
` 

 
 

SKRIPSI 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PERMAINAN 

VIRTUAL REALITY TENTANG PENGGUNAAN APAR  DENGAN 

UNITY GAME ENGINE BERBASIS OPENXR 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ARI AJI KURNIAWAN 

1517618032 

 

 

Disusun untuk Memenuhi Sebagian Persyaratan dalam Mendapatkan Gelar 

Sarjana Teknik 

 

 

PROGRAM STUDI  

REKAYASA KESELAMATAN KEBAKARAN 

FAKULTAS TEKNIK 

UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA 

2023 



` 

ABSTRAK 

Ari Aji Kurniawan, Ja’far Amiruddin, S.T., M.T., Triyono S.T., M.Eng .2023 . 

Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Virtual Reality Tentang 

Penggunaan APAR  Dengan Unity Game Engine Berbasis OpenXR. Skripsi, 

Jakarta : Program Studi Rekayasa Keselamatan Kebakaran, Fakultas Teknik 

Universitas Negeri Jakarta. 

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis virtual reality pada materi memadamkan api dengan 

menggunakan alat pemadam api ringan (APAR). Pada penelitian ini menghasilkan 

aplikasi permainan virtual reality yang berisi panduan penggunaan APAR, dan 

interaksi antar pemain dengan objek virtual APAR dan api Sasaran pengguna 

media pembelajaran berbasis virtual reality pada materi penggunaan APAR adalah 

mahasiswa program studi  Rekayasa Keselamatan Kebakaran. Metode penelitian 

yang digunakan adalah pengembangan Model 4-D oleh Thiagarajan dengan 

tahapan Define, Design, Development, dan Dissemination. Hasil dari penelitian ini 

adalah game edukatif virtual reality pada materi penggunaan APAR. Game ini 

bertujuan untuk memadamkan dengan APAR yang sesuai. Nilai keseluruhan yang 

diperoleh dari validasi ahli pada produk permainan adalah sebagai berikut : 

penilaian dari ahli media sebesar 89%” dan penilaian dari ahli materi sebsesar 

95% .kedua penilaian ahli tersebut termasuk kriteria “sangat layak”. Sedangkan 

penilaian dari hasil uji coba one to one dengan nilai sebesar 4,78 termasuk kriteria 

“sangat setuju” dan uji coba kelompok kecil dengan nilai sebesar 4,84 termasuk 

kriteria “sangat setuju”. Berdasarkan penilaian yang telah dilaksanakan dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran  virtual reality pada materi penggunaan 

APAR sangat layak untuk digunakan pada proses pembelajaran dari 

memadamkan api dengan menggunakan APAR. 

Kata Kunci  : Virtual Reality (VR), Alat Pemadam Api Ringan (APAR), 

Model 4-D, Penggunaan APAR 
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ABSTRACT 

Ari Aji Kurniawan, Ja'far Amiruddin, S.T., M.T., Triyono S.T., M.Eng .2023. 

Development of Virtual Reality Game Learning Media about the Use of APAR 

with Unity Game Engine Based on OpenXR. Bachelor's Thesis, Jakarta: Fire 

Safety Engineering Study Program, Faculty of Engineering, State University of 

Jakarta. 

This development research aims to develop virtual reality-based learning 

media on fire extinguishing material using fire extinguisher . This research 

produces a virtual reality game application that contains a guide to the use of 

extinguisher, and interactions between players with virtual objects of extinguisher 

and fire. The target users of virtual reality-based learning media on the material 

of using fire extinguisher are students of the Fire Safety Engineering study 

program. The research method used is the development of the 4-D Model by 

Thiagarajan with the stages of Define, Design, Development, and Dissemination. 

The result of this research is a virtual reality educational game on the use of fire 

extinguishers. This game aims to extinguish with the appropriate extinguisher. 

The overall score obtained from expert validation on game products is as follows: 

"The assessment of the media expert is 89%" and the assessment of the material 

expert is 95%. Both expert assessments include the criteria "very feasible". While 

the assessment of the results of the one to one trial with a value of 4.78 including 

the criteria "strongly agree" and small group trials with a value of 4.84 including 

the criteria "strongly agree". Based on the assessment that has been carried out, 

it can be concluded that virtual reality learning media on the use of fire 

extinguisher is very feasible to be used in the learning process of extinguishing 

fires using fire extinguisher. 

.Key Word : Virtual Reality (VR),Fire Extinguisher, 4-D Model, Fire 

Extinguisher Usage 
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