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ABSTRAK 

Hasil belajar siswa pada kompetensi dasar rangkaian kelistrikan masih rendah karena 
kurangnya pemahaman konsep dan terbatasnya praktik langsung. Penelitian ini bertujuan 
meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa kelas XI TKRA SMK PGRI 3 Malang melalui 
penerapan media simulator rangkaian kelistrikan. Metode yang digunakan adalah 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model Kemmis dan McTaggart dalam dua siklus. Teknik 
pengumpulan data meliputi observasi aktivitas belajar dan tes hasil belajar. Hasil 
penelitian menunjukkan peningkatan signifikan antara siklus I dan II. Aktivitas belajar 
meningkat dari 62,58% menjadi 83,29%, dan ketuntasan hasil belajar dari 66,43% menjadi 
83,97%. Media simulator mempermudah siswa memahami konsep listrik secara visual dan 
interaktif dengan risiko rendah. Penerapan media ini mencerminkan kompetensi calon 
guru vokasi dalam menghadirkan pembelajaran yang peka terhadap kebutuhan belajar 
siswa dengan berbasis teknologi yang aman dan bermakna, serta menjadi kontribusi nyata 
dalam mewujudkan pendidikan vokasi yang unggul menuju Indonesia Emas 2045. 
Kata Kunci : Simulator, Hasil Belajar, Aktivitas Belajar, Pembelajaran Vokasi 
 
A. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan telah memberikan dampak 

signifikan terhadap metode pembelajaran, khususnya dalam bidang kejuruan. Penerapan 

teknologi berbasis digital, termasuk media simulasi, telah banyak diadopsi dalam berbagai 

disiplin ilmu guna meningkatkan efektivitas pembelajaran (Ardianto et al., 2021). 

Simulator pembelajaran telah terbukti mampu meningkatkan pemahaman konsep teknis 

dan mempercepat proses transfer pengetahuan, terutama dalam bidang teknik listrik dan 

otomotif (Fadhly & Hambali, 2020). Beberapa penelitian sebelumnya menyebutkan minat 

belajar serta hasil akademik siswa meningkat karena menggunakan media pembelajaran 

berbasis simulator, hal ini karena simulator dapat menyuguhkan pengalaman yang lebih 

nyata dan interaktif pada pembelajaran (Primartadi et al., 2020). 

Media pembelajaran adalah berbagai alat atau sarana yang berguna bagi pendidik 

untuk mentransfer pesan pembelajaran kepada peserta didik, dengan harapan dapat 

meningkatkan aspek keterampilan, pengetahuan dan sikap dari dalam diri siswa dengan 

optimal (Sari & Purnamasari, 2021). Akbar et al. (2020) menyebutkan bahwa simulator 

merupakan media pembelajaran yang inovatif, karena menyajikan materi yang lengkap, 

menarik, interaktif, serta dapat mendukung perkembangan kognitif siswa. Media ini 

sangat beragam, ada media yang sederhana ada juga yang kompleks dan berteknologi 

tinggi. Beberapa media dapat dibuat secara mandiri oleh guru, sementara sebagian lainnya 
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merupakan produk pabrikan. Pemilihan media lebih baik dengan memperhatikan 

karakteristik dan kebutuhan siswa agar dapat menunjang proses pembelajaran secara 

optimal (Arsyad, 2017). Pemanfaatan media dalam pembelajaran memiliki beberapa 

tujuan penting, antara lain memudahkan guru dalam menyampaikan materi, membantu 

siswa memahami isi pelajaran, meningkatkan motivasi belajar, serta mencegah 

kesalahpahaman terhadap materi yang disampaikan. Proses belajar mengajar menjadi 

lebih aktif dan menyenangkan serta dapat meningkatkan pencapaian belajar siswa secara 

signifikan dapat dicapai dengan penerapan media yang sesuai (Sadiman et al., 2019). 

Berdasarkan obervasi penulis, media pembelajaran yang akan digunakan yaitu aplikasi 

Electrical Wiring Simulator dapat ditunjukan pada gambar 1. 

