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ABSTRAK 

 

Desain simulator digital 3D merupakan perancangan dan pengembangan media 

pembelajaran yang dapat digunakan dengan mudah oleh guru dan peserta didik 

dalam pembelajaran kelistrikan otomotif di SMK. Penelitian ini dilakukan melalui 

prosedur ilmiah dengan meggunakan tahapan model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). Penelitian ini dilaksanakan di SMK 

Negeri 1 Cisarua dengan jumlah partisipan yaitu 2 guru program keahlian otomotif 

dan 30 peserta didik TKRO tingkat XI. Instrumen pengumpulan data yang 

digunakan yaitu dengan menggunakan kuesioner usability. Hasil penelitian ini 

memberikan bukti telah menghasilkan desain media pembelajaran yang bernama 

simulator digital 3D (lighting system) berbasis mobile application yang mudah 

digunakan oleh pengguna yaitu guru dan peserta didik. Hasil survey memberikan 

bukti bahwa desain simulator digital 3D (lighting system) mendapatkan respon 

positif dari pengguna dengan kategori sangat baik. Hasil pretest dan posttest 

berpengaruh secara signifikan terhadap peningkatan kemandirian belajar peserta 

didik setelah menggunakan simulator digital 3D (lighting system). Berdasarkan 

temuan penelitian, maka simulator digital 3D (lighting system) diharapkan dapat 

menjadi referensi untuk para guru teknik otomotif di SMK sebagai media 

pembelajaran kelistrikan dalam melatih kemandirian belajar peserta didik secara 

individu guna upaya meningkatkan mutu pendidikan di era digital revolusi industri 

4.0.  

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Simulator Digital 3D, Pengguna, Kemandirian 

Belajar, Kelistrikan Sistem Penerangan 
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ABSTRACT 

 

Simulator digital 3D design is the design and development of learning media that 

can be used easily by teachers and students to learn automotive electrical in 

vocational high schools. This study was conducted by scientific procedure using 

with the ADDIE step model (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). This study impelemented at SMK Negeri 1 Cisarua with the 

participants 2 teachers automotive program qualification and 30 students TKRO XI 

grade. Data collection instruments were used with interviews and usability 

questionnaire. The results of the study that it has produced a learning media design 

name is simulator digital 3D (lighting system) based mobile application that is easy 

to use by users i.e. teachers and students. The survey results provide evidence that 

the design of simulator digital 3D (lighting system) received a positive response 

from users with an excellent category. The results of the pretest and posttest have a 

significant effect on increasing the learning independence of students after using 

the simulator digital 3D (lighting system). Based on the findings of the study, the 

simulator digital 3D (lighting system) is expected to be a reference for automotive 

engineering teachers in vocational school as an electrical learning media in train the 

learning independence of individual learners improve the quality of education in 

digital industrial revolution era 4.0.   

 

Keywords: Learning Media, Simulator Digital 3D, User, Learning Independence,    

        Lighting System Electrical
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