SKRIPSI
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN GAME
SIMULASI BERBASIS VIRTUAL REALITY PADA MATERI
EVAKUASI KEBAKARAN DI BANGUNAN GEDUNG

Wencendaskan &
Memantabatban Bangoa

Haris Abdullah Hamonangan
1517618033

Disusun untuk Memenuhi Sebagian Persyaratan dalam Mendapatkan Gelar

Sarjana Teknik

PRODI REKAYASA KESELAMATAN KEBAKARAN
FAKULTAS TEKNIK

UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA
2023



LEMBAR PENGESAHAN I

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Game Simulasi Berbasis

Virtual Reality Pada Materi Evakuasi Kebakaran di Bangunan

Gedung
Penyusun : Haris Abdullah Hamonangan
NIM : 1517618033

Pembimbing | : Ja’far Amiruddin, S.T., M.T

Pembimbing Il : Triyono, S.T., M.Eng.
Tanggal Ujian : 2 Agustus 2023

Disetujui Oleh:

Pembimbing I, Pembimbing II,
7 7 “ :
Ja’far Amiruddin, 4T.’, M.T Triyono, S.T., M.Eng.
NIP. 197301152005011003 NIP. 197508162009121001
Mengetahui,

Koordinator Program Studi Rekayasa Keselamatan Kebakaran
Universitas Negeri Jakarta

/é
.

Catur Setyawan Kusumohadi, M.T., Ph.D.
NIP. 197102232006041001




LEMBAR PENGESAHAN II

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Game Simulasi Berbasis

Virtual Reality Pada Materi Evakuasi Kebakaran di Bangunan

Gedung
Penyusun : Haris Abdullah Hamonangan
NIM : 1517618033
Telah diperiksa dan disetujui oleh :
TANDA
NAMA DOSEN TANGAN TANGGAL

Ja’far Amiruddin, S.T., M.T .
NIP. 197301152005011003 C -f’\'%/ﬂ/ 4 2// 2oy
(Dosen Pembimbing 1) o 7
Triyono, S.T., M.Eng.

NIP. 197508162009121001 16 (wu
(Dosen Pembimbing 1)

PENGESAHAN PANITIA UJIAN SKRIPSI
Dr.lr. Himawan Hadi Sutrisno, M. T.

NIP. 198105052008121002
(Ketua Penguiji)

Catur Setyawan Kusumohadi, M.T., Ph.D
NIP. 197102232006041001

(Sekretaris) ($/ 2023
Dr. Imam Mahir, M.Pd.
NIP. 198404182009121002

i (\,—G\i ly-8-2,22
(Dosen Anhli) ~

Mengetahui,
Koordinator Program Studi Rekayasa Keselamatan Kebakaran
Universitas Negeri Jakarta

/é
o g

Catur Setyawan Kusumohadi, M.T., Ph.D.
NIP. 197102232006041001




LEMBAR PERNYATAAN

Dengan ini saya menyatakan bahwa :

1. Skripsi ini merupakan Karya asli dan belum pernah diajukan untuk
mendapatkan gelar akademik sarjana, baik di Universitas Negeri Jakarta
maupun di Perguruan Tinggi lain.

2. Skripsi ini belum dipublikasikan, kecuali secara tertulis dengan jelas
dicantumkan sebagai acuan dalam naskah dengan disebutkan nama pengarang
dan dicantumkan dalam daftar pustaka.

3. Pernyataan ini saya buat dengan sesungguhnya dan apabila di kemudian hari
terdapat penyimpangan dan ketidakbenaran, maka saya bersedia menerima
sanksi akademik berupa pencabutan gelar yang telah diperoleh, serta sanksi

lainnya sesuai dengan norma yang berlaku di Universitas Negeri Jakarta.

Jakarta, -

Yang membuat pernyataan

Haris Abdullahﬂﬁamonangan
1517618033



KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA
UPT PERPUSTAKAAN

Jalan Rawamangun Muka Jakarta 13220
Telepon/Faksimili: 021-4894221

Laman: lib.unj.ac.id

LEMBAR PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI
KARYA ILMIAH UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai sivitas akademika Universitas Negeri Jakarta, yang bertanda tangan di bawah ini, saya:

Nama : Haris Abdullah Hamonangan

NIM : 1517618033

Fakultas/Prodi : Fakultas Teknik / Rekayasa Keselamatan Kebakaran
Alamat email : harisabdullah73 @gmail.com

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada UPT
Perpustakaan Universitas Negeri Jakarta, Hak Bebas Royalti Non-Eksklusif atas karya ilmiah:

LA Skripsi [ Tesis 1 Disertasi CJ Lain-lain (oo )

yang berjudul :

Pengembangan Media Pembelajaran Game Simulasi Berbasis Virtual Reality
Pada Materi Evakuasi Kebakaran di Bangunan Gedung.