Gambar 1 

Tampilan Aplikasi Simulator 

Sumber: Aplikasi Electrical Wiring Simulator 

 
Di SMK PGRI 3 Malang, khususnya di kelas XI TKRA, pembelajaran rangkaian kelistrikan 

masih menghadapi tantangan besar. Salah satu permasalahan utama adalah kurangnya 

pemahaman siswa terhadap konsep dasar listrik akibat metode pengajaran yang 

konvensional, yang lebih banyak berbasis ceramah dan buku teks. Hal ini menyebabkan 

rendahnya aktivitas belajar belajar siswa serta pencapaian belajar yang tidak mencapai 

standar kompetensi yang diharapkan. Selain itu, keterbatasan alat praktik konvensional 

menjadi kendala lain dalam penyampaian materi yang bersifat teknis (Suyitno, 2016). 

Dengan begitu, perlu pendekatan yang inovatif seperti penerapan simulator guna 

meningkatkan kualitas pembelajaran rangkaian kelistrikan. 

Berdasarkan pengamatan awal di SMK PGRI 3 Malang, ditemukan bahwa ada aktivitas 

belajar siswa di kelas XI TKRA pada materi rangkaian kelistrikan masih rendah. Hal tersebut 

disebabkan oleh materi disampaikan dengan cara konvensional dan monoton. Situasi 

tersebut menyebabkan rendahnya aktivitas siswa dalam belajar serta menciptakan 

suasana belajar yang kurang kondusif (Sagala, 2010). Penemuan ini sejalan dengan hasil 

studi terdahulu yang mengindikasikan bahwa minimnya penerapan media pembelajaran 

interaktif dapat menghambat pemahaman siswa dalam mata pelajaran yang bersifat 

teknis (Lestari, 2021). Sebagai perbandingan, penelitian yang menggunakan simulator 
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dalam pembelajaran teknik pemesinan menunjukkan peningkatan pencapaian belajar dari 

65% menjadi 88% setelah diterapkannya media simulator (Ardianto et al., 2021). 

Urgensi dari penelitian ini didasari oleh pentingnya upaya untuk meningkatkan 

aktivitas aktif dan pencapaian belajar siswa dalam materi rangkaian kelistrikan. Dengan 

pesatnya perkembangan industri berbasis teknologi, lulusan SMK diharapkan memiliki 

kompetensi yang lebih baik di bidang kelistrikan (Kemendikbud, 2018). Penerapan 

simulator dalam pembelajaran tidak hanya meningkatkan interaksi siswa dengan materi 

ajar, tetapi juga memberikan pengalaman praktis yang lebih aman dan terstruktur 

dibandingkan dengan praktik langsung yang memerlukan peralatan fisik yang lebih 

kompleks dan mahal (Suyitno et al., 2022). Dengan melihat urgensi tersebut, penulis 

berharap bahwa dengan adanya penelitian ini, proses pembelajaran dan metode 

pembelajaran lebih efektif dan sesuai kebutuhan di lingkungan SMK. 

Penelitian memiliki tujuan mengevaluasi efektivitas penerapan media simulator 
dalam menambah aktivitas belajar belajar siswa kelas XI XI TKRA SMK PGRI 3 Malang pada 
mata pelajaran electrical kendaraan ringan. Selain itu, penelitian ini juga mengevaluasi 
dampak penerapan simulator terhadap pencapaian belajar siswa. Tujuan lainnya adalah 
menyusun rekomendasi bagi pendidik dalam mengintegrasikan media simulator ke dalam 
strategi pembelajaran untuk meningkatkan kualitas pendidikan kejuruan. Penelitian ini 
diharapkan mampu menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan kualitas pendidikan teknik 
otomotif khususnya teknik kendaraan ringan di tingkat SMK, serta mempermudah siswa 
dalam memahami konsep kelistrikan secara lebih jelas, aplikatif dan menyenangkan. 

