
Jurnal Pendidikan dan Teknologi Indonesia (JPTI)  DOI: https://doi.org/10.52436/1.jpti.576  
Vol. 5, No. 2, Februari 2025, Hal. 255-264  p-ISSN: 2775-4227 
  e-ISSN: 2775-4219 

255 

Pengembangan Game Kesiapsiagaan Kebakaran di Kampus Menggunakan Metode 

MDLC untuk Meningkatkan Kesadaran Mahasiswa 
 

Julius Bata*1, Daniel Denis Sutanto2 , Theresia Ghozali3, Linda Wijayanti4, Melisa Mulyadi5, 

Maria Angela Kartawidjaja6 
 

1,2,3Sistem Informasi, Universitas Katolik Indonesia Atma Jaya, Indonesia 
1,4,5Program Profesi Insinyur, Universitas Katolik Indonesia Atma Jaya, Indonesia 

6Teknik Elektro, Universitas Katolik Indonesia Atma Jaya, Indonesia 

Email: 1julius.victor@atmajaya.ac.id, 2daniel.202004560012@student.atmajaya.ac.id, 
3theresia.ghozali@atmajaya.ac.id, 4linda.wijayanti@atmajaya.ac.id, 5melisa.mulyadi@atmajaya.ac.id, 

6maria.kw@atmajaya.ac.id  

 
Abstrak 

 
Rendahnya kesiapsiagaan mahasiswa terhadap situasi darurat kebakaran di lingkungan kampus merupakan 

masalah yang signifikan, terutama karena kurangnya pelatihan formal dan pemahaman terkait protokol 

keselamatan. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game simulasi kebakaran berbasis teknologi yang 

dirancang untuk mempersiapkan mahasiswa dalam menghadapi situasi darurat kebakaran. Pengembangan 

dilakukan dengan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC), game ini berfokus pada jalur evakuasi, 

lokasi alat pemadam api ringan (APAR), dan skenario kebakaran yang realistis. Hasil pengujian menunjukkan 

bahwa fitur game berfungsi optimal, dan 30 mahasiswa yang menjadi responden memberikan tanggapan positif 

terhadap aspek pembelajaran, interaksi, visualisasi, dan relevansi peristiwa dalam game dengan dunia nyata. Hasil 

ini menunjukkan bahwa game simulasi yang dikembangkan tidak hanya memberikan pengalaman imersif tetapi 

juga mampu meningkatkan pemahaman dan kesiapsiagaan mahasiswa terhadap situasi darurat kebakaran. 

Penelitian ini memberikan kontribusi signifikan dalam pengembangan metode pembelajaran interaktif untuk 

manajemen resiko bencana di kebakaran di lingkungan pendidikan tinggi. 

 
Kata kunci: evakuasi kebakaran, game simulasi, MDLC, kesiapsiagaan bencana 

 

 

Development of a Campus Fire Preparedness Game Using The MDLC Method to Increase 

Student Awareness 

 
Abstract 

 

The low preparedness of university students for fire emergencies in campus environments is a critical issue, mainly 

due to insufficient formal training and limited understanding of safety protocols. This study aims to develop a fire 

simulation game to enhance students' readiness to handle fire emergencies. Using the Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC) method, the game focuses on evacuation routes, fire extinguisher locations, and realistic fire 

scenarios. Functional testing demonstrated optimal performance of game features, while user testing with 30 

students revealed positive responses to learning, interaction, visualization, and the relevance of in-game events to 

real-world situations. These findings indicate that the developed simulation game provides an immersive 

experience and significantly improves students' understanding and preparedness for fire emergencies. This 

research makes a significant contribution to the development of interactive learning methods for disaster risk 

management in fire emergencies within higher education environments. 

 

Keywords: disaster preparedness, fire evacuation, MDLC, simulation game  

 

1. PENDAHULUAN 

Salah satu bencana yang paling sering terjadi adalah bencana kebakaran [1]. Kebakaran merupakan bencana 

yang sulit untuk ditangani [2], sekaligus ancaman besar yang dapat membahayakan nyawa manusia, merusak 

gedung, serta mengancam lingkungan [3]. Selain itu, kebakaran juga memiliki dampak ekonomi dan sosial yang 

besar [4]. Oleh karena itu, upaya untuk meningkatkan keselamatan dalam situasi gawat darurat kebakaran menjadi 

hal yang sangat penting. Pada masa kini, bencana kebakaran di gedung menjadi perhatian utama dalam 
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keselamatan bencana di perkotaan modern [5]. Salah satu aspek penting dalam menghadapi bencana kebakaran 

adalah proses evakuasi yang efektif. 

