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ABSTRAK

Institut Teknologi Dirgantara Adisutjipto (ITD Adisutjipto), merupakan perguruan tinggi binaan TNI AU yang
berkomitmen meningkatkan ilmu pengetahuan dan teknologi dirgantara. Upaya untuk meningkatkan ilmu
pengetahuan dan teknologi dirgantara, Informatika ITD Adisutjipto mengajak masyarakat ikut serta
memahaminya. Salah satu bentuk pemahaman ilmu pengetahuan dan teknologi dirgantara kepada masyarakat
melalui desain dan simulasi pesawat terbang 3D (Dimensi). Metode yang digunakan untuk desain dan simulasi
pesawat terbang 3D dengan cara melakukan Pelatihan Ketrampilan Teknis. Sasaran pada pengabdian masyrakat
ini adalah Siswa/i SMK Penerbangan Angkasa Adhya Garini (AAG), Adisutjipto Yogyakarta. Melalui kegiatan
pelatihan ini, siswa/i pelatihan tidak hanya memahami macam-macam kendali utama pada pesawat terbang dan
fungsinya namun juga memperlihatkan kreativitas tinggi dalam menciptakan desain dan simulasi pesawat
terbang 3D yang impresif. Hal tersebut terlihat dari persentase hasil pre-test dan post-test yang semula 65%
meningkat menjadi 96%. Dengan keterampilan teknis yang dilakukan melalui pelatihan ini, para siswa/i telah
menunjukkan potensi besar tentang pengetahuan teknologi dirgantara dalam hal pemahaman kendali utama pada
pesawat terbang melalui kreativitas-kreativitas desain dan simuasi pesawat terbang 3D.

Kata kunci: Desain, Simulasi, 3D.

ABSTRACT

This training is an effort to improve aerospace science and technology in the community. The aim of this
community service is so that people can understand the relationship between the world of Information
Technology (IT) and aerospace. The relationship between Information Technology (IT) and aerospace in this
training is focused on the design and simulation of 3D aircraft main controls. The software used for 3D design
and simulation is SimplePlanes. The participants in this 3D design and simulation training are students of the
Adhya Garini Space Aviation Vocational School (AAG), Adisutjipto Yogyakarta. The training was carried out in
the computer laboratory unit of the Adisutjipto Aerospace Technology Institute (ITDA) Yogyakarta. This training
includes several activities, including an introduction to aircraft main controls, an introduction to software tools,
and the 3D modeling exercise process. Through this training activity, the work of training students not only
shows high creativity and creates impressive aircraft designs, but also strong mastery of the material regarding
the main control concepts in airplanes, as can be seen from the percentage of results mastery of the material
which was originally 65% increased to 96%. With the technical skills carried out through this training, the
students have shown great potential in the field of aerospace technology.

Keywords: Design, Simulation, 3D.

1. PENDAHULUAN

Salah satu unsur visi dan misi Insitut Teknologi Dirgantara Adisutjipto (ITDA) yakni
unsur kedirgantaraan. Diantara kegiatan kedirgantaraan mencakup berbagai aktivitas yang
berkaitan dengan penerbangan, luar angkasa, dan ilmu pengetahuan dan teknologi
kedirgantaraan. Kegiatan tersebut dapat berupa pendidikan, penelitian, pelatihan, olahraga,
hingga kegiatan militer (Hilal, R. F. (2021).

Desain dan simulasi 3Dimensi (3D) merupakan salah satu cara meningkatkan minat
belajar dan memperbaiki nilai dalam memahami berbagai bidang, seperti struktur pesawat
terbang (Indrianingsih, et al., 2023; Wibowo, H. S., 2023). serta untuk mengetahui bagian-
bagian pesawat terbang menjadi pengalaman yang efektif, menarik dan edukatif
(Riandhita, D, 2021). Kegiatan pelatihan simulasi (Saputri, D. P. D., & Nugraheny, D.,
2019) dan desain objek kendali utama pesawat terbang mencakup banyak keterampilan
dasar yang diperlukan. Pada kegiatan pelatihan desain dan simulasi ini, sasaran audiens
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atau peserta pelatihan adalah siswa siswi SMK Penerbangan Angkasa Adhya Garini
(AAG) Adisutjipto. Walaupun SMK Penerbangan Angkasa merupakan sekolah dibawah
penglolaaan Angkatan Udara, namun siswa siswinya belum semua paham tentang kendali
utama pada pesawat terbang, juga untuk desain dan simulasinya.