 

B. METODOLOGI PENELITIAN 

Metode yang dilaksanakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 

yang tujuan mengevaluasi sejauh mana penerapan media simulator bisa menambah 

aktivitas belajar atau aktivitas belajar serta pencapaian belajar siswa kelas XI XI TKRA SMK 

PGRI 3 Malang pada mata pelajaran electrical kendaraan ringan. Siklus yang terdiri dari 

perencanaan, pelaksanaan tindakan, pengamatan, dan refleksi merupakan serangkaian 

pelaksanaan PTK (Arikunto, 2013). Pendekatan ini memberikan kesempatan untuk menilai 

dan menyempurnakan metode pembelajaran yang digunakan secara terus-menerus. 

Menurut Arikunto (2013:130), proses yang dilaksanakan dengan langkah-langkah 

yang terstruktur dan terencana dengna baik, yang mencakup berbagai tahapan yang 

berkesinambungan merupakan makna dari Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Proses ini juga 

melibatkan tiga komponen utama yang sangat penting yaitu kegiatan penelitian, 

pelaksanaan tindakan, dan konteks kelas sebagai tempat berlangsungnya proses tersebut. 

Penelitian dimaknai sebagai proses pengamatan terhadap suatu objek dengan mengikuti 

metode tertentu guna memperoleh data yang akurat untuk meningkatkan kualitas objek 

tersebut. Tindakan mengacu pada langkah-langkah yang dilaksanakan untuk mencapai 

tujuan tertentu dengan sadar dan terencana, yang dalam hal penelitian PTK diwujudkan 

melalui serangkaian siklus kegiatan yang ditujukan bagi siswa. Sementara itu, kelas 
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diartikan sebagai suatu ruang belajar tempat sekelompok siswa menerima pembelajaran 

dari guru dalam waktu yang bersamaan. Dengan demikian, desain PTK mencakup proses 

yang berlangsung terus-menerus, yang teridiri dari tahap perencanaan, pelaksanaan 

tindakan, pengamatan, dan refleksi. Gambaran skema tahapan penelitian PTK disajikan 

dalam gambar berikut: 

Gambar 2 

Proses Penelitian Tindakan Kelas 

Sumber: Arikunto (2013:137) 

 
Penelitian ini memiliki dua siklus utama yang setiap siklusnya mencakup empat 

tahapan utama. Berikut ini tahapan penelitian yang akan dilaksanakan. 

1. Tahap Pra Siklus 

Tahap Pra Siklus bertujuan memperoleh gambaran awal mengenai kondisi siswa 

sebelum diberi perlakuan atau intervensi pembelajaran. Informasi awal ini sangat 

penting sebagai dasar dalam menyusun langkah-langkah pembelajaran 

selanjutnya. 

2. Siklus I 

Siklus I memiliki empat tahapan utama. Tahap pertama adalah perencanaan, yang 

dilaksanakan secara partisipatif untuk mengidentifikasi kondisi siswa melalui tes 

tertulis dan angket. Tahap kedua adalah pelaksanaan, yaitu menerapkan rencana 

yang telah disusun. Tahap ketiga berupa pengamatan, di mana peneliti mengamati 

penerapan media pembelajaran berbasis simulator guna melihat dampaknya 

terhadap minat dan pencapaian belajar siswa. Tahap terakhir adalah refleksi, yaitu 

menganalisis hasil dari kegitatan dan pengamatan yang terlaksana. Penelitian oleh 

Suyanto (2019) mengungkapkan bahwa siklus pembelajaran yang terstruktur, 

dengan adanya proses refleksi setelah setiap tindakan, mampu meningkatkan 

pencapaian belajar siswa. Refleksi tidak hanya berfungsi untuk menilai efektivitas 

metode yang digunakan, tetapi juga memberikan kesempatan untuk memperbaiki 

kekurangan yang ada sebelum melanjutkan ke siklus berikutnya. Refleksi 
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digunakan untuk menilai efektivitas proses pembelajaran dan mengidentifikasi 

masalah yang timbul, yang selanjutnya menjadi dasar untuk perbaikan dalam 

siklus selanjutnya. 

