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ABSTRAK 

Haris Abdullah Hamonangan, Ja’far Amiruddin, S.T, M.T., Triyono, S.T, M. Eng 

2023. Pengembangan Media Pembelajaran Game Simulasi Berbasis Virtual Reality 

pada Materi Evakuasi Kebakaran di Bangunan Gedung. Skripsi, Jakarta : Program 

Studi Rekayasa Keselamatan Kebakaran, Fakultas Teknik Universitas Negeri 

Jakarta. 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangan media pembelajaran Game 

simulasi virtual Reality pada Materi Evakuasi Kebakaran di Bangunan Gedung 

yang berupa game simulasi virtual reality , serta mengetahui kelayakan media 

pembalajaran game simulasi berbasis virtual reality pada materi evakuasi 

kebakaran di banguna gedung. Sasaran media pembelajaran ini merupakan 

mahasiswa Rekayasa Keselamatan Kebakaran. Metode Penelitian yang di 

gunakakn adalah Research and Development (R&D) dengan menggunakan model 

pengembangan 4-D yang dikembangkan oleh Thiagarajan dengan tahapan Define, 

Design, Development, dan Dissemination. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah 

game simulasi berbasis virtual reality pada materi evakuasi kebakaran gedung. 

Nilai keseluruhan yang diperoleh dari tahap validasi ahli sebagai berikut: penilaian 

dari ahli materi sebesar 96 % termasuk ke dalam kategori sangat layak dan penilaian 

dari ahli media sebesar 85 % termasuk ke dalam kategori sangat layak. Sedangkan 

penilaian yang diperoleh dari hasil uji coba one to one adalah sebesar 4,59 termasuk 

ke dalam kategori sangat setuju dan penilaian yang diperoleh dari hasil uji coba 

kelompok kecil adalah sebesar 4,70 termasuk ke dalam kategori sangat setuju..Hasil 

dari penelitian ini didapatkan kesimpulan bahwa media pembelajaran game 

simulasi berbasis virtual reality pada materi evakuasi kebakaran di bangunan 

gedung yang dikembangkan pada penelitian ini sangat layak untuk di gunakan 

dalam proses pembelajaran pada materi evakuasi kebakaran gedung. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Virtual Reality, Model 4-D, Evakuasi 

Kebakaran. 
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ABSTRACT 

Haris Abdullah Hamonangan, Ja'far Amiruddin, S.T, M.T., Triyono, S.T, M. Eng 

2023. Development of Virtual Reality Based Simulation Game Learning Media on 

Fire Evacuation Material in Buildings. Thesis, Jakarta: Fire Safety Engineering 

Study Program, Faculty of Engineering, State University of Jakarta. 

 

This study aims to develop virtual reality simulation game learning media on Fire 

Evacuation Material in Buildings in the form of virtual reality simulation games, 

and determine the feasibility of virtual reality-based simulation game learning 

media on fire evacuation material in buildings. The target of this learning media is 

Fire Safety Engineering students. The research method used is Research and 

Development (R&D) using the 4-D development model developed by Thiagarajan 

with the stages of Define, Design, Development, and Dissemination. The result of 

this research is a virtual reality-based simulation game on building fire evacuation 

material. The overall score obtained from the expert validation stage is as follows: 

The assessment of the material expert of 96% is included in the very feasible 

category and the assessment of the media expert of 85% is included in the very 

feasible category. While the assessment obtained from the results of the one to one 

trial is 4.59 including in the category strongly agree and the assessment obtained 

from the results of the small group trial is 4.70 including in the category strongly 

agree. The results of this study obtained the conclusion that the virtual reality-based 

simulation game learning media on fire evacuation material in the building 

developed in this study is very feasible to use in the learning process on building 

fire evacuation material. 

 

Keywords: Learning Media, Virtual Reality, 4-D Model, Fire Evacuation. 
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