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KATA PENGANTAR

Alhamdulillah, Segala puji bagi Allah SWT, pencipta dan
pemelihara alam semesta, atas nikmat dan kaiNysadapat
terselesaikannya buku ini. Shalawat serta salam semoga tercurah
limpahkan bagi rasululloh Muhammad SAW, keluarga dan para
pengikutnya yang setia hingga akhir masa.

BUKU disusun berdasarkan masukan dari seluruh unit
kerja di lingkungan Prodi Pendidikan Matematika. Materi yang
disampaikan meliputi model Pembelajaran inovatif berbasisi
Aplikasi software matematika yang dapat membantu mahasiswa
menyelesaikan soal matematika. Jenis kegiatan sesuai dengan
programpogram yang tercantum pada DIPA Universitas Islam
Negeri Sunan Gunung Djati Bandung tahun anggaraf. 202
Maksud dan tujuan penyusunan buku ini adalah untuk
menyediakaimnformasikepadaunit/satuarkerjayangterkaitserta
memberikan gambaran bagi pembaca tentang seputar kegiatan
Pengabdian kepada Masyarakat Prodi Pendidikan Matematika
Fakultas Tarbiyah dan Keguruan. Kritik dan saran yang
membangun dari semua pihak sangat kami harapkan demi
pelaksanaan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat yang lebih
baik pada masa mendatang.

Akhirnya,buku ini diharapkan bisa menjadiranaevaluasi
pelaksanaarkegiatan Pengabdiankepada Masyarakat Jurusan
Pendidikan Matematika Fakultas Tarbiyah dan Keguruan untuk
Tahun 203, serta mendorong peningkatan kualitas dan semangat
kerja bagi seluruh pegawai di Prodi Pendidikan Matematika
lingkungan Fakultas Tarbiyah d&eguruan.

Bandung SeptembeR02%5
Penuls

Dr. Hj. Wati susilawati, MPd.
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BAB |
PENDAHULUAN

Pengembangan dan peningkatan kualitas Prodi
PendidikanMatematika tertumpudan tersentral pada pegawai
yangadadilingkunganProdiitu sendiri,sebagaujungtombak
pelaksanaan teknis akademik di tingkat Prodengan
berbagai kegiatan dan peningkatan lainnya seperti workshop,
seminar, diskusi, sarasehan dan-lainnya, sehingga Prodi
meningkat dan dapat diberdayakan sedemikian rupa, yang akan
berimbas pada kualitas dan keberadaannya.

Prodi Pendidikan matematika memiliki tujuan untuk
mengembangkan sumberdaya manusia secara umum baik itu
internal maupun eksternal. Salah satu cara untuk
mengembangkan sumber daya manusia tersebut adalah
dengan mengadakan kegiatan Pengabdian kepada
MasyarakatSalahsatudaritridharmaperguruartinggi adalah
pengabdian kepada masyarakat. Tujuan dari Pengabdian
kepada Masyarakat ini adalameningkatkan capacity
building PerguruanTinggi dalam penerapan model
pembelajaran diferensiasi kurikulum merdeka berbasis
teknologi yang dibutuhkan oleh guru professional dan
masyarakat secara berkelanjutan dan institusional, agar
memperkuat kualitas daya saing pendidikan dengan mitra

sekolah.



Erarevolusiindustri 5.0 mengintegrasikggemanfaatan
teknologidaninternetyangmempengaruhbkehiduparmanusia,
salah satu diantaranya dunia pendidikan. Karakteristik era
revolusi industri meliputi digitalisasi, optimasi, produksi,
otomasi dan adaptasi, interaksi antara manusia dengan mesin
serta penggunaan teknologi informg8tizaldi et al., 2020)
(Agrasadyeetal.,2020).Literasidigital mencakugketerampilan
berpikir, nenggunakasumbeipengetahuadalambentukcetak,
visual, digital dan auditori (Novanana, 2022) (Kintoko &
Mulianingsih,2022).Literasiteknologimerupakarkemampuan
memahami kelengkapan teknologi untuk berkomunikasi,
memecahkan masalah dalam pembelajaran (Saragih et al.,
2021)(Alfianetal., 2022)Perkembangaimu pengetahuadan
literasiteknologiyangoegitucepat sejatinyasudahdipersiapkan
olehgurudalamrangkamenghadapiantangarzaman Aplikasi
teknologi dalam pembelajaran matematika  semakin
berkembang pada eradigitalisasi, penggunaan aplikasi tersebut
sangat penting untuk membantu pendidik profesional dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran dan meningkatkan
pemahamasertaminatsiswadalambelajarmatematikgSariet
al.,, 2021);(Zayyadi et al., 2017§Syamsuddin et al., 2020)
Banyak aplikasi software matematika gratis sebagai media
pembelajaran inovatif yang dapat membantu guru dalam
menjelaskan dan memecahkan masalah konsep matematika
(zahroh,2020)(Tiawanet al., 2020) (AshadulUshud,2020)



(Setiawan, 2020)Aplikasi teknologi sebagai media interaktif
dapat meningkatkan keterampilan guru dalam memahamkan
konsepvirtual kepadasiswasertasejatinyamembantiwgurudan
siswa mewakili intuisinya dalam berpikir menyelesaikan soal
matematika non rutin yang tidak prosedural dalam
penyelesainnyd@Nurdiyanti* et al., 2022)(Susilawati, 202
(Haryaniet al., 2021)(Setiawan, 2020).