3. Siklus II 

Pelaksanaan siklus kedua mengikuti alur yang sama dengan siklus I. Yang 

membedakan adalah, peneliti telah menganalisis permasalahan yang timbul pada 

siklus I dan mengimplementasikan solusi yang relevan. Fokus dan langkah-langkah 

tetap konsisten, tetapi tindakan disesuaikan berdasarkan hasil refleksi 

sebelumnya. Data yang dianalisis dari siklus ini digunakan untuk menilai sejauh 

mana tujuan pembelajaran tercapai. Jika minat dan pencapaian belajar belum 

menunjukkan peningkatan, siklus akan dilanjutkan. Namun, jika indikator 

keberhasilan sudah tercapai, peneliti dan guru akan sepakat untuk menghentikan 

tindakan tersebut. 

Untuk menilai sejauh mana media simulator dapat memberikan dampak positif dalam 

proses pembelajaran, diperlukan kriteria yang jelas dan terukur. Kriteria efektivitas ini 

menjadi acuan dalam mengevaluasi kualitas media pembelajaran, baik dari segi isi, 

tampilan, maupun dampaknya terhadap peningkatan aktivitas belajar dna pencapaian 

belajar siswa. Menurut Sadiman et al. (2019), media pembelajaran dikatakan efektif 

apabila mampu menarik perhatian, memudahkan pemahaman konsep, serta sesuai 

dengan karakteristik siswa. Pengukuran pencapaian hasil belajar dilakukan menggunakan 

soal pilihan ganda tipe HOTS, dengan rubrik penskoran yang disusun berdasarkan acuan 

dari Greenstein (2012). Kriteria keberhasilan yang diterapkan dalam penelitian ini disajikan 

dalam tabel berikut. 

Tabel 1 

Kriteria keberhasilan pembelajaran 

Sumber: Laurens et al. (2023) 

No Aspek Penilaian Indikator Kategori Keberhasilan 

1 Aktivitas Siswa Aktivitas dalam diskusi, 

interaksi dengan simulator 

Rendah (<50%), Sedang (50-

75%), Tinggi (>75%) 

2 Hasil Belajar Nilai ujian sebelum dan 

sesudah tindakan 

Tidak Tuntas (<75), Tuntas 

(≥75) 

Berdasarkan penelitian sebelumnya, penerapan media berbasis simulator terbukti 
meningkatkan pencapaian belajar siswa secara signifikan (Fadhly & Hambali, 2020). 
Melalui penerapan siklus Penelitian Tindakan Kelas (PTK), diharapkan penggunaan media 
simulator dapat lebih mengoptimalkan pemahaman dan partisipasi siswa dalam 
pembelajaran materi rangkaian kelistrikan. 
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C. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dimulai dengan tahap pra-siklus yang melibatkan pengamatan langsung 

terhadap situasi pembelajaran di kelas XI XI TKRA SMK PGRI 3 Malang. Peneliti mencermati 

proses pembelajaran pada mata pelajaran Electrical Kendaraan Ringan, khususnya materi 

rangkaian kelistrikan. Hasil pengamatan mengindikasikan bahwa tingkat aktivitas belajar 

atau aktivitas belajar siswa masih cukup rendah. Hal tersebut dapat diamati dari 

terbatasnya aktivitas dalam diskusi kelas, sedikitnya interaksi antara siswa dan guru, serta 

rendahnya aktivitas siswa dalam kegiatan praktik. Salah satu penyebab yang mengarah 

pada siswa kurang aktif selama pembelajaran adalah kurangnya minat terhadap materi 

yang disampaikan secara konvensional. Kondisi tersebut berdampak langsung pada 

pencapaian belajar siswa, di mana sebagian besar nilai yang diperoleh belum memenuhi 

KKTP (Kriteria Ketuntasan Kompetensi Pembelajaran). Untuk mendapatkan gambaran 

yang lebih lengkap, peneliti juga mengumpulkan data awal berupa daftar nama dan jumlah 

siswa, serta rekapitulasi nilai akhir sebelum tindakan dilakukan. Selain itu, dilakukan pula 

studi dokumentasi untuk memetakan kondisi akademik siswa sebagai dasar perencanaan 

tindakan pembelajaran. Tahap pra-siklus ini menjadi acuan penting dalam merancang 

langkah-langkah yang akan diterapkan pada siklus berikutnya guna meningkatkan aktivitas 

belajar dan pencapaian belajar dengan  penerapan media pembelajaran berbasis 

simulator. 

