
PENGGUNAAN CAR MECHANIC SIMULATOR UNTUK 

MENINGKATKAN HASIL BELAJAR PESERTA DIDIK DI SEKOLAH 

MENENGAH KEJURUAN 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

Diajukan untuk memenuhi syarat memperoleh gelar Sarjana Pendidikan di 

Program Studi Pendidikan Teknik Mesin 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

Oleh: 

Aldion Najib Pangestu 

E0551. 1801580 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK MESIN 

FAKULTAS PENDIDIKAN TEKNOLOGI DAN KEJURUAN 

UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA 

2023  



 

 

PENGGUNAAN CAR MECHANIC SIMULATOR UNTUK 

MENINGKATKAN HASIL BELAJAR PESERTA DIDIK DI SEKOLAH 

MENENGAH KEJURUAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

Oleh: 

Aldion Najib Pangestu 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sebuah skripsi yang diajukan untuk memenuhi sebagian syarat mendapatkan gelar 

Sarjana Pendidikan pada Fakultas Pendidikan Teknologi dan Kejuruan 

 

 

 

 

 

 

 

 

©Aldion Najib Pangestu 2023 

Universitas Pendidikan Indonesia 

September 2023 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hak Cipta dilindungi undang-undang 

Skripsi ini tidak boleh diperbanyak seluruhnya atau sebagian, 

Dengan cetak ulang, difotokopi, atau cara lainya tanpa izin dari penulis 

  



 

i 

 

LEMBAR PENGESAHAN 

 

 

Aldion Najib Pangestu 

E0551. 1801580 

 

 

PENGGUNAAN CAR MECHANIC SIMULATOR UNTUK 

MENINGKATKAN HASIL BELAJAR PESERTA DIDIK DI SEKOLAH 

MENENGAH KEJURUAN 

 

 

Disetujui dan disahkan oleh: 

Dosen Pembimbing I 

 

 

 

 

 

 

Prof. Dr. Ir. Dedi Rohendi, M.T. 

NIP. 19670524 199302 1 001 

 

 

Dosen Pembimbing II 

 

 

 

 

 

 

Ramdhani, M.Eng. 

NIP. 920200819940221101 

 

 

Mengetahui 

Ketua Program Studi Pendidikan Teknik Mesin 

Fakultas Pendidikan Teknologi dan Kejuruan 

Universitas Pendidikan Indonesia 

 

 

 

 

 

 

Dr. Yayat, M.Pd. 

NIP. 19680501 199302 1 001 

  



 

ii 

 

LEMBAR PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI 

 

 

Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi dengan judul “PENGGUNAAN CAR 

MECHANIC SIMULATOR UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR 

PESERTA DIDIK DI SEKOLAH MENENGAH KEJURUAN” ini beserta 

seluruh isinya adalah benar-benar karya sendiri. Saya tidak melakukan penjiplakan 

dengan cara-cara yang tidak sesuai dengan etika ilmu yang berlaku dalam 

masyarakat keilmuan. Atas pernyataan ini, saya siap menanggung resiko/sanksi 

apabila di kemudian hari ditemukan adanya pelanggaran etika keilmuan atau ada 

klaim dari pihak lain terhadap keaslian karya saya ini. 

 

 

 

 

Bandung, September 2023 

      

Aldion Najib Pangestu 

NIM.1801580 

 

  



 

iii 

 

KATA PENGANTAR 

 

Segala puji dan syukur dihaturkan kepada Allah SWT, yang telah melimpahkan 

rahmat dan karunia-Nya sehingga penulis berhasil menyelesaikan skripsi dengan 

judul “Penggunaan Car Mechanic Simulator untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Peserta Didik di Sekolah Menengah Kejuruan”. Skripsi ini telah disusun guna 

memenuhi salah satu persyaratan dalam rangka memperoleh gelar Sarjana 

Pendidikan di Program Studi Pendidikan Teknik Mesin, pada Fakultas Pendidikan 

Teknologi dan Kejuruan, Universitas Pendidikan Indonesia. 