Salah satu metode pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman peserta didik
adalah dengan menggunakan simulator pesawat terbang yang interaktif dengan
memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi sehingga mampu menjelaskan sistem
kendali terbang beserta fungsinya (Aryanto, et al., 2014)

Pelatihan dilaksanakan di laboratorium komputer unit Institut Teknologi Dirgantara
Adisutjipto (ITDA) Yogyakarta. Pelatihan ini mencakup beberapa proses pengenalan
kendali utama pesawat terbang, pengenalan tools software, dan proses latihan pemodelan
3D. Siswa SMK selain memahami perangkat keras, juga diberikan pelatihan tentang
perangkat lunak dalam bentuk aplikasi (Kusumaningrum, A., et al., 2024). Software yang
digunakan untuk pelatihan desain dan simulasi kendali utama pesawat terbang 3D yaitu
Simple Planes. Simple Planes adalah software game yang dikembangkan oleh Jundroo,
LLC. Game ini bergenre simulasi dan sandbox yang memungkinkan siapa saja untuk dapat
merancang dan mendesain pesawatnya sendiri dan kemudian dapat menerbangkannya.
Simple Planes juga menerapkan konsep fisika yang realistis yang memengaruhi kinerja
pesawat terbang. Hal ini dapat diartikan bahwa desain pesawat seperti penempatan engine
pesawat, bentuk serta ukuransayap pesawat, berat komponen pesawat dan aerodinamika
pesawat akan mempengaruhi kinerja pesawat pada saat di terbangkan,
(https://id.1dplayer.net/games/simpleplanes-flight-simulator).

Tujuan pengabdian masyarakat ini adalah agar masyarakat (siswa/i pelatihan) dapat
memahami hubungan antara dunia IT dengan kedirgantaraan. Selain itu siswa diharapkan
dapat melakukan pemecahan masalah serta berperilaku profesional dalam bekerja dengan
klien. Siswa dapat menjelaskan pentingnya manajemen waktu dan kebijakan bisnis
perusahaan, serta mempelajaribentuk pesawat terbang berbasis 3D serta dapat
membantusiswa dalam memahami struktur spasial dan persepsi spasial (Sofia, I. D. 2021)
yang merupakan kompetensi yang penting dalam berbagai bidang seperti arsitektur, desain
produk, dan perencanaan transportasi. Pelaksana kegiatan pengabdian kepada masyarakat
ini adalah Dosen ITD Adisutjipto dan peserta pengabdian adalah siswa dan siswi SMK
Penerbangan AAG.

2. METODE
Kegiatan pengabdian dosen kepada masyarakat ini berdasarkan hasil diskusi dengan
guru SMK Penerbangan AAG Adisutjipto bahwa para siswa belum begitu memahami
tentang desain dan simulasi komponen pesawat terbang menggunakan aplikasi Simple
Planes berbasis 3D. Melalui pelatihan ini, diharapkan para siswa/i SMK Penerbangan
AAG Adisutjipto mendapatkan wawasan lebih mengenai desain dan simulasi komponen
pesawat terbang berbasis 3D. Beberapa tahapan yang dilakukan dalam kegiatan
pengabdian pada masyarakat ini dengan permasalahan mitra sebagai berikut:
a. Sumber Daya Manusia (SDM)
Metode yang dipilih untuk memenuhi kebutuhan SDM dengan melakukan pendataan
terhadap peserta (siswa/i kelas XI SMK Penerbangan AAG Adisutjipto) yang belum
mengetahui tentang desain dan simulasi pesawat terbang menggunakan aplikasi Simple
Planes berbasis 3D.
b. Proses
Pendampingan diselenggarakan oleh pelaksana pengabdian masyarakat kepada para
siswa kelas XI SMK Penerbangan AAG Adisutjipto:
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1) Diawali dengan sosialisasi pengenalan Kampus Institut Teknologi Dirgantara
Adisutjipto (ITDA).

2) Melakukan pretest bagi peserta pelatihan, dimaksudkan untuk mengetahui
pemahaman peserta pelatihan tentang komponen-komponen pesawat terbang yang
akan didesain dan disimulasikan.

3) Peserta pelatihan diperkenalkan tentang aplikasi Simple Planes berbasis 3D serta
fungsi tools-nya dan manfaat Informasi dan Teknologi.

4) Peserta pelatihan dipersilahkan berkreasi untuk mendesain pesawat terbang sesuai
ide kreatif peserta dalam bentuk 3D kemudian disimulasikan, seperti ditampilkan
pada gambar 1 (a) dan (b).