Data hasil penelitian untuk perbandingan keaktifan siswa pada kedua siklus, dapat 

diamati pada tabel berikut ini: 

Tabel 2 

Data Hasil Penelitian Keaktifan Belajar 

No Siklus Total Nilai N Rata-Rata Persentase 

1 Siklus 1 1408 30 47 62.58 % 

2 Siklus 2 1874 30 62 83.29 % 

Data hasil penelitian keaktifan belajar diatas, juga dapat diamati pada grafik berikut: 

Grafik 1 

Perbandingan Keaktifan Siswa 
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Berdasarkan informasi yang tertera pada Tabel 1, terlihat adanya peningkatan yang 

signifikan dalam aktivitas belajar siswa yang dilakukan selama dua siklus. Pada siklus I, total 

skor yang tercatat adalah 1408 dari 30 siswa, yang menghasilkan nilai rata-rata 47 dengan 

persentase aktivitas sebesar 62,58%. Sementara pada siklus II, total skor meningkat 

menjadi 1874, dengan nilai rata-rata 62 dan persentase aktivitas mencapai 83,29%. Hal ini 

mengindikasikan bahwa persentase aktivitas belajar meningkat sebesar 20,71% antara 

siklus I dan siklus II. Data tersebut mengindikasikan bahwa penerapan tindakan dalam 

proses pembelajaran pada kelas XI XI TKRA melalui dua siklus penelitian ini berhasil 

mendorong peningkatan aktivitas belajar siswa. Selain itu, hasil ini juga telah melampaui 

indikator ketuntasan yang telah ditetapkan sebelumnya. 

Data perbandingan hasil belajar pada kedua siklus dipaparkan pada tabel berikut: 

Tabel 3 

Data Hasil Penelitian Hasil Belajar 

No Siklus Total Nilai N Rata-Rata Persentase 

1 Siklus 1 1993 30 66,43 66,43 % 

2 Siklus 2 2519 30 83,97 83,97 % 

Data hasil penelitian keaktifan belajar diatas, dapat diamati pada grafik dibawah ini: 

Grafik 2 

Perbandingan Hasil Belajar Siswa 

 
Berdasarkan data yang ditampilkan pada Tabel 2, pencapaian belajar siswa antara 

siklus I dan siklus II mengalami peningkatan yang besar. Pada siklus I, total nilai yang 

tercatat sebesar 1993 dengan 30 siswa, menghasilkan rata-rata 66,43 dan persentase 

pencapaian pencapaian belajar sebesar 66,43%. Pada siklus II, total yang tercatat naik ke 

2519 dengan rata-rata 83,97 dan persentase pencapaian sebesar 83,97%. Peningkatan 

sebesar 17,54% ini mengindikasikan bahwa tindakan yang diterapkan dalam pembelajaran 

di kelas XI XI TKRA terbukti dapat memenuhi indikator keberhasilan yang ditetapkan 

sebelumnya dan dapat meningkatkan pencapaian belajar siswa. 

