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Abstrak 

Berdasarkan masih rendahnya hasil belajar peserta didik diperlukan media pembelajaran yang inovatif 
dan efektif dengan menggunakan model pembelajaran project based learning dalam upaya 
meningkatkan hasil belajar.Dari permasalahan ini dilakukan sebuah penelitian untuk menganalisis 
pengaruh penggunaan media Unesa Digital Simulator dengan model project based learning terhadap 
hasil belajar peserta didik di SMK Negeri 5 Surabaya.	Penelitian ini menggunakan jenis penelitian 
kuasi-eksperimen dengan pendekatan kuantitatif. Dalam penelitian ini juga peneliti menggunakan 
desain penelitian one group pretest posttest.Sampel yang digunakan adalah peserta didik kelas X 
Teknik Sepeda Motor SMKN 5 Surabaya yang berjumlah 30 peserta didik, Pengumpulan data berupa 
kuisioner atau angket respon peserta didik dan test.  Hasil paired sample test mendapatkan nilai sig. 2 
tailed 0,00< 0,05, standar deviasi sebesar 5,45 dan nilai t sebesar 15,08 serta nilai respon peserta didik 
sebesar 94% merupakan hasil kategori sangat baik.sehingga bisa disimpulkan terdapat pengaruh yang 
signifikan dari penggunaan media Unesa Digital Simulator menggunakan model pembelajaran project 
based learning terhadap hasil belajar peserta didik SMKN 5 Surabaya. 
 
Kata Kunci: Media Pembelajaran, Unesa Digital Simulator, Hasil Belajar,Project Based Learning 

 
Abstract 

Due to the low learning outcomes of students, there is a need for innovative and effective learning 
media by implementing the project-based learning model to improve learning achievement. Based on 
this issue, a study was conducted to analyze the effect of using the Unesa Digital Simulator media 
combined with the project-based learning model on students' learning outcomes at SMK Negeri 5 
Surabaya. This research employed a quasi-experimental method with a quantitative approach. The 
research design used was a one-group pretest-posttest design. The sample consisted of 30 students 
from Class X Motorcycle Engineering at SMKN 5 Surabaya. Data collection methods included 
student response questionnaires and tests. The results of the paired sample test showed a significance 
value (2-tailed) of 0.00 < 0.05, a standard deviation of 5.45, a t-value of 15.08, and a student response 
rate of 94%, which falls into the "very good" category. It can be concluded that the use of the Unesa 
Digital Simulator media with a project-based learning model has a significant positive effect on the 
learning outcomes of students at SMKN 5 Surabaya. 
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PENDAHULUAN 

Pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan dan 
teknologi telah mendorong kemajuan signifikan dalam 
dunia pendidikan, termasuk dalam pemanfaatan media 
pembelajaran digital di sekolah. Teknologi yang terus 
berkembang menuntut dunia pendidikan untuk 
beradaptasi, khususnya dalam menciptakan media 
pembelajaran yang inovatif dan efektif. Generasi peserta 
didik saat ini hidup di tengah kemajuan zaman yang 
dimana teknologi dan internet sudah sangat berkembang 
pesat, sehingga pendekatan pembelajaran konvensional 
mulai dirasa kurang relevan dan kurang mampu menarik 
minat serta meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) sebagai 
lembaga pendidikan formal yang berfokus pada 
pembentukan keterampilan vokasional, menuntut 
adanya penerapan media pembelajaran yang mampu 
mensimulasikan pengalaman dunia industri. Salah satu 
upaya peningkatan mutu pembelajaran di SMK adalah 
dengan menghadirkan media pembelajaran yang tidak 
hanya bersifat teoritis tetapi juga mampu 
merepresentasikan praktik di lapangan. Hal ini sejalan 
dengan tujuan SMK untuk menciptakan lulusan yang 
kompeten dan siap kerja. 
      Dalam praktik pembelajaran di SMK Negeri 5 
Surabaya, khususnya pada program keahlian Teknik 
Sepeda Motor, masih ditemukan kendala seperti kurang 
optimalnya penggunaan media pembelajaran. Kegiatan 
belajar cenderung didominasi oleh ceramah, power 
point dan metode pencatatan manual yang menyebabkan 
peserta didik kurang aktif dan motivasi belajar menurun. 
Hasil observasi menunjukkan bahwa aktivitas belajar 
peserta didik cenderung pasif tidak antusias serta 
banyak yang belum mencapai Kriteria Ketuntasan 
Minimum (KKM). 