Sebagai salah satu langkah utama ketika menghadapi kebakaran, evakuasi adalah sebuah prosedur untuk 

memindahkan penghuni ke lokasi yang aman dalam waktu yang secepatnya ketika terjadi suatu situasi gawat 

darurat [6]. Evakuasi menjadi aspek yang sangat krusial dalam menghadapi kebakaran, terutama di bangunan atau 

lokasi yang memiliki potensi untuk menampung kerumunan dalam jumlah besar [7]. Pada banyak kasus kebakaran, 

penyebab utama jatuh korban karena perilaku evakuasi yang tidak aman [8], [9]. Sebaliknya, jika evakuasi secara 

cepat dilakukan setelah terjadinya kebakaran dapat secara signifikan mengurangi jumlah korban, bahkan ketika 

api belum sepenuhnya berhasil dipadamkan [10]. Oleh karena itu, evakuasi yang direncanakan dengan baik dan 

dilakukan secara efisien memegang peranan penting dalam menyelamatkan nyawa manusia. 

Namun, meskipun evakuasi memegang peranan penting dalam menyelamatkan nyawa ketika terjadi 

kebakaran, pada pelaksanaannya evakuasi sering kali dihadapkan pada berbagai tantangan. Saat ini, banyak 

bangunan modern memiliki struktur yang kompleks, sehingga menyebabkan kesulitan dalam evakuasi ketika 

terjadi kebakaran [1]. Selain itu, kurangnya pelatihan evakuasi dan pemahaman penghuni tentang jalur evakuasi 

yang aman juga menjadi faktor yang memperburuk situasi darurat[10]. Tingkat kepanikan yang tinggi selama 

proses evakuasi sering kali menyebabkan keputusan yang tidak rasional dan menghambat kelancaran evakuasi [8]. 

Selain itu penyebaran asap yang cepat dapat mengurangi visibilitas, sehingga menambah risiko kecelakaan selama 

proses evakuasi [7]. Beberapa tantangan ini menjadi semakin kompleks ketika evakuasi dilakukan di gedung 

kampus. 

Gedung kampus merupakan fasilitas utama yang digunakan oleh mahasiswa untuk tinggal dan belajar, serta 

oleh dosen dan staf untuk bekerja [11]. Seiring dengan waktu, tingkat kompleksitas bangunan kampus terus 

berkembang, dengan berbagai ruang seperti ruang kelas, laboratorium, studio, dan ruang kantor yang sering kali 

memiliki tingkat kepadatan penghuni yang tinggi [12], [13]. Sebagai ruang publik yang padat aktivitas, gedung 

pengajaran memerlukan manajemen darurat dan sistem evakuasi yang efisien untuk memastikan keselamatan 

seluruh penghuni, terutama dalam situasi kebakaran [14]. Masalah evakuasi darurat di fasilitas pendidikan, seperti 

gedung kampus, menjadi lebih kompleks karena tingginya kepadatan penghuni [15]. Selain itu, keterbatasan 

kemampuan mahasiswa, terutama di tahun-tahun awal studi, dalam menganalisis dan merespons risiko semakin 

memperumit dinamika evakuasi darurat di gedung kampus. Sebagai populasi terbesar di kampus, mahasiswa 

memainkan peran kunci dalam keberhasilan proses evakuasi, meskipun sering kali dihadapkan pada tantangan 

berupa pengetahuan yang terbatas dan kurangnya kesiapsiagaan.  

