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ABSTRAK 

 

MEDIA PEMBELAJARAN 3D (3 DIMENSI) PADA PRAKTIKUM FISIKA 

UNTUK SISWA SMA  

(2022 : xvi + 60 Halaman + 69 Gambar + 1 Tabel + 12 Lampiran) 

 
SONIA FEBRIANTI 

0619 3033 0558 

JURUSAN TEKNIK ELEKTRO 

PROGRAM STUDI TEKNIK TELEKOMUNIKASI 

POLITEKNIK NEGERI SRIWIJAYA 

 

Pesatnya perkembangan teknologi telah mendorong terciptanya akselerasi yang 

luar biasa dalam bidang pendidikan dan teknologi sebagai media belajar di sekolah 

menengah atas. Penggunaan komputer menjadi sangat penting untuk menunjang 

berbagai kegiatan dalam dunia pendidikan, salah satunya praktikum pada mata 

pelajaran fisika. Namun kenyataannya, tidak sedikit sekolah di Indonesia 

khususnya Sumatera Selatan mengalami pemerataan dibidang pendidikan. Ada 

banyak sekolah yang masih belum memiliki fasilitas yang mendukung. Dibeberapa 

situasi, kegiatan praktikum yang dilakukan menjadi terbatas dan sangat tidak 

maksimal. Berdasarkan hal tersebut maka dibuat Media Pembelajaran 3D (3 

dimensi) pada Praktikum Fisika untuk Siswa SMA berbasis Virtual Reality dengan 

menggunakan aplikasi Blender untuk proses Modelling serta aplikasi Verge3D dan 

Visual Studio Code untuk proses Coding. Hasil dari penelitian ini berupa website 

yang dijalankan melalui perangkat virtual reality. Multimedia 3 Dimensi berbasis 

Virtual Reality ini mampu menampilkan virtualisasi 3 dimensi terhadap Praktikum 

Fisika untuk Siswa SMA, sehingga dapat dijadikan sebagai media pembelajaran 

untuk memaksimalkan pembelajaran mengenai Mata Pelajaran Praktikum Fisika di 

sekolah. 

 

Kata Kunci: 3 Dimensi, Blender, Verge3D, Virtual Reality. 
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ABSTRACT 

 

3D LEARNING MEDIA (3 DIMENSIONS) IN PHYSICS PRACTICES FOR 

HIGH SCHOOL STUDENTS  

(2022 : xvi + 60 Pages + 67 Pictures + 1 Tables + 12 Attachments) 

 
SONIA FEBRIANTI 

0619 3033 0558 

ELECTRO ENGINEERING 

TELECOMMUNICATION ENGINGEERING 

SRIWIJAYA STATE POLYTECHNICS 

 

 

The rapid development of technology has encouraged the creation of extraordinary 

acceleration in the field of education and technology as a medium of learning in 

high schools. The use of computers is very important to support various activities 

in the world of education, one of which is practicum on physics subjects. However, 

in reality, not a few schools in Indonesia, especially South Sumatra, experience 

equality in the field of education. There are many schools that still do not have the 

supporting facilities. In some situations, the practicum activities carried out are 

limited and not optimal. Based on this, 3D learning media (3 dimensions) were 

made in Physics Practicum for High School Students based on Virtual Reality using 

the Blender application for the Modeling process then the Verge3D application and 

Visual Studio Code for the Coding process. The result of this research is a website 

that is run through virtual reality devices. Virtual Reality based on 3 Dimensional 

Multimedia is able to display 3 dimensional virtualization of Physics Practicum for 

High School Students, so that it can be used as a learning medium to maximize 

learning about Physics Practicum Subjects at school. 

 

Keywords: 3 Dimensional, Blender, Verge3D, Virtual Reality. 
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