Untuk menjawab tantangan tersebut, diperlukan 
pendekatan pembelajaran yang lebih inovatif, salah 
satunya dengan menerapkan media pembelajaran 
berbasis digital seperti Unesa Digital Simulator. Media 
ini dikembangkan untuk mendukung model 
pembelajaran project based learning (PJBL), di mana 
peserta didik dilatih untuk berpikir kritis memecahkan 
masalah dan terlibat langsung dalam proyek berbasis 
kompetensi. Penggunaan Unesa Digital Simulator 
memberikan visualisasi proses pembelajaran yang lebih 
konkret dan realistis, sehingga dapat meningkatkan 
pemahaman dan keterlibatan peserta didik. 

Penelitian sebelumnya dari Hidayatullah dkk. (2024) 
berjudul Development of Digital Learning Simulators to 
Increase Vocational Students' Prior Knowledge. 
Merupakan penelitian pengembangan dengan model 
ADDIE(Analysis,DesignDevelopment,Implementation,  

dan Evaluation) Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan media pembelajaran Digital Simulator 
Learning (DSL) berbasis smartphone untuk 
meningkatkan pengetahuan awal dan kemampuan 
pemecahan masalah peserta didik pada materi sistem 
injeksi sepeda motor. Hasil penelitian menunjukkan 
media DSL divalidasi dengan kategori sangat valid oleh 
ahli, serta uji coba pada 30 siswa kelas XI TBSM 
memperoleh hasil uji-t berpasangan dengan nilai 
signifikansi 0.000 < 0.05 dan skor n-gain rata-rata 0.65 
(kategori sedang). Hal ini menunjukkan bahwa 
penggunaan media DSL efektif dalam meningkatkan 
pengetahuan awal siswa tentang sistem injeksi. 

Dengan penelitian yang relevan dan dilakukan 
sebelumnya Sehingga menunjukkan bahwa penggunaan 
media Unesa Digital Simulator terbukti memberikan 
pengaruh positif terhadap peningkatan hasil belajar 
peserta didik.  

Dari penjelasan permasalahan dan latar belakang 
diatas menjadi dasar peneliti untuk melakukan 
penelitian untuk mengembangkan dan menganalisis 
pengaruh penggunaan media Unesa Digital Simulator 
dengan model pembelajaran project based learning 
terhadap hasil belajar peserta didik di SMK Negeri 5 
Surabaya, sebagai solusi terhadap permasalahan 
rendahnya hasil belajar serta sebagai inovasi dalam 
proses pembelajaran kejuruan 

. 
METODE 

Penelitian ini dengan judul “Pengaruh Penggunaan 
Media Unesa Digital Simulator Pada Model 
Pembelajaran Project Based Learning Terhadap Hasil 
Belajar Peserta Didik SMK Negeri 5 Surabaya.” 
Termasuk penelitian kuasi-eksperimen dengan 
pendekatan kuantitatif. Menurut (Sugiono, 2016) 
Pendekatan kuantitatif merupakan prosedur penelitian 
bersumber pada filosofi positivis, yang digunakan guna 
menekuni populasi maupun sampel tertentu, 
pengumpulan data memakai instrumen penelitian serta 
data penelitian berbentuk angka- angka yang hendak 
dianalisis mengenakan kuantitatif. 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan desain 
penelitian one group pretest posttest yaitu kelompok 
eksperimen diberikan tes awal (pretest) selanjutnya 
pemberian treatment berupa proses kegiatan belajar 
menggunakan media Unesa Digital Simulator kemudian 
dilakukan pengujian ulang (posttest) setelah kegiatan 
belajar dilakukan. 
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Gambar 1 Diagram Alir Rancangan Penelitian 

