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SIMULASI PADA POKOK BAHASAN PRAKTIKUM MATA PELAJARAN
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa
permainan video simulasi pada mata pelajaran Penerapan Rangkaian Elektronika
untuk siswa kelas XI Teknik Elektronika Industri di SMK Negeri 1 Kota Tangerang
Selatan. Pengembangan media ini bertujuan untuk mengatasi permasalahan dalam
pembelajaran praktik yang masih bersifat konvensional, keterbatasan alat praktik di
laboratorium, serta rendahnya keterlibatan siswa dalam memahami materi
menganalisis penguat diferensial. Metode yang digunakan dalam penelitian ini
adalah model pengembangan ADDIE, yang terdiri dari tiga tahap, yaitu Analysis,
Design, dan Development. Media dikembangkan menggunakan perangkat lunak
Unity untuk platform Android dan divalidasi oleh tiga ahli, yaitu ahli materi, ahli
media, dan ahli desain instruksional. Teknik pengumpulan data menggunakan
kuesioner, dan data di analisis secara kuantitatif dengan skala Likert. Hasil validasi
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan berada dalam
kategori “sangat layak™ dengan skor persentase kelayakan sebesar lebih dari 76%
pada seluruh aspek yang dinilai. Media ini memuat simulasi pengumpulan
komponen dan perakitan rangkaian penguat diferensial secara interaktif dengan
tampilan yang menyerupai laboratorium nyata. Kesimpulan dari penelitian ini
adalah bahwa permainan video simulasi yang dikembangkan layak digunakan
sebagai media pembelajaran mandiri untuk meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi penguat diferensial dalam pembelajaran Penerapan Rangkaian
Elektronika.

Kata kunci: media pembelajaran, permainan video, simulasi, Unity



DEVELOPMENT OF SIMULATION VIDEO GAME LEARNING MEDIA ON
THE SUBJECT OF PRACTICUM IN THE APPLICATION OF
ELECTRONIC CIRCUITS FOR GRADE XI INDUSTRIAL ELECTRONICS
ENGINEERING AT SMK NEGERI 1 TANGERANG SELATAN

Sultan Abdul Azis

Dosen Pembimbing : Dr. Wisnu Djatmiko, M.T dan Prof. Dr. Moch.
Sukardjo, M.Pd.

ABSTRACT

This study aims to develop an educational media in the form of a simulation video
game for the subject Penerapan Rangkaian Elektronika (Application of Electronic
Circuits) for 1lth-grade students of Industrial Electronics Engineering at SMK
Negeri I Kota Tangerang Selatan. The Development of this media is intended to
address the dominance of conventional teaching methods in practical learning,
limited laboratory facilities, and low student engagement in understanding
differential amplifier material. The Development process uses the ADDIE model,
limited to three stages: Analysis, Design, and Development. The media was
developed using the Unity software for Android devices and Validated by three
experts: a subject matter expert, a media expert, and an instructional Design expert.
Data were collected using questionnaires and analyzed quantitatively using a Likert
scale. The validation results indicate that the developed media falls into the "very
feasible" category, with a feasibility percentage exceeding 76% across all evaluated
aspects. The simulation game features interactive components such as component
collection and differential amplifier circuit assembly, Designed to mimic a real
laboratory environment. It is concluded that the simulation video game developed
in this study is appropriate as a self-learning tool to improve students'
understanding of differential amplifier material in Penerapan Rangkaian
Elektronika.

Keywords: instructional media, video game, simulation, Unity,
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