Mahasiswa, sebagai populasi terbesar di lingkungan kampus, memiliki peran strategis dalam keberhasilan 

proses evakuasi selama situasi darurat kebakaran. Namun, beberapa studi menunjukkan bahwa tingkat 

pengetahuan dan kesiapsiagaan mahasiswa terhadap situasi darurat kebakaran masih rendah. Penelitian [16] dan 

[17] mengukapkan bahwa mahasiswa tidak memiliki pemahaman mendalam tentang protokol keselamatan 

kebakaran seperti lokasi alat pemadam dan jalur evakuasi. Hasl serupa juga ditemukan pada mahasiswa 

internasional [18] dan mahasiswa pascasarjana yang bekerja di laboratorium kimia, yang memiliki kesadaran 

keselamatan kebakaran yang masih rendah [19]. 

Rendahnya tingkat kesiapsiagaan mahasiswa terhadap situasi darurat kebakaran sebagian besar disebabkan 

oleh kurangnya pelatihan formal terkait situasi darurat kebakaran selama masa studi [16], [17]. Dalam banyak 

kasus, program pelatihan yang tersedia sering kali kurang memadai dan tidak memberikan pengalaman praktik 

yang relevan [18], [19]. Selain itu, minimnya akses terhadap pelatihan yang berkualitas dapat menyebabkan 

kurangnya kesadaran mahasiswa akan resiko kebakaran, sehingga meningkatkan kerentanan dalam situasi darurat. 

Oleh karena itu, diperlukan pengembangan program pelatihan evakuasi kebakaran yang lebih komprehensif dan 

berbasis praktik untuk meningkatkan pengetahuan, keterampilan, dan kesiapsiagaan mahasiswa terhadap situasi 

darurat kebakaran di lingkungan kampus. 

Untuk mengatasi keterbatasan pelatihan formal yang masih dominan bersifat teoritis, berbagai metode latihan 

evakuasi kebakaran telah dikembangkan untuk meningkatkan pengetahuan, keterampilan, dan kesiapsiagaan 

penghuni bangunan terhadap situasi darurat. Metode latihan ini mencakup pendekatan tradisional, seperti simulasi 

fisik dan pelatihan berbasis teori, serta metode modern yang memanfaatkan teknologi digital seperti Virtual Reality 

(VR), Augmented Reality (AR), dan serious games [20]. Metode modern, yang menawarkan pengalaman imersif 

dan fleksibilitas tinggi, terbukti lebih efektif dalam meningkatkan keterlibatan peserta dan retensi pengetahuan 

dibandingkan metode tradisional. Serious game berbasis web untuk latihan evakuasi pada penelitian [1] berhasil 

meningkatkan kemampuan pengguna dalam hal evakuasi darurat. Penelitian [21] mendukung hasil penelitian [1], 

dengan hasil yang menunjukkan bahwa serious games berbasis VR mampu meningkatkan retensi pengetahuan dan 

pemahaman praktis terkait protokol keselamatan kebakaran, termasuk proses evakuasi. Lebih lanjut, penelitian 

yang dilakukan oleh [22] menyoroti bahwa serious game secara signifikan meningkatkan pemahaman siswa 

terhadap prosedur evakuasi kebakaran, mendorong perilaku aman, membangun budaya keselamatan kebakaran 

yang positif, serta menyediakan alat pelatihan yang menarik dan praktis yang selaras dengan panduan dunia nyata. 
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Penelitian [23] menambahkan bahwa penggunaan serious game secara signifikan meningkatkan persepsi 

mahasiswa vokasi terhadap manfaat langkah-langkah keselamatan kebakaran, termasuk penggunaan alat pemadam 

api ringan (APAR), sekaligus memperkuat pengetahuan dan mendorong perubahan perilaku positif terkait 

pencegahan dan pengendalian kebakaran. Oleh karena itu, serious games telah terbukti menjadi solusi inovatif dan 

efektif untuk meningkatkan kesiapsiagaan penghuni, khususnya mahasiswa, dalam menghadapi situasi darurat 

kebakaran. 

Artikel ini bertujuan untuk mengembangkan game simulasi yang berfokus pada proses evakuasi dalam situasi 

kebakaran di gedung kampus. Game simulasi evakuasi kampus telah dikembangkan dalam penelitian penelitian 

[24]. Namun demikian, penelitian [24] memiliki keterbatasan pada alur cerita dan pemodelan situasi kebakaran. 

