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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk rancang bangun simulator yang berkualitas baik. simulator berupa software 

digunakan untuk menghitung estimasi konsumsi bahan bakar mesin kapal. Jenis penelitian ini merupakan 

Research and Development (R&D) dengan metode pengembangan menggunakan Four D yang dimodifikasi. 

Rancang bangun simulator terdiri atas 4 tahap yaitu Pendefinisian (Define), Perancangan (Design), 

Pengembangan (Develop), Penyebaran (Dessiminasi), dengan subjek penelitian data mesin kapal latih Bung 

Tomo. Data hasil penelitian diperoleh sebagai berikut:  Hasil validasi simulator dinyatakan valid pada setiap 

aspek. Kemampuan dosen dan taruna menggunakan simulator dinyatakan baik setiap aspek, simulator dapat 

menampilkan estimasi pemakaian bahan bakar dengan baik. Berdasarkan hasil analisis data, dapat disimpulkan 

bahwa simulator berkualitas baik. 

Kata Kunci: Simulator, Four D, Konsumsi Bahan Bakar, Mesin Kapal, Kapal Latih Bung Tomo 

 

 

ABSTRACT 

This research aims to design a good quality simulator. software simulator is used to calculate the estimated fuel 

consumption of ship engines. This type of research is Research and Development (R&D) with a development 

method using a modified Four D. The simulator design consists of 4 stages, namely Define, Design, and 

Development. The simulator design consists of 4 stages, namely Defining, Designing, Developing, and 

Disseminating, with the research subject of Bung Tomo training ship engine data. The research data obtained as 

follows:  The simulator validation results are declared valid in every aspect. The ability of lecturers and cadets 

to use the simulator is declared good in every aspect, the simulator can display the estimated fuel consumption 

properly. Based on the results of data analysis, it can be concluded that the simulator is of good quality. 

Keywords: Simulator, Four D, Fuel Consumption, Ship Engine, Bung Tomo Training Ship 

 

 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Pembangunan Simulator adalah alat bantu 

proses implementasi model menjadi program 

komputer (software) atau rangkaian elektronik dan 

mengeksekusi software tersebut sedemikian rupa 

sehingga perilakunya menirukan atau menyerupai 

sistem nyata[1]. Simulator yang dirancang berupa 

software untuk menghitung estimasi pemakaian 

bahan bakar mesin diesel kapal pada saat 

berlayar[1.8.9]. 

Penelitian ini bertujuan untuk mendiskripsikan 

proses dan hasil rancang bangun simulator yang 

berkualitas baik[2]. Simulator yang berkualitas baik 

adalah yang memenuhi kriteria valid dan praktis[2]. 

Simulator dikatakan valid jika penilaian validator 

pada kategori baik untuk setiap aspek[2]. Simulator 

dikatakan praktis jika dapat digunakan dengan 

mudah oleh pengguna lain[2].  

Research and development is a process used to 

develop and validate educational product[3]. Atau 

dapat diartikan bahwa penelitian pengembangan 

adalah sebuah proses yang digunakan untuk 

mengembangkan dan memvalidasi produk[3]. 

Prosedur penelitian pengembangan pada dasarnya 

terdiri dari dua tujuan utama, yaitu: (1) 

mengembangkan produk, dan (2) menguji 

keefektifan produk dalam mencapai tujuan[3]. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitian yang diusulkan merupakan penelitian 

pengembangan Four-D yang di modifikasi[3.4].  

Dalam penelitian ini peneliti mengembangkan 

sebuah produk yang didasari dari produk yang sudah 

ada sebelumnya dengan konsep yang berbeda[3.4].  

Pengembangan modifikasi yang dilakukan 

dengan subjek penelitian mesin diesel kapal latih 

Bung Tomo. Teknik pengumpulan data 

pengembangan yang digunakan adalah 1) tahap  

pendefinisian (define), 2) tahap perancangan 

(design), 3) tahap pengembangan (develop), 4) 
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penyebaran (desseminasi). Prosedur penelitian yang 

dilakukan seperti pada gambar berikut[4]. 
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Gambar 1. Diagram Alur Four-D Model 

 

Teknik analisis data dalam penelitian ini 

meliputi: 1) analisis data hasil validasi simulator, 2) 

analisis data kepraktisan simulator. 

 

3. PEMBAHASAN 

 

3.1 Deskripsi Hasil Pendefinisian (Define) 

Pada tahap ini adalah mengidentifikasi mesin 

diesel kapal yang mengkonsumsi bahan bakar adalah 

sebagai berikut: 

 

Tabel 1. Data Mesin Kapal Latih Bung 

Tomo

 
 Software yang digunakan dalam 

pengembangan simulator adalah PHP My Admin 

sebagai purwarupa/tampilan, databasenya 

menggunakan My SQL sedangkan peta digital yang 

digunakan adalah google map[5.6.7]. 

