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Puji syukur kehadirat Allah SWT atas izin-Nya peneliti dapat membuat laporan 

penelitian dengan judul Rancang Bangun Aplikasi “SAVAGE: Simulasi Pencarian 

Korban Kebakaran Gedung Sebagai Media Pembelajaran Berbasis Virtual Reality 360”. 

Penelitian ini dilakukan dalam rangka memberikan kontribusi bagi pelaku industri 

pendidikan dan pelatihan di bidang penerbangan khususnya pada bidang penyelamatan 

dan pemadam kebakaran penerbangan sebagai alternatif media pembelajaran berbasis 

aplikasi dalam rangka menghadapi revolusi industri saat ini.  

Dalam pembuatan laporan penelitian ini, peneliti mengucapkan terima kasih kepada 

1) Direktur Politeknik Penerbangan Palembang; 2) Kepala Pusat PPM Politeknik 

Penerbangan Palembang; 3) Koordinator Program Studi; dan 4) semua pihak yang akan 

membantu terlaksananya penelitian ini. 

Akhir kata, mudah-mudahan penelitian ini bermanfaat bagi pembaca dan peneliti 

selanjutnya yang mengkaji dalam bidang penyelamatan dan pemadam kebakaran 

penerbangan. Semoga Allah SWT senantiasa melimpahkan rahmatNya kepada kita. 
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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran "Search and Rescue" 

berbasis Virtual Reality (VR) sebagai alat bantu untuk meningkatkan keterampilan dan 

pemahaman peserta pelatihan dalam operasi pencarian dan penyelamatan. Media 

pembelajaran ini dirancang untuk memberikan pengalaman simulasi yang realistis dan 

interaktif, memungkinkan peserta untuk mempraktikkan prosedur penyelamatan dalam 

berbagai skenario berbahaya tanpa risiko nyata. Metode pengembangan yang digunakan 

dalam penelitian ini meliputi tahap analisis kebutuhan, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi (ADDIE). Pada tahap analisis, dilakukan identifikasi 

kebutuhan pelatihan dan kompetensi yang harus dicapai. Tahap desain melibatkan 

perancangan skenario VR yang mencakup berbagai kondisi lapangan dan teknik 

penyelamatan. Implementasi dilakukan dengan menguji media pembelajaran pada 

kelompok kecil untuk mendapatkan masukan awal. Evaluasi efektivitas dilakukan dengan 

mengukur peningkatan keterampilan dan pemahaman peserta sebelum dan sesudah 

menggunakan media VR. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran VR 

ini efektif dalam meningkatkan keterampilan operasional dan pengambilan keputusan 

peserta pelatihan dalam situasi darurat. Penilaian kelayakan oleh ahli media memperoleh 

skor rata-rata 88,72%. Kemudian, penilaian kelayakan oleh ahli materi memperoleh skor 

rata-rata 88,90%. Setelah dilakukan uji coba produk terhadap peserta didik, mendapat 

hasil evaluasi sebesar 81,30%. Berdasarkan hasil validasi dan uji coba produk ini, media 

pembelajaran berbasis VR dapat direkomendasikan sebagai alat pelatihan yang inovatif 

dan efisien untuk media pembelajaran Search and Rescue. 

 

Kata kunci: Virtual Reality, media pembelajaran, Search and Rescue, pengembangan, 

simulasi 
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