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INTISARI 

 

Geometri 3 Dimensi atau bangun ruang atau disebut juga dengan bangun 

tiga dimensi yang memiliki isi atau volume dan dibatasi oleh sisi-sisi. Pada 

umumnya materi tentang bangun ruang di sampaikan dengan cara yang sederhana. 

Cara ini kurang menarik siswa dikarenakan dengan teknologi saat ini mereka lebih 

menyukai pembelajaran yang menggunakan media yang lebih interaktif. Untuk itu 

dibutuhkan  aplikasi atau media pembelajaran yang terkomputerisasi untuk 

memudahkan pengguna memahami materi bangun ruang. 

Maka, dalam proses pembuatan aplikasi ini, pengumpulan data dilakukan 

dengan berdasarkan kuisioner. Aplikasi ini berisi informasi-informasi yang 

berhubungan dengan pelajaran matematika studi bangun ruang yang dapat 

digunakan siswa sebagai media pembelajaran atau alat bantu dalam mengingat 

kembali bahan ajar yang telah diajarkan dan dapat membantu siswa dalam 

melakukan perhitungan.  

Pembuatan aplikasi ini di bangun menggunakan software berbasis 

windows yaitu java neatbean. 

 

Kata Kunci : Aplikasi Geometri 3 Dimensi, Java 
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ABSTRACT 

  

Geometri 3 Dimention or Solids or also called three dimensional that have 

content or volume and limited by the sides. Usually the lesson about solids are 

given with a simple way. This way is less attractive for students because today 

when the technology is growing very rapidly they prefer learning using interactive 

media. Because of that they are need an application or computerized learning 

media to facilitate the users to understand the lesson of solids. 

 Therefore, in the process of making the application, the data is collected 

based on the questionnaire. This application is contain with the information that 

connected with math about the solids that can be used by students as a learning 

media or being reminder for students about the lessons that has been given and 

could help the students doing calculation. 

The making of this application based on windows by using  java neatbean  

 

Keyword: Geometri 3 Dimensi Application , Java 
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