Proses penyusunan dan penulisan skripsi ini tentu saja tidak terlepas dari 

dukungan serta motivasi yang diberikan oleh berbagai pihak yang terlibat, baik 

secara langsung maupun tidak langsung. Pada momentum ini, saya ingin 

mengungkapkan rasa terima kasih yang tulus kepada seluruh pihak yang telah 

memberikan bimbingan, bantuan, dan dukungan selama perjalanan penyelesaian 

skripsi ini. Semoga segala kebaikan yang mereka berikan mendapatkan balasan 

yang lebih baik dari Allah SWT. 

Mengingat kemampuan dan keterbatasan yang penulis miliki, dengan demikian 

penulis menerima kritik dan saran yang membangun, sebagai sarana untuk 

memperbaiki diri dan meningkatkan pemahaman di masa yang akan datang. Penulis 

juga berharap skripsi ini dapat bermanfaat bagi pembaca pada umumnya dan 

khususnya bagi penulis, terutama dalam kontribusi terhadap keilmuan. 

 

 

Bandung, September 2023 

 

 

 

Aldion Najib Pangestu 

NIM. 1801580 

  



 

iv 

 

UCAPAN TERIMA KASIH 

 

Proses penyusunan skripsi ini tentu saja tidak dapat dipisahkan dari bantuan 

dan dukungan yang diberikan oleh berbagai pihak yang telah memberikan 

bimbingan dan masukan kepada peneliti. Oleh karena itu dengan penuh rasa hormat, 

peneliti ingin mengucapkan terima kasih sebesar-besarnya kepada: 

1. Bapak Refdikal dan Ibu Enni Sumarni, orang tua dari peneliti atas dukungan 

dan doanya yang konsisten, telah membantu memudahkan penyelesaian skripsi 

ini. 

2. Bapak Prof. Dr. Ir. Dedi Rohendi, M.T., sebagai dosen pembimbing I yang 

telah memberikan peneliti ilmu, panduan, nasihat, dan semangat yang sangat 

berarti selama penyusunan skripsi berlangsung. 

3. Bapak Ramdhani, M.Eng., sebagai dosen pembimbing II yang telah 

memberikan peneliti pengetahuan, arahan, masukan, dan dorongan yang 

berharga selama proses penulisan skripsi berlangsung. 

4. Bapak Dr. Yayat, M.Pd., yang menjabat sebagai Ketua Program Studi 

Pendidikan Teknik Mesin FPTK UPI 

5. Bapak Apri Wiyono, S.Pd., M.T., yang telah menjadi Dosen Pembimbing 

Akademik peneliti selama perkuliahan. 

6. Bapak Adi Gunawan, S.Pd., selaku Ketua Jurusan Teknik Kendaraan Ringan 

Otomotif SMK Negeri 6 Bandung yang telah mengizinkan penulis untuk 

melakukan penelitian di SMK Negeri 6 Bandung. 

7. Ghina Dhia Safitri, S.A.B dan Ridho Sami Rabbani, kakak dan adik peneliti 

yang telah memberikan dukungan dan semangat yang tak tergantikan selama 

penulisan skripsi ini, dan berkat itu, skripsi ini dapat terselesaikan. 

8. Sawitri Layungsari yang selalu memberikan masukan dan semangat kepada 

penulis dari awal perkuliahan hingga proses penyusunan skripsi ini selesai. 

9. Semua rekan mahasiswa Pendidikan Teknik Mesin angkatan 2018, peneliti 

berterima kasih atas bantuan dan dukungan yang telah diberikan selama proses 

penulisan skripsi ini. 

10. Pihak lainnya yang telah membantu peneliti hingga terciptanya kelancaran 

selama proses penyusunan skripsi berlangsung. 



 

v 

 

Semoga semua arahan, dorongan, dan bantuan yang telah diberikan kepada 

peneliti, baik secara langsung maupun tidak langsung, mendapatkan balasan yang 

lebih baik dari Allah SWT.  



 

vi 

 

ABSTRAK 

 

Aldion Najib Pangestu. (2023). Penggunaan Car Mechanic Simulator untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik di Sekolah Menengah Kejuruan. Bandung: 

Program Studi Pendidikan Teknik Mesin, Fakultas Pendidikan Teknologi dan 

Kejuruan, Universitas Pendidikan Indonesia. 