Langkah–langkah yang dipakai mengumpulkan data: 
Tahap Perencanaan Penelitian (Persiapan) 
Perencanaan atau persiapan penelitian termasuk dalam 
tahap awal dalam pengambilan data dan tahap ini 
disusun dengan kegiatan yang menunjang 
kelancaraam dalam pengambilan data, yaitu : 
1) Menentukan pokok pembahasan dengan cara 
melaksanakan studi literatur dari perangkat 
pembelajaran. 
2) Merumuskan masalah yang dilakukan dari 
identifikasi permasalahan tentang proses pembelajaran 
di SMKN 5 Surabaya. 
3) Survei ke lokasi penelitian untuk melengkapi 
datadata yang dibutuhkan untuk penelitian. 
4) Melakukan perizinan ke lokasi untuk pelaksanaan 
penelitian. 
5) Menyusun instrumen untuk pengumpulan data 
penelitian. 
6) Menentukan sampel penelitian berdasarkan Teknik 
pengambilan data (Sampel Penilitian)  
1) Melakukan pre-test untuk mengetahui hasil belajar 
siswa sebelum diberi treatment. 
2) Menggunakan media Unesa Digital Simulator 
dengan menggunakan model pembelajaran  project 

based learning seperti pada treatment yang 
direncanakan; 
3) Melakukan post-test. 
4) Membandingkan hasil pre test dan post test peserta 
didik 
Tahap Pengolahan data (Akhir Penilitian) 
1) Tahap analisis data Tahap ini dilakukan analisis 
data terhadap skor hasil pretest – pretest kelas 
eksperimen. Analisis yang dilakukan validasi 
instrumen penelitian, analisis butir soal, analisis 
statistika. 
2) Tahap penarikan kesimpulan,pada tahap ini 
dilakukan berdasarkan analisis data dan uji hipotesis. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
   Penelitian ini menghasilkan sebuah data untuk 
melihat hasil dari Pengaruh Penggunaan Media Unesa 
Digital Simulator Menggunakan Model Pembelajaran 
Project Based Learning Terhadap Hasil Belajar 
Peserta Didik Program Keahlian Teknik Sepeda 
Motor SMK Negeri 5 Surabaya .Pengumpulan data 
dalam penelitian ini dilakukan melalui tes dan angket 
(kuisioner) dengan instrumen diadaptasi dari 
penelitian terdahulu yang sudah tervalidasi yang 
dilakukan oleh (Syarifudin Hidayatullah et al., 2024). 

• Hasil Pretest dan Posttes  
Berikut merupakan data hasil pretest dan posttest 
pnegaruh penggunaan media Unesa Digital Simulator 
pada kelas eksperimen X teknik sepeda motor dengan 
jumlah peserta didik yaitu 30 peserta didik. 

Tabel 1. Hasil Pretes Peserta Didik 
No Nilai Frekuensi 
1 52 3 
2 56 2 
3 60 7 
4 64 5 
5 68 3 
6 72 5 
7 76 3 
8 80 2 

Tabel 2. Rekapitulasi ketuntasan pre-tes 
No Ketuntasan frekuensi pesentase 
1 Tuntas 5 17% 
2 Tidak tuntas 25 83% 

Tabel diatas menunjukan ketuntasan belajar pada saat 
pretest sebesar 17% dan tidak tuntas 83% atau dengan 
kata lain hanya terdapat 5 peserta didik yang 
mencapai nilai ≥ 75 sebagai indikator ketuntasan 
belajar. 

 
 

 



 

 

Tabel 3. Tabel Hasil Posttes 
No Nilai Frekuensi 
1 68 2 
2 76 8 
3 80 9 
4 84 5 
5 88 3 
6 92 1 
7 96 2 

Tabel 4 rekapitulasi ketuntasan post-test. 
No Ketentuan Frekuensi Presentase 
1 Tuntas 28 93% 
2 Tidak tuntas 2 7% 