Tetapi realita dilapangan masih ada permasalahan
teknologi di sekolah yang dihadapi sebagian guru diantaranya
keterbatasanksesdaninfrastruktur:Masih banyaksekolahdan
wilayah yang belum memiliki akses internet yang stabil atau
perangkat keras yang memadai, sehingga guru kesulitan dalam
mengakses dan menggunakan teknologi dalam proses
pembelajaran(Istikomah & Wahyuni, 2018); Wrahatnolo &
Munoto, 2018)(Auliya et al., 20205 uru-guru seringkali tidak
memiliki pelatihanyangcukupdalammengintegrasikamodel,
strategi, pendekatan, metode dan teknik pembelajaran
matematika inovatif berbantuan teknologi, sehingga mereka
tidak nyaman atau tidak yakin dalam penggunaan teknologi
selama proses pembelajaran(Yusri Wahyuni et al., 2021)
;(Hendroanto & Setyawan, 2019puruseringkali mengalami
kesulitan dalam menemukan dukungan teknis dan sumber daya
yang mereka butuhkan untuk mengimplementasikan teknologi
dalam pembelajaran. Pihak sekolahpun tidak menyediakan

teknisi khususyang menanganiaboratoriumkomputeryang



dapatmemberikarmasukarataskekurangaryangdimiliki guru
dalam memanfaatkan TIKYusri Wahyuni et al., 2021)
(Runisah et al., 2019)Terlalu banyak pilihan jenis teknologi
dan aplikasi yang tersedia, sehingga guru kesulitan memilih
yang tepat untuk kebutuhan mer¢R&ram et al., 2022)

Selain permasalahan guru terdapat beberapa masalah
yang dihadapi siswa dalam teknologi antara lain: kurangnya
akses ke perangkat dan koneksi internet yang stabil, sebagian
siswa mungkin tidak memiliki perangkat dan koneksi internet
yang memadai untuk mengakses materi pembelajaran secara
onlingMagafia et al., 2022) (Pangaribowo et al., 2022)
Keterampilan digital yang kurangsehingga ada sebagian siswa
tidak terbiasa dengan teknologi mungkin kesulitan dalam
menggunakan perangkat dan aplikasi yang diperlukan untuk
pembelajaran online. Hal ini dapat memperlambat proses
pembelajaran dan menyebabkan frustrasi. Kurangrotavasi:
Keterbatasamteraksisosialdanlingkunganpembelajarayang
berbeda dapat memengaruhi motivasi siswa untuk belajar.
Beberapaiswamungkinmeras&kesulitanuntuktetapfokusdan
disiplin dalam mengikuti pembelajaran online. Kesulitan
beradaptasi dengan perubahan teknologi: Teknologi terus
berkembang dan mengalami perubahan. Siswa mengalami
kesulitan untuk terus mengikuti perubahan tersebut dan
memahamcarapenggunaateknologiyangbaru (Saadatetal.,

2014) (Zayyadi et al., 2017) Keamanandan privasi: Siswa



yang tidak terbiasa dengan teknologi mungkin tidak menyadari
risiko keamanan dan privasi yang terkait dengan penggunaan
teknologi. Ini bisa menyebabkan masalah seperti pencurian
identitas atau penyalahgunaan informasi pribadi.
Ketergantungan pada teknologi: Terdapat beberapa siswa
menjadisangat tergantungadateknologi,sehingg&ehilangan
kemampuan untuk belajar dan berinteraksi di luar dunia digital
(Runisah et al., 2019)ni dapat menyebabkan masalah seperti
kecanduarteknologidanisolasisosial.Olehkarenaitu, penting
untuk menindaklanjuti hasil riset melalui pengabdian dan
pendampingan kepada komunitas guru guru dan siswa dalam
memilih teknologiyang tepat untuk membantu proses belajar
mengajar.