Penerapan media simulator dalam pembelajaran rangkaian kelistrikan berkontribusi 

secara signifikan terhadap peningkatan aktivitas belajar dan pencapaian belajar siswa kelas 
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XI XI TKRA di SMK PGRI 3 Malang ini telah terbukti. Sebelum tindakan dilakukan, aktivitas 

belajar siswa masih cukup rendah, hal ini dapat diamati dengan minimnya aktivitas dan 

keterlibatan dalam proses pembelajaran yang masih didominasi metode konvensional 

berupa ceramah. Situasi tersebut menyebabkan suasana kelas menjadi kurang aktif dan 

tidak mendukung, sehingga pemahaman siswa terhadap konsep rangkaian kelistrikan yang 

bersifat teknis dan aplikatif tidak maksimal. Dengan demikian, diperlukan upaya intervensi 

melalui penerapan media pembelajaran yang inovatif dan selaras dengan karakteristik 

siswa SMK, yakni media berbasis teknologi seperti simulator. 

Penelitian ini menggunakan media simolator yang terbukti dapat meningkatkan 

aktivitas siswa pada pembelajaran secara efektif. Berdasarkan data pada siklus I, aktivitas 

siswa meningkat daripada kondisi pra-siklus. Total nilai aktivitas mencapai 1408 dari 30 

siswa, dengan rata-rata 47 dan persentase 62,58%. Hasil tersebut mengindikasikan bahwa 

lebih dari separuh siswa mulai menunjukkan keterlibatan aktif, baik dalam kegiatan praktik 

maupun diskusi kelompok. Namun, kendala seperti kurang meratanya pemahaman dalam 

mengoperasikan simulator serta minimnya pengalaman siswa dalam belajar dengan media 

digital menjadi catatan penting dalam refleksi siklus I. Sebagai bentuk tindak lanjut, pada 

siklus II dilakukan peningkatan bimbingan teknis oleh guru, serta penyesuaian strategi 

pembelajaran berbasis kelompok agar tercipta suasana kolaboratif. Pada siklus II, aktivitas 

belajar belajar siswa naik secara drastis. Jumlah total skor aktivitas mencapai 1874, dengan 

rata-rata nilai 62 dan persentase aktivitas sebesar 83,29%. Peningkatan sebesar 20,71% ini 

menunjukkan bahwa intervensi yang dilakukan berjalan efektif. Siswa mulai terbiasa dan 

terampil menggunakan simulator, serta menunjukkan minat lebih tinggi terhadap materi 

pelajaran. Lingkungan belajar pun menjadi lebih dinamis dan kondusif. 

Sejalan dengan peningkatan aktivitas belajar belajar, pencapaian belajar siswa juga 

mengalami pertumbuhan yang besar. Pada siklus I, nilai rata-rata pencapaian belajar siswa 

mencapai 66,43 atau sebesar 66,43% dari tingkat ketuntasan. Setelah dilakukan perbaikan, 

rata-rata nilai pada siklus II meingkat menjadi 83,97 atau sebesar 83,97% dari tingkat 

ketuntasan. Peningkatan sebesar 17,54% ini mencerminkan bahwa penerapan media 

simulator efektif dalam menarik perhatian siswa, disamping itu media simulator juga 

mampu memperdalam pemahaman mereka terhadap konsep kelistrikan yang diajarkan. 

Hal ini didukung oleh penelitian Ardianto et al. (2021) yang menyebutkan bahwa media 

simulator bisa menciptakan pengalaman belajar yang kontekstual dan bermakna. Dari sisi 

teoritis, peningkatan pencapaian belajar melalui penerapan media simulator dapat 

dijelaskan dengan pendekatan konstruktivistik, di mana siswa mengembangkan 

pemahamannya melalui keterlibatan langsung dengan media pembelajaran. Elsayed dan 

Nasef (2020) menyatakan bahwa menggunakan media belajar elektronik seperti simulator 

juga dapat membantu siswa dalam mengembangkan kemampuan menghasilkan ide-ide 

baru dan inovatif, yang merupakan salah satu aspek dari keterampilan berpikir kreatif. 

Dalam hal ini, simulator menyediakan lingkungan virtual yang memungkinkan siswa untuk 
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bereksperimen, mengamati dampak dari tindakan mereka, dan merefleksikan hasilnya 

secara mandiri atau berkelompok. Penelitian tentang penerapan simulator ini mendukung 

pendapat Sadiman et al. (2019) yaitu penerapan media pembelajaran interaktif dapat 

mendorong peningkatan critical thingking serta keterampilan problem solving siswa. 