Oleh karena itu, penelitian ini menekankan pada perbaikan alur cerita dan pemodelan situasi kebakaran yang lebih 

realistis untuk mencerminkan kompleksitas bangunan kampus. Selain itu, berbeda dengan penelitian [24] yang 

menggunakan metode ADDIE, penelitian ini menggunakan metode MDLC yang lebih cocok untuk pengembangan 

lingkungan game yang lebih kompleks. Pengembangan game ini didasarkan pada temuan sebelumnya yang 

menunjukkan efektivitas serious games dalam meningkatkan pengetahuan dan kesiapsiagaan penghuni bangunan 

terhadap kebakaran, sekaligus mengatasi tantangan unik yang dihadapi mahasiswa sebagai populasi utama 

kampus. 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian dan Pengembangan (Research & Development – R&D). 

Metode yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Metode MDLC telah digunakan 

dalam beberapa penelitian sebelumnya untuk mengembangkan game berbasis mobile untuk memperkenalkan IoT 

[25], game untuk mengatasi stres bagi mahasiswa pascasarjana [26], game untuk musisi pemula [27], dan game 

pembelajaran bangun datar [28]. Metode MDLC dipilih karena MDLC berfokus pada pengembangan lingkungan 

simulasi yang kompleks. Terdapat tahap pengumpulan material yang bertujuan untuk membuat aset yang 

dibutuhkan dalam memodelkan situasi kebakaran yang lebih realistis. Metode MDLC terdiri dari enam tahap [27]: 

konsep (concept), perancangan (design), pengumpulan material (material collecting), perakitan (assembly), 

pengujian (testing), dan distribusi (distribution). Fokus Penelitian ini adalah untuk pengembangan game dan 

menguji game tersebut. Oleh karena itu, penelitian ini hanya sampai pada tahap pengujian (testing). 

 

 
Gambar 1. Tahapan Penelitian 
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Pada tahap konsep dilakukan analisis kebutuhan informasi yang akan disampaikan  dan identifikasi pengguna 

utama. Setelah itu, hasil analisis digunakan dalam tahap perancangan yang fokus pada merancang konsep game 

yang meliputi cerita, mekanik, dan interaksi serta antarmuka. Berdasarkan konsep game yang sudah dibuat, tahap 

selanjutnya adalah membuat material yang akan digunakan. Material yang dikumpulkan berupa teks, gambar 2D, 

suara, serta objek 3D. Objek 3D dibuat dengan menggunakan aplikasi Blender versi 4.1. Setelah seluruh material 

dikumpulkan, maka tahap selanjutnya adalah menggabungkan seluruh material untuk membuat game secara utuh 

pada tahap perakitan. Pada penelitian ini, tahap perakitan menggunakan aplikasi Unity versi 2022.3.34f1. Tahap 

terakhir dalam penelitian ini adalah tahap pengujian (testing). Pengujian dilakukan dalam dua tahap: 1) pengujian 

fungsional dan 2) pengujian pengguana. Pengujian fungsional dilakukan dengan menguji fitur utama game 

sedangkan pengujian pengguna dilakukan dengan menggunakan kuesioner. Parameter dalam pengujian fungsional 

yaitu karakter pemain, sistem simulasi api, interaktif, dan audio visual. Pengujian pengguna bertujuan untuk 

mengukur tanggapan pengguna terhadap aspek game untuk pembelajaran, interaksi antara pengguna dengan dunia 

dalam game, visualisasi dan sound effect dalam game, peristiwa dalam game dengan dunia nyata, dan game secara 

keseluruhan. Seluruh tahapan dalam penelitian dapat dilihat pada Gambar 1. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menggunakan metode MDLC untuk mengembangkan game simulasi. Berikut ini hasil 

penerapan setiap tahapan dalam MDLC. 

3.1. Tahap Konsep 

Pada tahap konsep ditentukan informasi yang disampaikan dalam game berfokus pada lokasi pintu darurat, 

lokasi APAR, dan jalur evakuasi menuju setiap pintu darurat. Penentuan informasi berdasarkan hasil penelitian 

[24]. 

