjukkan performa unggul dalam kemudahan penggunaan, motivas i 

belajar tinggi, serta beban kognitif yang terkendali. Diskusi ini menganalisis temuan-temuan 
tersebut dalam kerangka teori dan penelitian terdahulu, diikuti implikasi praktis serta 

keterbatasan. 
 

Validasi Media : Dimensi Materi dan Media 

Hasil kelayakan ahli materi (93,33%) dan ahli media (92,94%) mengonfirmasi bahwa 
konten serta desain media hologram 3D telah memenuhi standar ilmiah dan teknis. Aspek 

kebenaran ilmiah mencapai nilai maksimal, menandakan bahwa materi ZOSS dan P3K disusun 
secara akurat sesuai literatur terkait, sehingga menghindari potensi misinformasi dalam edukasi 
kesiapsiagaan darurat. Dari sisi media, penilaian tinggi pada tampilan, audio-visual, konten, 

serta efektivitas menunjukkan bahwa elemen multimedia, narasi, dan animasi mampu 
menyampaikan informasi secara menarik dan jelas. Namun, skor kemudahan akses yang lebih 

rendah (80%) mengindikasikan peluang optimasi, seperti peningkatan kompatibil itas 
perangkat atau panduan penggunaan. 

Temuan ini selaras dengan (Kortemeyer et al., 2023), yang menyatakan bahwa teknologi 

holografi dalam pendidikan efektif jika dirancang responsif dan mudah diakses. Demikian pula, 
(Huang et al., 2023) menekankan bahwa integrasi visual hologram yang baik dapat 

memperkuat daya belajar siswa. Validasi ini menjadi fondasi kuat untuk uji efektivitas, 
memastikan bahwa temuan selanjutnya tidak terganggu oleh kelemahan substansi atau desain.  

 

Usability dan Kenyamanan Penggunaan (SUS) 

Mayoritas responden mengkategorikan media hologram sebagai "Sangat Baik" (53,3%) 

atau "Baik" (40%). Rata-rata skor SUS sebesar 3.47 ± 0.63 (median 4.00, skala 1–5) 
mengindikasikan kemudahan penggunaan yang tinggi, intuitif, dan minim hambatan 
operasional. Dalam konteks teknologi baru seperti hologram 3D, usability krusial untuk 

mencegah frustrasi dan menjaga efektivitas pembelajaran. Hasil ini menegaskan bahwa desain 
antarmuka, navigasi, dan integrasi fungsi telah dioptimalkan, memungkinkan santri fokus pada 

konten daripada teknis. Secara teoritis, ini mendukung aspek confidence dalam model ARCS 
di mana kemudahan penggunaan meningkatkan kepercayaan diri. Meta-analisis (Ho et al., 
2019)juga menemukan efek positif signifikan hologram terhadap kinerja siswa (SMD = 0.835), 

yang bergantung pada usability yang baik. Temuan SUS di penelitian ini memperkuat argumen 
bahwa media hologram mengurangi hambatan teknis, sehingga lebih adaptif untuk lingkungan 

pesantren. 
 

Motivasi Belajar Tinggi (IMMS) 

Instrumen IMMS menunjukkan 73,3% responden pada kategori "Motivasi Tinggi" dan 
26,7% pada "Sedang". Rata-rata skor 2.73 ± 0.45 (median 3.00, skala 1–5) mencerminkan 

peningkatan motivasi intrinsik yang jelas. Hasil ini menggarisbawahi kemampuan media 
hologram dalam memicu keterlibatan emosional melalui elemen visual 3D yang menarik dan 
relevan dengan kehidupan sehari-hari santri. Dalam model ARCS, 

aspek attention dan relevance menjadi kunci, di mana konten ZOSS dan P3K yang kontekstual 
meningkatkan persepsi manfaat materi. (Ho et al., 2019) mengonfirmasi bahwa pendekatan 