Dengan Hak Bebas Royalti Non-Ekslusif ini UPT Perpustakaan Universitas Negeri Jakarta
berhak menyimpan, mengalihmediakan, mengelolanya dalam bentuk pangkalan data
(database), mendistribusikannya, dan menampilkan/mempublikasikannya di internet atau
media lain secara fulltext untuk kepentingan akademis tanpa perlu meminta ijin dari saya
selama tetap mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan atau penerbit yang
bersangkutan.

Saya bersedia untuk menanggung secara pribadi, tanpa melibatkan pihak Perpustakaan
Universitas Negeri Jakarta, segala bentuk tuntutan hukum yang timbul atas pelanggaran Hak
Cipta dalam karya ilmiah saya ini.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya.

Jakarta, 25 Agustus 2023

Penulis

( SN

( Haris Abdullah Hamonangan )



KATA PENGANTAR

Puji dan syukurpenulis ucapkan kehadirat Tuhan Yang Maha Esa, yang
telah melimpahkan rahmat dan hidayah-Nya, sehingga Penulis dapat
menyelesaikan skripsi dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Virtual Reality Pada Materi Evakuasi Kebakaran di Bangunan Gedung”. Penulisan
skripsi ini dilakukan dalam rangka memenuhi salah satu syarat untuk mencapai
gelar Sarjana Teknik Unversitas Negeri Jakarta.

Penulis menyadari tanpa bantuan, bimbingan dan dukungan dari berbagai
pihak, sangat sulit bagi penulis untuk dapat menyelesaikan skripsi ini tepat waktu.
Oleh karena itu, penulis dikesempatan kali ini ingin mengucapkan terima kasih
kepada semua pihak yang sudah terlibat dalam mendukung dan membantu penulis

dalam penyusunan skripsi ini, yaitu:

1. Tuhan Yang Maha Esa yang selalu memberikan kelimpahan rahmat kepada
penulis yang sebagai umatnya, sehingga dapat dipermudah dan diberikan
kelancaran untuk penyusunan skripsi.

2. Kedua Orang Tua serta keluarga besar penulis yang selalu memberikan
doa,dukungan dan bantuan kepada penulis.

3. Bapak Catur Setyawan Kusumohadi, M. T, Ph.D selaku Koordinator Program
Studi Rekayasa Keselamatan Kebakaran yang selalu memberikan bimbingan
dan arahan serta motivasi kepada mahasiswa angkatan 2018 dalam penyelesaian
penyusunan skripsi.

4. Bapak Ja’far Amiruddin, ST., MT., selaku Project Manager The Development
and Upgrading of The State University of Jakarta Phase-2 yang telah diberikan
kesempatan untuk bergabung di Komite BIM SFD UNJ Project, dan selaku
Dosen Pembimbing | yang senantiasa memberikan bimbingan, dukungan dan
saran kepada penulis selama proses penyusunan skripsi.

5. Bapak Triyono, S.T., M.Eng. Selaku Dosen Pembimbing Il dan Dosen
Pembimbing Akademik yang senantiasa memberikan bimbingan, dukungan dan

saran kepada penulis selama proses penyusunan skripsi.



10.

11.

12.

13.

Bapak Dr. Imam Mahir, M.Pd. dan Bapak Imam Santosa, S.Pd., M.Pd., Selaku
validator ahli media yang telah melakukan validasi dan memberikan evaluasi
pada skripsi ini.

Bapak Nurhidayat, S.Pd., M. Ap, dan Bapak Anwar Shiddig Cahyo Setiono,
Selaku validator ahli materi yang telah melakukan validasi dan memberikan
evaluasi pada skripsi ini.

Seluruh dosen dan staff di Program Studi Rekayasa Keselamatan Kebakaran,
Fakultas Teknik, Universitas Negeri Jakarta.

Pihak Project Implementation Unit (PIU) Saudi Fund for Development
Universitas Negeri Jakarta, yang telah memberikan pengalaman, ilmu
dukungan dan motivasi selama pelaksanaan penyusunan skripsi

Rekan — rekan penulis selama di Project SFD UNJ,Arief Rachman, Ari Aji
Kurniawan, Nadira Maharani Rachmawanto, Fitriani, Filippo Yosafat Tambun,
Rikar Jisyakirin, dan Dannys yang selalu memberikan semangat, motivasi dan
bantuan kepada penulis selama penyusunan skripsi.

Sahabat penulis selama studi Milza Nur Tsurrayya yang selalu memberikan
semangat, motivasi, dukungan serta bantuan dalam penyelesaian skripsi
Seluruh teman teman Rekayasa Keselamatan Kebakaran angkatan 2018 yang
telah berjuang bersama sebagai angkatan pertama memberikan support satu
sama lain selama proses perkuliahan

Seluruh pihak yang telah banyak memberikan bantuan yang tidak bisa

disebutkan satu-persatu

Penulis menyadari bahwa dalam penyusunan skripsi ini masih banyak

kekurangan, maka dari itu penulis mengharapkan kritik dan saran dari semua pihak

guna menyempurnakan skripsi ini. Penulis berharap agar skripsi ini dapat

bermanfaat bagi semua pihak yang membutuhkan nya.

Jakarta, 2 Agustus 2023

Haris Abdullah Hamonangan
1517618033

Vi



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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