3.2. Tahap Perancangan 

Hasil dari tahap perancangan adalah cerita serta rancangan mekanik game. Cerita pada game berfokus pada 

tokoh utama dalam game yang adalah seorang mahasiswa. Hal ini dibuat dengan pertimbangan bahwa pengguna 

utama game adalah mahasiswa. Cerita pada game berawal dari seorang mahasiswa yang ketiduran di ruang kelas 

ketika mengikuti perkuliahan. Ketika mahasiswa terbangun dari tidurnya, terjadi kebakaran di lokasi kampus. 

Selanjutnya pengguna akan menyelesaikan sejumlah misi yang berkaitan dengan informasi evakuasi. Sebagai 

contoh, mahasiswa diminta untuk mencari temannya yang terjebak di suatu ruangan kelas. Ketika mencari 

temannya, mahasiswa akan dihadapkan pada situasi jalur evakuasi terhalang api. Oleh karena itu, mahasiswa perlu 

mencari APAR terdekat untuk dapat memadamkan api tersebut. 

3.3. Tahap Pengumpulan Material 

Tahap pengumpulan material dilakukan dengan membuat sejumlah material yang akan digunakan dalam 

game. Material dalam bentuk gambar 2D dan model 3D. Contoh gambar 2D adalah logo game yang dapat dilihat 

pada Gambar 2. 

 

 
Gambar 2. Logo Game 

 

Sedangkan model 3D yang dibuat antara lain berupa model gedung kampus seperti yang ditampilkan pada 

Gambar 3. 
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Gambar 3. Model 3D Gedung Kampus 

3.3. Perakitan 

Pada tahap perakitan, seluruh material digabungkan untuk membentuk satu kesatuan game. Penulisan kode 

program yang mengimplementasikan logika game juga dilakukan pada tahap perakitan. Seluruh proses tahap 

perakitan dilakukan dengan menggunakan Unity game engine. Hasil akhir dari tahap perakitan adalah game 

simulasi jalur evakuasi. Tampilan situasi kebakaran dalam game dapat dilihat pada Gambar 4. 

 

 
Gambar 4. Situasi Kebakaran 

 

Seperti yang ditampilkan pada Gambar 4, terlihat situasi kebakaran yang menghalangi jalan. Terlihat juga 

pengguna sedang menggunakan APAR untuk memadamkan api. Kondisi ketika api berhasil dipadamkan dapat 

dilihat pada Gambar 5. 

 

 
Gambar 5. Situasi Api Padam 

3.5. Tahap Pengujian 

Setelah game selesai dibuat, tahap selanjutnya adalah pengujian. Pengujian dilakukan dalam dua tahap. Tahap 

pertama adalah uji fungsionalitas game. Fitur utama game yang digunakan dalam uji fungsionalitas yaitu:  

1. Karakter pemain 

Fitur karakter pemain terdiri dari navigasi, interaksi, dan indikator kesehatan. 

2. Sistem simulasi api 

Fitur sistem simulasi api terdiri dari penyebaran api dan efek visual. 

3. Interaktif 

Fitur interaktif terdiri dari membuka/menutup pintu dan menggunakan APAR. 

4. Audio dan visual 

Fitur audio dan visual terdiri dari efek suara dan efek cahaya untuk situasi darurat. 
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Pengujian dilakukan secara manual yaitu secara langsung menjalankan game dari awal hingga selesai. Selama 

proses pengujian, dilakukan pengamatan dan pencatatan untuk setiap fitur. Sebagai contoh, untuk fitur navigasi 

pada karakter pemain, fitur ini dinyatakan lulus jika pemain dapat bergerak bebas di seluruh area. Hasil lengkap 

pengujian dapat dilihat pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Hasil Pengujian Fungsionalitas 

No Fitur Status 

Karakter pemain 

1 Navigasi (pemain bergerak bebas) Lulus 

2 Interaksi (pemain dapat berinteraksi dengan objek lain) Lulus 

3 Indikator kesehatan (indikator berubah sesuai kondisi pemain) Lulus 

Sistem simulasi api 

1 Penyebaran api  Lulus 

2 Efek visual (animasi nyala api berfungsi) Lulus 

Interaktif 

1 Membuka/menutup pintu Lulus 

2 Menggunakan APAR (APAR dapat diambil dan digunakan) Lulus 

Audio dan visual 

1 Efek suara ( terdengar suara langkah kaki, suara alarm) Lulus 

2 Efek cahaya situasi darurat (ada efek cahaya seperti nyala lampu berwarna merah) Lulus 

 