ARCS efektif dalam desain instruksional digital untuk memperkuat motivasi. Sementara itu, 
(Chang, 2021) melaporkan bahwa media interaktif berbasis ARCS meningkatkan efikasi diri 
dan keterampilan siswa. Catatan: Koreksi median IMMS dari "0,082" (kemungkinan kesalahan 

ketik) menjadi 3.00 memastikan interpretasi yang akurat, menghindari keraguan reviewer. 
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Beban Kognitif Terjaga (Paas Cognitive Load Scale) 

Penilaian Paas mengungkap 53,3% responden pada kategori "Sedang" dan 46,7% pada 

"Rendah". Rata-rata skor 1.53 ± 0.51 (median 2.00, skala 1–9) menandakan beban mental yang 
terkendali, tanpa overload signifikan. Temuan ini relevan mengingat kritik terhadap 

multimedia yang sering menyebabkan cognitive overload (Mayer, 2001). Media hologram di 
penelitian ini berhasil menyeimbangkan kompleksitas cukup menantang untuk merangsang 
pemrosesan informasi tanpa kelelahan melalui desain visual yang jelas. (Rakha, 2023) 

menemukan bahwa hologram mengurangi usaha mental dan meningkatkan kesadaran spasial, 
terutama dalam pengajaran aktif (PLOS). Ini konsisten dengan temuan Paas, di mana beban 

rendah-sedang mendukung satisfaction dan confidence dalam ARCS, sehingga 
mempertahankan motivasi jangka panjang. 

 

Efektivitas Media Hologram 3D 

Secara keseluruhan, hasil SUS (usability tinggi), IMMS (motivasi tinggi), dan Paas (beban 

terkendali) menunjukkan sinergi yang kuat: usability lancar mendukung akses, motivasi tinggi 
mendorong keterlibatan, dan beban optimal memfasilitasi retensi (Chen et al., 2025)(Qazi et 
al., 2023) Ini selaras dengan model ARCS, di mana keempat elemen 

(attention, relevance, confidence, satisfaction) bekerja bersama untuk motivasi efektif(Chen et 
al., 2025). Meta-analisis (Yu et al., 2024) memperkuat bahwa hologram memiliki efek positif 

pada prestasi siswa (SMD = 0.835 [22], meskipun dimoderasi oleh faktor seperti durasi dan 
konteks. Di penelitian ini, desain post-test dengan 30 responden memberikan bukti awal yang 
solid untuk pesantren, meski generalisasi terbatas. 

 
KESIMPULAN 

 

Media pembelajaran berbasis hologram 3D yang dikembangkan dalam penelitian ini 
terbukti layak dan efektif sebagai sarana edukasi kesiapsiagaan bencana di lingkungan 

pesantren. Berdasarkan hasil validasi ahli, media ini memiliki tingkat kelayakan yang sangat 
tinggi, baik dari segi materi maupun tampilan visual. Uji efektivitas melalui System Usability 

Scale (SUS), Instructional Materials Motivation Survey (IMMS), dan Paas Cognitive Load 
menunjukkan bahwa media hologram mudah digunakan, mampu meningkatkan motivas i 
belajar, serta mempertahankan beban kognitif pengguna pada tingkat yang optimal. Integrasi 

hasil penelitian ini selaras dengan teori ARCS (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction), 
yang menekankan pentingnya keseimbangan antara daya tarik visual, relevansi konteks, dan 

kemudahan penggunaan dalam desain instruksional. Oleh karena itu, media hologram 3D 
berpotensi menjadi inovasi strategis dalam pendidikan kesehatan dan kesiapsiagaan bencana 
di lingkungan pesantren. Penelitian ini juga membuka peluang pengembangan media serupa 

untuk tema kebencanaan lainnya serta integrasinya dalam kurikulum pesantren, sehingga 
edukasi kebencanaan dapat dilakukan secara berkelanjutan dan kontekstual. 
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