Disisi lain, keberhasilan implementasi media simulator tidak lepas dari faktor 

pendukung seperti kesiapan guru dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam 

pembelajaran. Guru yang memahami fungsi dan potensi simulator mampu menyusun 

Modul dan kegiatan belajar yang relevan dan kontekstual. Dukungan sarana dan prasarana 

seperti ketersediaan perangkat keras, ruang praktik yang memadai, serta jaringan listrik 

yang stabil juga menjadi kunci utama keberhasilan. Keberadaan infrastruktur ini 

memungkinkan proses pembelajaran berbasis simulator berjalan lancar dan optimal. 

Karakteristik siswa juga turut berpengaruh terhadap efektivitas media. Siswa SMK 

umumnya memiliki kecenderungan untuk belajar secara praktik, sehingga pembelajaran 

berbasis simulator sangat cocok diterapkan. Siswa yang memiliki minat terhadap teknologi 

menunjukkan antusiasme lebih tinggi dan adaptasi lebih cepat dalam pembelajaran ini. Hal 

ini menunjukkan bahwa media pembelajaran harus disesuaikan dengan minat dan gaya 

belajar siswa untuk mencapai hasil yang maksimal. 

Penelitian ini mendukung studi Fadhly dan Hambali (2020) yang menemukan bahwa 

penerapan media simulator terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar serta 

pencapaian akademik siswa dalam pembelajaran kelistrikan. Selain itu, temuan ini juga 

menguatkan hasil penelitian bahwa aktivitas siswa dalam kegiatan pembelajaran serta 

memahami materi secara lebih dalam meningkat dengan penggunaan media 

pembelajaran berbasis teknologi karena sifatnya yang interaktif dan aplikatif (Primartadi 

et al, 2020). Berdasarkan seluruh rangkaian tindakan yang terlaksana, peneliti 

menyimpulkan bahwa penerapan media simulator berperan signifikan dalam 

meningkatkan mutu pembelajaran di bidang teknik otomotif. Aktivitas dan pencapaian 

belajar siswa yang meningkat menunjukkan bahwa pembelajaran tidak harus selalu 

dilakukan dengan cara konvensional, tetapi dapat dikembangkan dengan sentuhan 

teknologi yang relevan. Guru sebagai fasilitator perlu terus melakukan inovasi dalam 

menentukan media pembelajaran yang dapat mengakomodasi karakteristik serta 

kebutuhan siswa. 

Namun, penerapan media simulator juga memiliki tantangan, seperti perlunya 

pelatihan awal bagi guru dan siswa dalam penerapan alat tersebut, serta kebutuhan akan 

perangkat yang memadai. Dengan melihat maslaah tersebut, untuk penerapan secara luas, 

dibutuhkan dukungan dari sekolah dalam menyediakan sarana dan pelatihan yang 

diperlukan. Di masa mendatang, model pembelajaran menggunakan simulator dapat terus 

dikembangkan dengan kecanggihan teknologi lain seperti augmented reality (AR) atau 

virtual reality (VR), sehingga mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih imersif 

dan menarik. Secara keseluruhan, media simulator terbukti menjadi solusi efektif dalam 
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menjawab tantangan pembelajaran teknik di era digital saat ini. Penerapan metode ini 

memperkuat kemampuan kognitif serta mampu meningkatkan keterampilan praktis dan 

sosial siswa melalui kegiatan kolaboratif dan eksplorasi. Dengan demikian, penulis 

berharap bahwa hasil dari penelitian yang telah dilakukan dapat menuai manfaat dan 

menjadi rujukan bagi guru serta pihak-pihak yang lain dalam menyusun strategi 

pembelajaran pada pendidikan kejuruan yang kreatif dan inovatif sesuai dengan tuntutan 

industri masa kini. 