Seperti terlihat pada Tabel 1, seluruh fitur utama game sudah berjalan sesuai fungsinya. Selanjutnya tahap 

pengujian dengan melibatkan pangguna. Sebanyak 30 orang mahasiswa terlibat dalam uji pengguna. Prosedur dari 

evaluasi adalah pengguna (mahasiswa) diminta untuk mencoba game simulasi. Setelah selesai mencoba, 

mahasiswa diminta untuk menjawab survey yang memiliki jawaban berupa angka 1 sampai dengan 5 skala Likert, 

dengan angka 1 menyatakan sangat tidak setuju dan angka 5 menyatakan sangat setuju. 

Pertanyaan survey terbagi menjadi lima bagian, pada setiap bagian memiliki beberapa pernyataan. Bagian 

pertama survey berhubungan dengan aspek : Game untuk pembelajaran. Pernyataan dan hasil respon dari 

mahasiswa ditampilkan pada Tabel 2. Seperti terlihat pada Tabel 2, sebanyak 17 responden (56,7 %) memberikan 

nilai 5 (Sangat Setuju) terhadap pernyataan no 1, sebanyak 20 responden (66,7 %) sangat setuju dengan pernyataan 

no 2, sebanyak 17 responden (56,7 %) sangat setuju dengan pernyataan no 3, dan sebanyak 14 (46,7 %) responden 

sangat setuju dengan pernyataan no 4. Hasil ini menunjukkan rata – rata responden sangat setuju dengan 

pernyataan game untuk pembelajaran yaitu 56,7 %. 

 

Tabel 2. Pernyataan dan Respon Aspek: Game untuk pembelajaran 

No Pernyataan 
Jawaban 

1 2 3 4 5 

1 Game merupakan strategi pembelajaran yang efektif untuk mempelajari situasi 

kebaran dan jalur evakuasi 

0 1 3 9 17 

2 Game simulasi kebakaran ini membuat pembelajaran situasi darurat kebakaran dan 

jalur evakuasi menjadi lebih menarik 

0 0 2 8 20 

3 Saya pikir mudah untuk belajar cara menggunakan game ini 0 0 3 10 17 

4 Dengan bermain game ini saya bisa belajar bagaimana harus bertindak jika terjadi 

bencana kebakaran dalam kehidupan nyata 

0 0 7 9 14 

 

Selanjutnya adalah aspek: Interaksi antara pengguna dengan dunia dalam game. Pernyataan dan hasil respon 

dari mahasiswa ditampilkan pada Tabel 3. Sebagian besar responden merasa hadir di dalam dunia game (43,3% 

sangat setuju, 40% setuju), merasa menjadi bagian dari aksi dalam game (60% sangat setuju, 26,7% setuju), 

menikmati cerita atau fantasi game (56,7% sangat setuju, 33,3% setuju), memahami cerita dalam game dengan 

jelas (70% sangat setuju, 26,7% setuju), dan menguasai game dengan mudah (63,3% sangat setuju, 26,7% setuju). 

Hasil ini menunjukkan bahwa interaksi antara pengguna dengan dunia dalam game sudah sangat baik. 

 

Tabel 3. Pernyataan dan Respon Aspek: Interaksi antara pengguna dengan dunia dalam game 

No Pernyataan 
Jawaban 

1 2 3 4 5 

1 Saat bermain game simulasi ini, saya merasa seperti hadir di dalam dunia game 1 0 4 12 13 
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2 Saat bermain game simulasi ini, saya merasa seolah–olah menjadi bagian dari aksi 

dalam game 

0 1 3 8 18 

3 Saya menikmati cerita atau fantasi yang disajikan dalam game ini 0 0 3 10 17 

4 Saya bisa dengan jelas memahami cerita dalam game ini 0 0 1 8 21 

5 Mudah bagi saya untuk menjadi mahir dalam menggunakan game ini 0 1 2 8 19 

 
Selanjutnya hasil jawaban responden terhadap pernyataan: Visualisasi dan Sound Effect dalam game dapat 