Tabel diatas menunjukan bahwa ketuntasan belajar pada 
saat posttest sebesar 93% dan tidak tuntas hanya 7% 
atau dengan kata lain terdapat 28 dari 30 peserta didik 
yang mencapai nilai ≥ 75 sebagai indikator ketuntasan 
belajar. 
Pembahasan hasil belajar peserta didik  
Berdasarkan hasil pre-test yang telah dilakukan terhadap 
peserta didik sebanyak 30 siswa hanya terdapat 5 siswa 
yang mencapai nilai ≥ 75 sebagai indicator ketuntasan 
belajar.Sementara berdasarkan hasil post-test 
menunjukan sebanyak 93% dari total 30 peserta didik 
telah mencapai nilai ≤ 75 sebagai indicator ketuntasan 
belajar. Atau dengan kata lain hanya terdapat 2 dari total 
30 peserta didik yang belum mencapi indikator 
ketuntasan belajar setelah menjalani treatmen berupa 
penggunaan media Unesa Digital Simulator.Dari hasil 
tersebut dapat dilihat terjadi peningkatan hasil belajar 
peserta didik. 
• Hasil Uji Normalitas 

Tabel 5. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan terhadap data pretest dan 
posttest. Uji normalitas digunakan untuk menilai apakah 
data memenuhi distribusi normal, asalkan data tersebut 
memenuhi standar nilai sig. > 0,05 tingkat kepercayaan 
95% (Okpatrioka, 2023).Berdasarkan table di atas hasil 
uji normalitas, nilai signifikasi pada permodelan 
Kolmogorov-smirnov hasil nilai sig. pretest > 0,05 dan 
nilai sig. posttest> 0,05. Artinya nilai tersebut 
menunjukkan bahwa persebaran nilai pada hasil pretest 
dan posttest di kelas eksperimen menunjukkan nilai 
yang terdistribusi normal.penelitian dilanjutkan 
menggunakan statistik parametrik uji t sampel 
berpasangan.Paired sample t test dilakukan apakah ada 
perbedaan hasil pretest dan posttest. 
• Hasil Uji Paired Sample T Test 

Tabel 6. Paired Sample Statistics 
  Mean N Std. Deviation Std Error 

Mean 
Pair 1 Pre test 65.33 30 8.159 1.490 

Posttest 81.07 30 6.721 1.227 
Dari output ini diperlihatkan hasil ringkasan statistic 
deskriptif dari kedua data(Pretest dan Posttest). 
Berdasarkan tabel 6 menunjukan adanya peningkatan 
nilai mean pada pretest dan posttest pada kelas 
eksperimen. 

Tabel 7. Paired Sample Correlations 
Paired sample correlation 

  N  correlation Sig. 

Pair 1 Pre-test & post-
test  

30 .784 .000 

Output kedua pada tabel di atas menujukan bahwa ada 
hubungannya pengujian pretest dan posttest.Hal 
tersebut ditunjukan pada besaran nilai signifikansi 0,00 
yang menujukan nilai < 0,05, maka indikasinya terdapat 
hubungan antara pretest dan posttest 

Tabel 8.	Paired Sample Test 

 
Output ketiga merupakan bagian yang paling penting 
dalam pengujian ini. Berdasarkan tabel 8 diketahui 
bahwa nilai sig. 2 tailed kelas eksperimen sebesar 0,00, 
dimana jika nilai sig. 2 tailed < 0,05 maka kelas 
tersebut dikatakan memiliki pengaruh yang signifikan 
,berdasarkan hipotesis dalam penelitian ini: 
Ho: Penggunaan Media Unesa Digital Simulator tidak 
berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik kelas X 
kompetensi keahlian Teknik Sepeda Motor SMKN 5 
Surabaya. 
Ha: Penggunaan Media Unesa Digital Simulator 
berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik kelas X 
kompetensi keahlian Teknik Sepeda Motor SMKN 5 
Surabaya. 
Berdasarkan data tersebut, dapat disimpulkan bahwa 
Ho ditolak dan Ha diterima, dimana media Unesa 
Digital Simulator berpengaruh secara signifikan 
terhadap hasil belajar peserta didik kelas X kompetensi 
keahlian Teknik Sepeda Motor di SMKN 5 Surabaya. 
• Hasil Uji N-Gain 

Tabel 9. Hasil Uji N – Gain 

Berdasarkan hasil perhitungan Uji N-Gain pada tabel 
4.10, memperoleh nilai rata – rata N-Gain untuk adalah 
sebesar 0,56 yang termasuk dalam kategori 
sedang.Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 

Pared sample test 
Paired differance 

                    95% differance Of the differance 

  Mean Std. 
deviation 

Std. 
error 
mean 

Lower  upper T Df Sig.(2-
tailed) 

Pair1 Pretest-
posttest 

-15.733 5.452 .995 -17.769 -13.698 -15.087 29 .000 

 

 N Minimum Maximum Mean  Std. 
daviation 

N gain score 30 29 1.00 5683 18127 
N gain percent 30 28.57 100.00 56.8312 18.12669 
Valid N (listwise) 30     

 

TEST OF NORMALITY 
 Kolmogorov Smirno𝒗𝒂 Shaviro-wilk 

statistic df sig. statistic df Sig. 

