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MOTTO 

 

- “Our affairs are attached to the destiny decreed by Allah, even our 

best plans may lead us to destruction.”  

(Ali bin Abi Thalib) 

- “Believe in yourself” 

 

Kupersembahkan kepada : 

 Allah SWT dan Nabi Muhammad SAW 

 Mamaku Tercinta dan Kedua Adikku yang selalu 

mendukung dan membantuku. 

 Papa dan Kedua Adikku di Surga, Semoga bangga 

dan Bahagia.  

 Ibu Eka Susanti, S.T., M.Kom dan Bapak 

Ciksadan, S.T., M.Kom.  selaku dosen pembimbing 

yang tak henti membimbing dalam menyusun 

Laporan Akhir ini.  

 Para Dosen Jurusan Teknik Elektro Program 

Studi Teknik Telekomunikasi 

 Sahabatku 

 Partner Laporan Akhir (Sonia Febrianti) 

 Seluruh teman seperjuangan Laporan Akhir di 

Teknik Telekomunikasi Angkatan 2019 

Terkhususnya Kelas 6TB. 

 Almamaterku “Politeknik Negeri Sriwijaya” 



v 

 

ABSTRAK 

 

APLIKASI 3D VIRTUAL REALITY SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN 

PRAKTIKUM KIMIA UNTUK SEKOLAH MENENGAH ATAS  

(2022 :  xvi +  70 Halaman + 1 Daftar Gambar + 1 Daftar Tabel + 12 

Lampiran) 

 

VIYANTI YUNI ANANDA 

0619 3033 0068 

JURUSAN TEKNIK ELEKTRO 

PROGRAM STUDI TEKNIK TELEKOMUNIKASI 

POLITEKNIK NEGERI SRIWIJAYA 

 

Pada era digitalisasi saat ini, setiap bidang sudah mulai memanfaatkan teknologi 

untuk memudahkan pekerjaan, termasuk juga di bidang pendidikan. Pendidikan 

harus mengintegrasikan teknologi informasi dan komunikasi ke dalam seluruh mata 

pelajaran. Oleh karena itu, sudah selayaknya pendidikan memanfaatkan teknologi 

untuk membantu pelaksanaan pembelajaran. Pembelajaran pada tingkat menengah 

atas terdiri atas teori dan praktikum, yang mana salah satunya praktikum kimia. 

Dalam melakukan praktikum kimia terdapat berbagai alat dan bahan yang 

diperlukan. Namun terkadang alat dan bahan yang disediakan Lembaga Pendidikan 

sangat terbatas. Dengan keterbatasan tersebut, siswa sulit untuk melakukan 

praktikum sehingga akan menjadi pembelajaran teori saja. Berdasarkan hal 

tersebut, dibutuhkan media pembelajaran multimedia 3 dimensi yang mampu 

memberikan gambaran kepada siswa tentang praktikum kimia yang seharusnya 

mereka kerjakan dengan menggunakan aplikasi Blender untuk proses modelling 

serta aplikasi Verge3D dan Visual Studio Code untuk proses coding. Hasil dari 

penelitian berupa website yang dijalankan di perangkat VR. Dengan adanya 

aplikasi 3d Virtual Reality ini mampu menciptakan gambaran visual terhadap 

pembelajaran praktikum kimia, sehingga dapat dijadikan sebagai media 

pembelajaran untuk Mata Pelajaran Praktikum Kimia di Sekolah. 

 

Kata Kunci : 3 Dimensi, Blender, Verge 3D, Virtual Reality 
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ABSTRACT 

 

3D VIRTUAL REALITY APPLICATION AS A CHEMISTRY PRACTICUM 

LEARNING MEDIUM FOR SENIOR HIGH SCHOOL 

(2022 : xvi  + 70 Pages +  1 List of Pictures +  1 List of Tables + 12 Appendices ) 

 

VIYANTI YUNI ANANDA 

0619 3033 0068 

ELECTRO ENGINEERING 

TELECOMMUNICATION ENGINEERING 

SRIWIJAYA STATE POLYTECHNICS 

 

In the current era of digitalization, every field has begun to use technology to 

facilitate work, including education. Education must integrated to information and 

communication technology into all subjects. Therefore, it is appropriate for 

education to use technology to assist the implementation of learning. Learning at 

the upper secondary level consists of theory and practicum, chemistry practicum is 

one of it. There are various tools and materials required in carrying out chemistry 

practicum. However, the tools and materials provided by educational institutions 

are very limited. With these limitations, students find it difficult to do practical work 

so that it will only become theoretical learning. Based on this, the required 3-

dimensional multimedia learning media is able to provide an overview to students 

about the practicum they should do. Using the Blender application for the modeling 

process as well as the Verge3D application and Visual Studio Code for the Coding 

process. The results of the research are websites that run on VR devices. With the 

3d Virtual reality application, it is able to create a visual picture of chemistry 

practicum learning, so that it can be used as a learning platform for Chemistry 

Practicum Subjects in Schools. 

 

Keywords : 3-Dimensional, Blender, Verge 3D, Virtual Reality 
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