 

3.2 Deskripsi Hasil Perancangan (Design)  

 Rancangan simulator dibuat/didesain 

sedemikian hingga untuk memudahkan pengguna 

dalam mengoperasikanya. simulator berupa software 

yang dapat menghitung estimasi 

pemakaian/konsumsi bahan bakar pada mesin diesel 

kapal yang dapat digunakan secara mudah baik oleh 

pengguna (user)[10.11.12]. Beberapa tahapan 

perancangan simulator adalah: 

a. Pemilihan web sebagai sarana dalam pembuatan 

simulator dikarenakan web sangat fleksibel dan 

user friendly dan dapat digunakan diberbagai 

macam browser. 

b. Pemilihan peta digital yaitu google map dalam 

pembuatan simulator 

c. Membuat tampilan peta digital kedalam 

simulator 

d. Membuat tampilan menu input titik koordinat, 

waktu dan kecepatan 

e. Membuat tampilan tabel hasil perhitungan 

menentukan titik koordinat, jarak tempuh, arah 

haluan, estimasi waktu tempuh, kecepatan, 

konsumsi bahan bakar. 

f. Membuat tampilan contac us meliputi profil 

peneliti 

g. Desain meliputi warna, jenis huruf dan ukuran 

huruf 

Berikut ini desain tampilan simulator 

disajikan dalam gambar berikut ini: 

 

Gambar 2. Data Master Mesin Kapal Latih Bung 

Tomo 

 
Gambar 3. Halaman Utama Peta 

 

3.3  Deskripsi Hasil Pengembangan (Develop) 

 Pada tahap ini dilakukan beberapa tahap 

meliputi 1) validasi ahli, 2) ujicoba 3) uji 

kepraktisan. Hasil validasi simulator oleh validator 

ahli media/simulator dan praktisi ahli pengguna 

simulator meliputi berbagai aspek. 

Secara umum berdasarkan hasil validator 1 dan 

validator 2 menunjukan nilai terendah adalah 3, nilai 

tertinggi adalah 4. Artinya penilaian validator 1 

terhadap media pembelajaran simulator pada 

kategori valid. 

a. Uji Coba Ke 1 

Uji coba pertama dilakukan rute pelayaran 

dari pelabuhan Surabaya menuju pelabuhan 

Makasar 
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Gambar 4. Rute Uji Coba Pertama 

 

Gambar 5. Daftar Konsumsi Bahan Bakar Uji Coba 

Pertama 

 

Berdasarkan data di atas perjalanan dari surabaya 

ke makasar diperoleh jarak tempuh 441,54 Millaut 

dengan waktu tempuh 18 Jam 19 Menit 12 Detik 

sehingga didapatkan konsumsi rate 8603,28 Liter.   

b. Uji Coba Ke 2 

 Uji coba kedua dilakukan rute pelayaran 

daripelbuhan Surabaya ke pelabuhan Balikpapan 

Gambar 6. Rute Uji Coba Kedua 

 

Gambar 7. Daftar Konsumsi Bahan Bakar Uji Coba 

Kedua 

Berdasarkan data di atas perjalanan dari surabaya 

ke balikpapan diperoleh jarak tempuh 503.56 

Millaut dengan waktu tempuh 13 Jam 20 Menit 53 

Detik sehingga didapatkan konsumsi rate 12007,66 

Liter.   

c. Uji Coba Ke 3 

 Uji coba ketiga dilakukan rute pelayaran dari 

pelabuhan Semarang menuju pelabuhan Singapura 

Gambar 8. Rute Uji Coba Ketiga 

 

Gambar 9. Daftar Konsumsi Bahan Bakar Uji Coba 

Ketiga 

Berdasarkan data di atas perjalanan dari surabaya 

ke singapura diperoleh jarak tempuh 716,56 Millaut 

dengan waktu tempuh 15 Jam 02 Menit 24 Detik 

sehingga didapatkan konsumsi rate 13280,16 Liter. 

Uji kepraktisan simulator dilakukan dengan cara 

penyebaran angket ke dosen senior dan taruna, hasil 

dari penyebaran angket respon terhadap simulator 

adalah baik untuk setiap aspek. 

Hal ini sesuai dengan tujuanya  bahwa A third 

characteristic of high quality materials is that 

students appreciate the learning program and that 

desired learning takes place. Dengan demikian 

simulator dikatakan baik telah memenuhi kriteria 

valid, praktis [4]. masukan yang dapat digunakan 

untuk memperbaiki kinerja simulator. 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

- Kesimpulan 

Berdasarkan uraian dan analisis 

pengembangan Four-D yang telah 

dimodifikasi dapat disimpulkan beberapa 

hal sebagai berikut: 1) Proses rancang 

bangun simulator secara garis besar terdiri 
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atas 4 tahap yaitu tahap pendefinisian 

(define), tahap perancangan (design), tahap 

pengembangan (develop), penyebaran 

(desseminasi). 2) Hasil rancang bangun 

simulator yang telah dikembangkan sebagai 

berikut: Hasil validasi ahli menunjukkan 

bahwa penilaian validator terhadap 

simulator mendapatkan nilai minimal 3 

(valid) untuk setiap aspek, kemampuan 

dosen/instruktur menggunakan simulator 

adalah baik setiap aspek, hasil penyebaran 

(distribusi terbatas) mendapat respon baik 

dari pengguna. Dari analisis diatas dapat 

disimpulkan bahwa rancang bangun 

simulator kerbualitas baik. 

- Saran 

Penelitian ini hanya menggunakan 

data mesin di kapal latih Bung Tomo, agar 

dapat mengetahui tingkat kehandalan 

simulator sebaiknya menggunakan data dari 

berbagai jenis mesin kapal. 
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