 

Kurangnya pemahaman peserta didik pada materi perbaikan mesin kendaraan ringan 

menjadi latar belakang dilakukannya penelitian ini. Pembelajaran yang masih bersifat satu 

arah, ditambah dengan konten pada sumber belajar yang berbentuk teks dan gambar belum 

cukup untuk membantu peserta didik dalam memvisualisasikan secara jelas prosedur 

perbaikan mesin kendaraan ringan dalam mata pelajaran Pemeliharaan Mesin 

Kendaraan Ringan (PMKR). Kendala yang dihadapi peserta didik dalam pemahaman 

materi tersebut mengakibatkan pencapaian hasil belajar yang rendah. Penggunaan media 

pembelajaran yang interaktif bisa menjadi langkah untuk menciptakan pengalaman belajar 

yang mengasyikkan bagi peserta didik. Tujuan penelitian ini diantaramya untuk mengukur 

peningkatan hasil belajar peserta didik setelah mereka menggunakan Car Mechanic 

Simulator dalam mata pelajaran PMKR, serta untuk menilai tanggapan peserta didik 

terhadap penggunaan media tersebut. Adapun pada penelitian ini digunakan metode 

penelitian kuantitatif dengan desain penelitian pre-eksperimental yang mengambil bentuk 

one-group pretest-posttest design. Purposive sampling dilakukan untuk memilih 34 

sampel dari peserta didik kelas XII TKRO I. Hasil dari penelitian ini mengindikasikan 

bahwa peserta didik dapat dengan lebih mudah memahami materi pelajaran setelah 

menggunakan Car Mechanic Simulator, hal ini tercermin dari peningkatan hasil belajar 

peserta didik yang diukur melalui penggunaan uji n-gain dengan skor rata-rata 0,56. Peserta 

didik juga lebih antusias mengikuti pembelajaran yang ditunjukkan dengan respon peserta 

didik terhadap penggunaan Car Mechanic Simulator yang diukur menggunakan persentase 

pencapaian dengan skor mencapai 78,56%. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan Car Mechanic Simulator dalam pembelajaran PMKR mampu meningkatkan 

hasil belajar peserta didik dan juga mendapatkan tanggapan positif. 

 

Kata Kunci: car mechanic simulator, hasil belajar, media, PMKR, respon 
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ABSTRACT 

 

Aldion Najib Pangestu. (2023). A Car Mechanic Simulator to Improve Students 

Learning Outcomes in Vocational High Schools. Bandung: Program of Study 

Mechanical Engineering Education, Faculty of Technology and Vocational Education, 

Indonesia University of Education. 

 

The lack of understanding among students on the subject of light vehicle engine repair 

serves as the background for conducting this research. One-way teaching methods, coupled 

with content in learning resources presented through text and images, have proven 

insufficient in aiding students to clearly visualize the procedures involved in light vehicle 

engine repair within the Light Vehicle Engine Maintenance (PMKR) subject. The 

challenges faced by students in comprehending this subject matter have led to poor learning 

outcomes. The implementation of interactive learning media serves as a potential solution 

to create an engaging learning experience for students. The objectives of this research 

include measuring the improvement in learning outcomes of students after using the Car 

Mechanic Simulator in the PMKR subject and evaluating student responses to the use of 

this media. This study utilizes a quantitative research method with a pre-experimental 

design in the form of a one-group pretest-posttest design. A purposive sampling method 

was employed to select a sample of 34 students from the 12th grade Automotive Light 

Vehicle Engineering (TKRO I) class. The results of this research indicate that students are 

better able to comprehend the subject matter after utilizing the Car Mechanic Simulator, as 

evidenced by an increase in learning outcomes measured through the use of the n-gain test, 

with an average score of 0.56. Students also exhibit greater enthusiasm for learning, 

demonstrated by their response to the Car Mechanic Simulator, which was measured using 

an achievement percentage that reached 78.56%. In conclusion, the use of the Car 

Mechanic Simulator in PMKR learning effectively enhances student learning outcomes and 

garners positive responses from the students. 

 

Keywords: car mechanic simulator, learning outcome, media, PMKR, response 
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