Pre test  143 30 .118 949 30 .157 
Posttest 196 30 .075 928 30 .043 
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pembelajaran dengan menggunakan media Unesa 
Digital Simulator cukup efektif 
• Hasil Respon Peserta Didik 

Tabel 10. Rekapitulasi Hasil Respon Peserta	
Didik 

 
Tabel di atas diketahui bahwa penilaian peserta didik 
terhadap penggunaan media Unesa Digital Simulator 
mendapatkan skor sebesar 94% yang termasuk dalam 
kategori sangat baik. Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa respon peserta didik sangat baik 
terhadap penerapan pembelajaran menggunakan media 
Unesa Digital Simulator. 
Pembahasan respon peserta didik 
Berdasarkan data hasil respon peserta didik yang 
diambil dengan menggunakan angket respon peserta 
didik dengan total responden sebanyak 30 peserta didik. 
Setelah penerapan media pembelajaran Unesa Digital 
Simulator peserta didik diminta untuk mengisi angket 
respon peserta didik. Pada tabel 10 diketahui bahwa 
penilaian peserta didik terhadap penerapan media Unesa 
Digital Simulator mendapatkan nilai respon sebesar 
94% termasuk dalam kategori sangat baik, dalam artian 
peserta didik merespon penerapan media Unesa Digital 
Simulator ini dengan sangat baik. Hasil respon peserta 
didik ini diperoleh dari sikap yang menunjukan respon 
yang sangat baik terhadap media pembelajaran Unesa 
Digital Simulator. Peserta didik lebih senang dengan 
pembelajaran, peserta didik lebih tertarik sehingga 
meningkatkan minat dan motivasi belajar. Berdasarkan 
hasil persebaran angket respon peserta didik pada aspek 
kemenarikan media Unesa Digital Simulator 
mendapatkan hasil respon yang sangat baik. Hal ini 
menunjukan bahwa peserta didik tertarik dengan 
tampilan media pembelajaran ini dikarenakan media 
yang disajikan jelas, tampilan media menarik karena 
terdapat aliran kelistrikan dan bahan bakar yang dapat 
terlihat jelas, tampilan media pembelajaran Unesa 
Digital Simulator tidak membosankan dan 
meningkatkan motivasi belajar peserta didik. 
Hal tersebut dikuatkan oleh penelitian (Wulandari, 
2018) media pembelajaran yang baik harus sangat 
memperhatikan kejelasan dan kemenarikannya. Media 