dilihat pada Tabel 4. Sebagian besar responden memberikan penilaian positif terhadap aspek visualisasi dan sound 

effect dalam game ini. Pada pernyataan mengenai objek virtual terasa nyata, 80% responden menyatakan setuju 

atau sangat setuju. Sebagian besar responden juga menikmati efek suara dalam game (76,7% sangat setuju atau 

setuju), dan 90% responden merasa audio game sesuai dengan suasana atau gaya game. Selain itu, 93,3% 

responden menyatakan bahwa audio meningkatkan pengalaman bermain mereka, dan mayoritas menyatakan grafis 

game menarik serta sesuai dengan suasana game (80% sangat setuju atau setuju). Interaksi dengan objek virtual 

juga dinilai positif, dengan 73,3% menyatakan setuju atau sangat setuju. Terakhir, efek suara dianggap sangat 

efektif dalam menciptakan suasana kebakaran, dengan 96,7% responden memberikan penilaian tinggi. 

Keseluruhan tanggapan menunjukkan bahwa visualisasi dan sound effect dalam game ini memberikan pengalaman 

yang imersif. 

 

Tabel 4. Pernyataan dan Respon Aspek: Visualisasi dan Sound effect dalam game 

No Pernyataan 
Jawaban 

1 2 3 4 5 

1 Ada saat - saat ketika objek virtual terasa nyata seperti objek sebenarnya 0 2 4 12 12 

2 Saya menikmati efek suara dalam game ini 0 2 5 9 14 

3 Saya pikir audio game ini sesuai dengan suasana atau gaya game tersebut. 0 1 2 12 15 

4 Saya merasa audio game ini meningkatkan pengalaman bermain saya 0 1 1 12 16 

5 Saya menikmati grafis game ini 0 1 2 12 15 

6 Saya pikir game ini secara visual menarik 1 0 4 9 16 

7 Saya pikir grafis ini sesuai dengan suasana atau gaya game tersebut 0 0 4 13 13 

8 Saat berinteraksi dengan objek virtual, interaksi tersebut terasa nyata 0 2 6 8 14 

9 Efek suara dalam game ini membantu menciptakan suasana jika terjadi kebakaran 0 1 0 11 18 

 

Aspek berikut yang dinilai yaitu: Interaksi antara pengguna dengan dunia dalam game. Pernyataan dan hasil 

respon dari mahasiswa digampilkan pada Tabel 5. Seperti terlihat pada Tabel 5, sebagian besar responden 

memberikan penilaian positif terhadap kesesuaian peristiwa dalam game dengan dunia nyata. Pada pernyataan 

bahwa peristiwa dalam game memiliki kemiripan dengan dunia nyata, 83,3% responden menyatakan setuju atau 

sangat setuju. Selain itu, mayoritas responden (83,3%) juga melihat kemiripan peristiwa kebakaran dalam game 

dengan peristiwa serupa di kehidupan nyata. Terakhir, sebanyak 80% responden menyatakan setuju atau sangat 

setuju bahwa bermain game ini membantu mereka merasa lebih siap menghadapi situasi kebakaran di dunia nyata. 

Keseluruhan tanggapan menunjukkan bahwa game ini berhasil menciptakan pengalaman yang realistis dan 

relevan, sehingga memberikan manfaat edukatif dan meningkatkan kesiapan responden dalam menghadapi situasi 

serupa di dunia nyata. 

 

Tabel 5. Pernyataan dan Respon Aspek: Peristiwa dalam game dengan dunia nyata 

No Pernyataan 
Jawaban 

1 2 3 4 5 

1 Peristiwa dalam game ini memiliki kemiripan dengan peristiwa di dunia nyata 0 3 2 11 14 

2 Saya melihat kemiripan antara peristiwa(kebakaran) yang terjadi di dalam dunia 

game ini dan peristiwa yang terjadi di dalam kehidupan nyata 
0 1 4 9 16 

3 Dengan bermain game ini, saya merasa lebih siap menghadapi situasi kebakaran di 

dunia nyata 
0 0 6 9 15 

 