Keberhasilan penggunaan media simulator dalam meningkatkan aktivitas dan hasil 
belajar peserta didik pada materi kelistrikan dasar menunjukkan bahwa calon guru vokasi 
tidak hanya dituntut mampu menguasai konten, tetapi juga harus mampu memimpin 
inovasi pembelajaran berbasis teknologi. Dengan memanfaatkan media interaktif yang 
aman dan aplikatif, calon guru menunjukkan kemampuannya sebagai perancang strategi 
pembelajaran yang kontekstual, efisien, dan sesuai dengan tantangan dunia industri 
(Widya et al., 2022; , Wulan et al., 2019; Yafie, et.al., 2020). Pendekatan ini 
memperlihatkan kesiapan calon guru untuk menjalankan peran sebagai agen transformasi 
dalam pendidikan kejuruan abad ke-21 (Marta et al., 2024; , Mulyono & Ampo, 2021). 
Media simulator menjadi cerminan kepemimpinan pembelajaran yang visioner, adaptif 
terhadap teknologi, dan berpihak pada peserta didik, yang secara strategis mendukung 
arah kebijakan pendidikan vokasi nasional dalam menyongsong Indonesia Emas 2045. 
  

D. KESIMPULAN DAN SARAN 

Hasil Penelitian Tindakan Kelas (PTK) tentang penerapan media pembelajaran 
simulator pada materi rangkaian kelistrikan untuk meningkatkan aktivitas belajar serta 
pencapaian belajar siswa kelas XI TKRA yang telah dilaksanakan di SMK PGRI 3 Malang, 
dapat dirangkum kesimpulan sebagai berikut: 

1. Penerapan media pembelajaran simulator dalam materi rangkaian kelistrikan 
dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu: Pertama, guru menyampaikan teori 
dasar tentang rangkaian kelistrikan yang didukung dengan penerapan media 
simulator. Kedua, siswa diberi kesempatan untuk mengoperasikan simulator guna 
memahami cara kerja rangkaian kelistrikan secara interaktif. Ketiga, pada akhir 
pembelajaran diberikan evaluasi formatif untuk mengukur tingkat pemahaman 
siswa. Penggabungan pendekatan diskusi kelompok dan praktik langsung berbasis 
simulator dipilih sebagai metode pembelajaran yang dianggap sesuai. 

2. Penerapan media pembelajaran berbasis simulator pada materi rangkaian 
kelistrikan dalam dua siklus terbukti efektif meningkatkan aktivitas dan pencapaian 
belajar siswa. Rata-rata aktivitas belajar meningkat dari 62,58% pada siklus I menjadi 
83,29% pada siklus II, sedangkan rata-rata pencapaian belajar naik dari 66,43 
menjadi 83,97. Hasil ini menunjukkan bahwa media simulator mampu menciptakan 
pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan aplikatif, dengan lebih dari 80% 
siswa mencapai ketuntasan. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis 
simulator efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran kelistrikan. 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, disarankan agar penggunaan media 
simulator terus dioptimalkan dalam proses pembelajaran teknik kelistrikan di SMK, 
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khususnya pada mata pelajaran yang bersifat praktis. Guru perlu diberikan pelatihan 
intensif agar mampu mengintegrasikan media teknologi ini secara efektif dalam 
pembelajaran. Selain itu, sekolah perlu mendukung dengan penyediaan fasilitas 
pendukung, seperti perangkat keras dan perangkat lunak simulator yang memadai. 
Disarankan pula untuk mengembangkan variasi model pembelajaran berbasis simulator 
yang lebih menarik dan menantang agar siswa semakin aktif dan kreatif. Untuk penelitian 
selanjutnya, dapat dilakukan pengembangan dengan mengintegrasikan teknologi 
augmented reality (AR) atau virtual reality (VR) untuk menciptakan pengalaman belajar 
yang lebih imersif dan aplikatif. Diharapkan dengan berbagai inovasi tersebut, kualitas 
pembelajaran di bidang teknik otomotif dapat semakin meningkat dan selaras dengan 
kebutuhan industri masa kini. 
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