pembelajaran Unesa Digital Simulator ini dibuat 
dengan memperhatikan aspek aspek tersebut seperti 
penggunaan gambar dan video yang jelas sesuai dengan 
materi, penggunaan warna tulisan yang sesuai.Pada 
hasil persebaran angket respon peserta didik aspek 
minat belajar dan penyajian media pembelajaran, 
mendapatkan respon yang sangat baik dan minat belajar 
peserta didik akan membantu meningkatkan hasil 
belajar dan motivasi belajar peserta didik. Hal ini 
menunjukan bahwa tampilan media pembelajaran 
Unesa Digital Simulator sudah baik dengan penggunaan 
gambar yang jelas, warna tulisan yang sesuai dan 
bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah Bahasa 
Indonesia yang tepat sehingga media Unesa Digital 
Simulator mudah diamati dan dibaca oleh peserta didik. 
(Aprijal et al., 2020) menyatakan bahwa ketertarikan 
belajar peserta didik berpengaruh dan signifikan secara 
langsung terhadap minat belajar peserta didik. Salah 
satu upaya meningkatkan minat dan motivasi peserta 
didik, yang digunakannya media pembelajaran yang 
benar dan menarik hasil tersebut dikuatkan dengan 
temuan yang dilaksanakan oleh (Husna & Supriyadi, 
2023),	 bahwa dengan menerapkan media simulasi 
digital dalam pembelajaran dapat membuat peserta 
didik semakin semangat dan termotivasi. 
Pada aspek kemudahan pemahaman mendapatkan 
respon yang sangat baik, yang menunjukan media ini 
membuat peserta didik merasa mudah untuk memahami 
materi yang ada . Hal ini sesuai dengan 
pernyataan(Muhamad Fathurrahman, 2013). terdapat 
pengaruh positif dan signifikan antara pemahaman 
materi terhadap hasil belajar peserta didik. Pada aspek 
penggunaan media pembelajaran mendapatkan respon 
yang sangat baik. Peserta didik tidak kesulitan 
menggunakan media Unesa Digital Simulator, serta 
media ini dapat digunakan dimanapun dan kapanpun. 
Hal ini didukung oleh pernyataan (Muhamad 
Fathurrahman, 2013).Salah satu kelebihan teknologi 
dan informasi adalah kemampuan untuk membuka 
batas ruang dan waktu, sehingga proses pembelajaran 
peserta didik tidak terhambat pelaksanaanya.Dari hasil 
respon peserta didik tersebut dapat disimpulkan bahwa 
respon peserta didik terhadap penggunaan media 
pembelajaran Unesa Digital Simulator ini memiliki 
respon yang positif dan berpengaruh signifikan pada 
hasil belajar peserta didik kelas X kompetensi keahlian 
Teknik Sepeda Motor  SMKN 5 Surabaya. 
 
PENUTUP 
Simpulan  
Berdasarkan serangkaian penelitian yang telah 
dilakukan oleh peneliti serta mengacu pada hasil 
penelitian dan pembahasan. Maka dapat disimpulkan 

No Butir  Skor  Jumlah/ 
Presentase 

Kategori 
(SS) 

4 
(S) 
3 

(TS) 
2 

(STS) 
1 

A. MENARIK  
1 25 5 0 0 115/96% Sangat baik 
2 20 8 2 0 108/90% Sangat baik 

B. MINAT UNTUK BELAJAR  
3 22 8 0 0 112/89% Sangat baik 
4 15 10 5 0 100/83% Sangat baik 

C. KEMUDAHAN PEMAHAMAN  
5 29 1 0 0 119/99% Sangat baik 
6 27 2 1 0 116/97% Sangat baik 

D. PENYAJIAN MEDIA PEMBELAJARAN  
7 24 6 0 0 114/95% Sangat baik 
8 25 5 0 0 115/96% Sangat baik 

E. PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN  
9 20 10 0 0 110/92% Sangat baik 

10 30 0 0 0 120/100% Sangat baik 
∑ RATA-RATA 112/%94 Sangat baik 

 



 

 

bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dari 
penggunaan media pemebelajaran Unesa Digital 
Simulator terhadap hasil belajar peserta didik di SMKN 
5 Surabaya. Hal ini bisa dilihat dari peningkatan rata-
rata nilai posttest Selain itu, pada hasil paired sample 
test mendapatkan nilai sig. 2 tailed 0,00 < 0,05, standar 
deviasi sebesar 5,45 dan nilai t sebesar 15,87 serta nilai 
respon peserta didik sebesar 94% dengan hasil predikat 
sangat baik. Peningkatan hasil belajar ini dikarenakan 
media digital simulator memiliki tampilan yang 
menarik, materi mudah dipahami dan sesuai, tampilan 
gambar dan animasi memudahkan pemahaman peserta 
didik terhadap materi yang disampaikan. 
Saran 
Dari penelitian yang telah dilakukan peneliti secara 
tuntas, maka peneliti mengemukakan beberapa saran 
yang dapat dijadikan sebagai referensi dan pandangan 
untuk penelitian selanjutnya, yaitu: 
1. Media Unesa Digital Simulator ini bisa dicoba 
diterapkan disekolah lain pada mata pelajaran yang 
sama guna mendukung ketercapaian hasil belajar 
peserta didik. 
2. Untuk penelitian selanjutnya tentang media digital 
simulator ini harus lebih dikembangkan. 
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