() (b)

¢. Produk
Menghasilkan karya-karya pesawat terbang dalam bentuk 3D hasil ide-ide kreatif
peserta (tabel 1). Hasil produk ini dapat digunakan untuk membuat game simulasi 3D
yang dapat dibisniskan.

d. Manajemen
Melalui pelatihan desain dan simulasi pesawat terbang menggunakan aplikasi Simple
Planes berbasis 3D dapat membantu siswa/siswi memahami struktur spasial dan
persepsi spasial yang merupakan kompetensi yang penting dalam berbagai bidang
seperti arsitektur, desain produk, dan perencanaan transportasi.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Sebagai tahapan persiapan sebelum memulai penggunaan aplikasi 3D, siswa diminta
untuk mengikuti pretest melalui google form tentang nama-nama bagian pesawat yang
berfokus pada kendali utama dalam pesawat terbang (gambar 2). Pertanyaan-pertanyaan
pre test ini bertujuan untuk mengukur pemahaman siswa pelatihan sebelum memasuki
materi lebih lanjut pada pengenalan aplikasi 3D.

Gambar 2. Bagian-bagian pesawat yang ditanyakan sebagai Pre-fest.

P-ISSN 2774-6313 | E-ISSN 2774-6305 381



GANESHA: Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat
Vol. 6, (1) Januari 2026

Dengan menjawab pertanyaan tersebut, siswa dapat mengevaluasi pengetahuan awal
masing-masing, sehingga siswa pelatihan dapat mengidentifikasi area-area yang perlu
diperhatikan selama proses pembelajaran desain dan simulasi menggunakan aplikasi 3D.
Hasil pretest disajikan pada gambar 3 berupa grafik hasil capaian nilai yang diperoleh
siswa pelatihan sebanyak 20 orang. Adapun nilai pretest siswa pelatihan diperoleh nilai
tertinggi yaitu nilai 8 dan 9 sebanyak 13 orang dari 20 orang, artinya sebagian siswa
pelatihan “cukup” memahami bagian-bagian kendali utama pesawat terbang.

Selanjutnya siswa pelatihan dikenalkan tentang penggunaan aplikasi 3D bernama
Simple Planes. Para siswa terlibat dalam proses mendesain dan mensimulasikan pesawat
terbang dengan antusiasme tinggi. Dengan penuh semangat, para siswa secara aktif
berinteraksi secara langsung, menciptakan desain yang inovatif dan menarik pesawat
terbang yang efisien dan dapat terbang dengan baik.

NILAI HASIL PRE TEST PELATIHAN DESAIN PESAWAT TERBANG
BAGI SISWA SISWISMK PENERBANGAN AAG ADISUTIJIPTO
W Auhammad Mdaru Agatha Azzizah Listya Nirmala Farrel Gene Barep Fadlurahman ® Darell Haykal Pratama
W Nuhamemad Rauf W BagusTegar Hugrsha W Raisha Chelsza Pradita W Nasrul H
W Oatrunnada Savaira Rizgi W Gheysar¥ugha Pratama W yiibisono AdhyaTirta W Wuharmenad Mozart Setizwan
™ Rafael sebastian Romelsan Zevkasngzarda durelya Tegar Putra Pratama Teuku Muharmmad Maula Masir

lfian Putra wibowo Damar Arifia Mangkuluhur ® Eagus Tegar Mugraha ® Jjeriova Pedrika Junadi Perdana

@ @ ES @ ES @ @ @ EN ES
) @ )
~ - .
= =
w
I :
HASTL NILAI
SISWA PELATIHAMN

Gambar 3. Grafik Hasil Capain Nilai Pre-test.

NILAI

Melalui pelatihan desain dan simulasi ini, para siswa SMK tidak hanya
meningkatkan keterampilan teknis dalam menggunakan aplikasi 3D, tetapi juga
mengembangkan kemampuan kolaborasi, pemecahan masalah, dan kreativitas serta
merasakan kesenangan dalam belajar dan berkreasi untuk mendapatkan pemahaman yang
lebih baik tentang dunia teknologi penerbangan. Kesempatan ini telah memberi wawasan
baru dan memotivasi siswa untuk terus belajar dan berkembang di bidang yang diminati.

