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ABSTRAK 

 

Teknologi virtual reality dapat digunakan sebagai media dalam penyampaian suatu materi. 

Salah satu hal penting yang dapat dijadikan materi edukasi adalah mengenai metode penggunaan 

alat pemadam ringan. Metode edukasi yang lazim digunakan mengenai metode penggunaan alat 

pemadam ringan adalah dengan pengajaran dan peragaan secara langsung dimana dalam 

prosesnya menggunakan api asli yang menimbulkan risiko fisik. Oleh karena itu, Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan aplikasi virtual reality sebagai media edukasi metode 

penggunaan alat pemadam api ringan yaitu metode PASS (Pull-Aim-Squeeze-Sweep).  

Virtual reality dapat digunakan sebagai media edukasi yang dapat meningkatkan 

pembelajaran dengan memberikan gambar ataupun visual yang realistis. Selain itu, VR sebagai 

media edukasi dapat digunakan disaat memperoleh dan melakukan eksperimen menggunakan objek 

nyata tidak memungkinkan atau membutuhkan biaya yang besar. Pada penelitian ini, metode yang 

digunakan dalam pengembangan aplikasi VR yang berisi 4 level ini adalah Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) yang memiliki 6 tahapan yang dimulai dengan konsep, desain, 

pengumpulan materi, perakitan, pengujian, dan diakhiri dengan distribusi.  

Hasil pada penelitian ini adalah Aplikasi Virtual Reality bernama APARVR yang berjalan 

pada perangkat Oculus Quest 2 yang menggunakan game engine Unreal Engine 4. Aplikasi ini diuji 

menggunakan System Usability Scale yang dilakukan kepada 15 orang responden yang 

mendapatkan rata-rata nilai akhir SUS sebesar 67 menunjukkan tingkat penerimaan pengguna 

terhadap aplikasi “APARVR” berada pada posisi Marginal-High atau hampir dapat diterima oleh 

pengguna. Dilakukan juga pengujian materi terhadap responden yang sama dimana terdapat 

peningkatan nilai rata-rata pada hasil pengujian pasca-uji sebesar 42.66 dibandingkan dengan 

nilai rata-rata hasil pengujian pra-uji yang menandakan bahwa bahwa penyampaian materi 

edukasi dalam aplikasi “APARVR” dapat dipahami oleh pengguna. 

 

Kata kunci:  Virtual Reality, Alat Pemadam Api Ringan, Media Edukasi, Metode PASS, Multimedia 

Development Life Cycle, Oculus Quest 2, Unreal Engine 4. 
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ABSTRACT 

 

Virtual Reality can be used as a tool in delivering educational material. One of the important 

things that can be used as educational material is the method of using a fire extinguisher, namely 

the PASS (Pull-Aim-Squeeze-Sweep) method . The educational method commonly used is through 

direct teaching and demonstration which in the process uses real fire which poses a physical risk. 

This study aims to develop a Virtual Reality application as an alternative educational tool for the 

method of using a fire extinguisher, namely the PASS (Pull-Aim-Squeeze-Sweep) method.  

Virtual reality could enhance learning by providing realistic images and visual features. The 

usage of virtual reality as a tool in delivering educational material will be ideal in situations where 

obtaining and experimenting with the real object is hard or too expensive. The method used in 

developing this VR application is the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) which has six 

stages, starting from concept, design, material collection, assembly, testing, and distribution. 

The results of this study are a Virtual Reality Application called APARVR that runs on the 

Oculus Quest 2 device that uses the Unreal Engine 4 game engine. This application was tested using 

the System Usability Scale which was carried out on 15 respondents where an average SUS final 

score of 67 was obtained that indicates the level of user acceptance of the “APARVR” application 

is at a Marginal-High position or almost acceptable to users. Material testing was also carried out 

on the same respondents where there was an increase in the average value of the post-test test 

results by 42.66 compared to the average value of the pre-test results which indicated that the 

educational materials in the "APARVR" application can be understood by the respondents. 

 

Keywords: Virtual Reality, Fire Extinguisher, Educational Media, PASS Method, Multimedia 

Development Life Cycle, Oculus Quest 2, Unreal Engine 4.