Pernyataan terakhir berhubungan dengan keseluruhan game. Pernyataan dan hasil respon dari mahasiswa 

digampilkan pada Tabel 6. Mayoritas responden memberikan penilaian sangat positif terhadap aspek keseluruhan 

game simulasi ini. Pada pernyataan bahwa penggunaan game simulasi ini memuaskan, sebanyak 93,3% responden 

menyatakan setuju atau sangat setuju, dengan hanya sedikit yang memberikan tanggapan netral atau kurang setuju 

(6,7%). Selain itu, semua responden (100%) menyatakan ketertarikan terhadap perkembangan peristiwa dalam 

game, di mana 66,7% sangat setuju dan 33,3% setuju. Berdasarkan hasil ini, game secara keseluruhan berhasil 
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memberikan pengalaman bermain yang memuaskan dan menarik perhatian responden terhadap alur cerita serta 

perkembangan peristiwa dalam game. 

 

Tabel 6. Pernyataan dan Respon Aspek: Game secara keseluruhan 

No Pernyataan 
Jawaban 

1 2 3 4 5 

1 Secara keseluruhan, penggunaan game simulasi ini memuaskan 0 1 1 9 19 

2 Saya sangat tertarik melihat bagaimana peristiwa dalam game ini akan berkembang 0 0 0 10 20 

3.6. Diskusi 

Hasil dalam penelitian ini sejalan dengan temuan dari beberapa penelitian sebelumnya. Fokus pada penelitian 

ini adalah mengembangkan skenario dan situasi kebakaran yang mirip dengan situasi nyata. Seperti yang 

ditampilkan dalam Tabel 5, mayoritas pengguna merasa peristiwa atau situasi kebakaran dalam game sudah mirip 

dengan keadaan sebenarnya. Mayoritas pengguna juga merasa lebih siap menghadapi situasi kebakaran di dunia 

nyata. Hasil ini mendukung hasil penelitian [1], dimana game dapat digunakan untuk melatih kesiapsiagaan 

pengguna dalam bencana kebakaran. 

Lingkungan game dalam penelitian ini adalah kampus. Lingkungan kampus, seperti bangunan di institusi 

pendidikan pada umumnya, terdiri dari beberapa gedung yang saling terhubung dan memiliki resiko bencana 

kebakaran. Oleh karena itu, pelatihan kesiapsiagaan bencana kebakaran menjadi penting. Hasil penelitian ini 

menunjukkan game dapat digunakan dalam mempersiapkan peserta didik dalam hal ini mahasiswa untuk 

menghadapi bencana kebakaran di lingkungan institusi pendidikan. Meskipun berbeda lingkungan institusi 

pendidikan, hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian [22] yang menekankan pada penggunaan game dapat 

meningkatkan pengetahuan siswa sekolah dalam menghadapi situasi kebakaran. 

Salah satu situasi yang dimodelkan pada game dalam penelitian ini adalah situasi menggunakn APAR untuk 

memadamkan api. Situasi ini bertujuan agar mahasiswa mengetahui lokasi dan cara menggunakan APAR ketika 

terjadi kebakaran di lingkungan kampus. Merujuk hasil pada Tabel 2: mayoritas responden menyatakan setuju 

dengan pernyataan bahwa game dapat digunakan untuk belajar bagaimana bertindak ketika terjadi kebakaran 

seperti menggunakan APAR.Hasil ini mendukung hasil penelitian [23] yaitu penggunaan game dapat 

meningkatkan persepsi dan pengetahuan mahasiswa terhadap manfaat APAR. 

4. KESIMPULAN 

Penelitian ini berhasil mengembangkan game simulasi kebakaran dengan menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) untuk meningkatkan kesiapsiagaan mahasiswa dalam menghadapi situasi darurat 

kebakaran di kampus. Game ini dirancang dengan fokus pada jalur evakuasi, lokasi alat pemadam api ringan 

(APAR), dan skenario kebakaran realistis yang didukung elemen visualisasi, interaksi, dan sound effect yang 

imersif. Hasil pengujian menunjukkan bahwa game ini berfungsi optimal secara teknis dan mampu memberikan 

pemahaman serta kesiapsiagaan mahasiswa. Penelitian ini berkontribusi dalam pengembangan game secara khusus 

dalam media pembelajaran inovatif untuk pemahaman kondisi kegawatdaruratan di insitusi pendidikan tinggi.  
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