Tabel 1. Beberapa Contoh Hasil Desain Pesawat Terbang

No Nama Siswa Pelatihan Hasil Desain

1 Muhammad Ndaru
Agatha

2 Azzizah Listya Nirmala
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3 Farrel Gene Barep
Fadhlurahman

4  Darrel Haykal Pratama

5 Muhammad Rauf

6  Bagus Tegar Nugraha

Hasil Penilaian Kreativitas Desain dan Simulasi Pesawat Terbang 3D

.
4

= Muhammad Ndaru Agatha = Azzizah Listya Nirmala Farrel Gene Barep Fadlurahman = Darell Haykal Pratama

= Muhammad Rauf = Bagus Tegar Nugraha u Raisha Chelsea Pradita = M Nasrul H

® Qatrunnada Savaira Rizqi ® Gheysar Yugha Pratama 1 Wibisono Adhya Tirta ® Muhammad Mozart Setiawan

= Rafael Sebastian Romelson Zeyka Anggarda Aurelya Tegar Putra Pratama Teuku Muhammad Maula Nasir
Alfian Putra Wibowo Damar Arifia Mangkuluhur = Bagus Tegar Nugraha = Jeriova Pedriko Junadi Perdana

Gambar 4. Hasil Penilaian Kreativitas Desain dan Simulasi Pesawat 3D

Tabel 1 merupakan beberapa hasil pelatihan desain 3D para siswa/i SMK Angkasa
menggunakan aplikasi Simple Planes. Adapun simulasi yang dihasilkan tersimpan dalam
bentuk video. Gambar 4 merupakan hasil penilaian kreativitas desain dan simulasi pesawat
3D yang telah dilakukan siswa/l SMK Angkasa hasil pelatihan. Dari sejumlah 20 peserta
pelatihan, terdapat 3 peserta mendapat nilai terbaik yaitu nilai 10 berdasarkan kreativitas-
kreativitas yang disajikan hasil desain dan simulasi.
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Adanya pelatihan dalam pengabdian dan masyarakat ini, siswa SMK Angkasa AAG
telah menunjukkan komitmen luar biasa dalam kegiatan desain dan simulasi pesawat
terbang menggunakan aplikasi 3D Simple Planes. Siswa tidak hanya berhasil menciptakan
desain yang impresif, tetapi juga mampu memahami dengan baik konsep kendali utama
pada pesawat terbang dan simulasinya. Hal tersebut selain dapat dilihat dari hasil desain
dan simulasi, juga dapat dilihat dari hasil post test yang diberikan ke siswa pelatihan, yang
ditunjukkan pada grafik gambar 4.

Grafik Nilai Post Test

(e

Nilai Hasil
o N DM OO

QATRUNNADA..

SAR..

AZZIZAH
DARELL.
RAISHA

JERIOVA..|

MUHAMMALD..
M NASRUL H
GHEY:!
WIBISONO
MUHAMMAD..

FARREL GENE.

MUHAMMAD
BAGUS TEGAR
TEGAR PUTRA..
ALFIAN PUTRA..
DAMAR ARIFIA..
BAGUS TEGAR..

Nama Siswa Pelatihan

Gambar 5. Garfik Hasil Nilai Post-test Siswa Pelatihan Desain dan Simulasi Kendali Utama Pesawat Terbang.

Berdasarkan hasil pelatihan keterampilan teknis tentang desain dan simulasi yang
diberikan pada tabel 1 dan berdasarkan hasil nilai posttest pada gambar 5, para siswa telah
menunjukkan potensi besar dalam bidang teknologi penerbangan. Hasil karya siswa/i SMK
Angkasa ini tidak hanya memperlihatkan kreativitas tinggi, namun juga penguasaan materi
yang kuat tentang kendali utama pesawat terbang beserta fungsinya. Hal tersebut dapat
dilihat pada tabel 1 dari hasil desain pesawat yang sudah sangat baik, dan hasil posttest
tentang pemahaman bagian-bagian pesawat dengan nilai hasil persentase yang lebih baik
yaitu 96% dibandingkan hasil nilai persentasi ketika pretest yaitu 65%.

Melalui pelatihan ini, para siswa/i SMK Angkasa telah memahami setiap nama dan
fungsi kendali utama pesawat terbang dengan “sangat baik”, serta menunjukkan tingkat
pemahaman yang mendalam terhadap sistem penerbangan. Melalui desain dan simulasi
yang dibuat, siswa/i telah mengembangkan keahlian dan pengetahuan yang dibutuhkan
untuk mengendalikan dan menginteraksikan pesawat dengan baik.

Sisa Platihan bersama Dosen dan ahasisw Pendamping

Garhbar 6
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4. KESIMPULAN

Berdasarkan kegiatan pengabdian kepada Masyarakat yang telah dilaksanakan
kepada para siswa/i SMK Penerbangan AAG Adisutjipto, maka dapat diambil kesimpulan
bahwa melalui kegiatan ini, para siswa/i pelatihan dapat memiliki wawasan yang luas
mengenai penggunaan teknologi dan informasi dalam dunia dirgantara. Sejumlah siswa/i
pelatihan telah menghasilkan karya desain dan simulasi pada kendali utama pesawat
terbang menggunakan Aplikasi Simple Planes Berbasis 3D dengan kategori “Sangat
Baik”.
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