Salahsatualternatifyangpentinguntukmenindaklanjuti
beberapa permasalahan pembelajaran yang kompleks yang
dihadapi guru dan siswa selama proses pembelajaran
matematika inovatif berbasis teknologi yaitu melaksanakan
pengabdian dan pendampingan melal@laphan aplikasi
teknologi dalam proses pembelajaran matematika inovatif.
Beberapa hasil riset dan pengabdian kepada masyarakat untuk
komunitagguru-gurudansiswadi sekolah,diantaranyRelatihan
GeoGebra sesuai hasil pengabdian (Runisah et al., 2019);
(Imawan & Ismail, 2020) bahwa guguru mampu mendesain
pembelajaran matematika dengan aplikasi GeoGebra, melalui

workshop,simulasi,dan evaluasiproduk desainpembelajaran



matematika dengan GeoGebra. Hasil Pengbdian kepada
masyarakat (Pengabdian et al., 2013) mengungkap bahwa
terdapat peningkatan kemampuan pemahaman konsep
matematika gurguru setelah pelatihan IPTEKS. Hasil
pengabdian kepada masyarakat diungkap oleh (Junaidi et al.,
2021) bahwa gurguru sudah terampil melaksanakan survey
online melalui google form. Hasil PKM (Septiningrum et al.,
2020) bahwa gurguru sudah terampil dan paham akan
pentingnya digitalmarketing bagi peluang bisnis memasarkan
produk LKPD dan Bahan ajar melalui onlin&uru+ guru
terampil merancang RPP melalui Pelatihan penyusunan RPP
sesuai kurikulum merdeka (Haerudin & Sejati, 2020sil

PKM (Setiawan & Syaifuddin, 2020) mengungkap
profesionalitas guru meningkat setelah pelatihan desain
pembelajaran peta konsep.

HasilPKM (Haerudin& Sejati,2020)penataanfaringan
melaluiintegrasipemancasinyalwirelesstambaharyangdapat
memperlus sekaligus memperkuat sinyal jaringan wirelesspada
sekolahmitra. Hasil PKM (Riandarietal., 2019) melaksanakan
pelatihan mengenai pentingnya memiliki digital skills, yang
dapatmemberikarpemahamarterhadadaguru-gurumengenai
berbagai bidang yang membutuhkan keahlian dalam digital
skills. Hasil PKM; (Saadatetal., 2014); (Wahyudietal.,2021)
mengungkap  keberhasilan  melakukan ~ pendampingan

pembelajaradaring parsial terpadu berbasisi3 CM (Coot



Critical-CreativeMeaningful) Learning untuk mengatasi
kejenuhan belajar dan kreativitas implikasi dampak Ga®@id
Pelatihan manajemen pengelolaan website (D&roni et al.,
2018)(M AnasSobarnagtal.,2020)mengungkamahwaguru-
gurumampumempublikasikakaryadesainvebsiteyangdibuat
melalui hosting dan domain, manual manajemen, jurnal, serta
publikasi danwvebsitemediacetak.Hasil PKM( A- é k g ¢ | & kad
2021); (Irkhamni et al., 2021)Pemanfaatan Canva sebagai E
modul dalam pembelajaran matematika mampu meningkatkan
minat belajar peserta didik. Hasil PKM (Fadiana et al., 2021)
mengungkaahwaguru-guru sudalerampildalampenulisan
karyailmiah danpublikasiJurnalilmiah. HasilPKM (Winangun

& Dewi, 2021) Mengungkap bahwa pelatihan desain
pembelajaran inovatif mampu meningkatkan profesionalitas
guruguru di sekolah.

Berdasarkan beberapa hasil pengabdian kepada
masyarakat terdahulu, terdapat peluang untuk segera
melaksanakan Pengabdian Kepada Masyarakat terhadap Guru
matematika SLTA dalam komunitas MGMP di Pangalengan
Kabupaten Bandung, yaitu pel aksa
Teknologi dalam Pembelajaran Matematika Inovatif Menuju
Pendi di k Profesional o dengan t uj
kemampuarguru-guru matematikadalammelaksanakaproses
pembelajaramatematikanovatif yangmenyenangkamelalui
beberapa aplikasi teknologi interaktif



BAB Il
MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA
BERBASIS TEKNOLOGI

Media pembelajaran merupakan suatu wadah, sarana
atau fasilitas yang dapat memberikan kemudahan pendidik
untuk menyampaikan pesan ataupun informasi agar dapat
diterima dengan baik dan menarik. Pemilihan media
pembelajaran yang tepat akan memberikan dapak dalam
mewujudkan tercapainya tujuan pembelajaran. Dengan
tersedianyamediapembelajararpendidikdapatmenciptakan
berbagai situasi kelas, menentukan model, strategi, pendekatan,
metodedan teknik pembelajaran matematika dalam situasi yang
berlainan dan menciptakan iklim dengan emosional yang
sehatiantargpesertalidik. MediapembelajaratCT dapatdi
fungsikan secara tepat dan proporsional dalam proses
pembelajaran secara efektif.
Manfaat Penggunaan Media Pembelajaran BerbasisICT

(Moshood et al., 2020) yaitu:

1. Materiabstral(diluarpengalamasgeharihari)
2. KekuatarHypertext(dibandingkarBuku)
3. Penggambaramangobjectbelajardanpolapikir siswa



4. Meningkatkanretensi/dayangat siswa dengahelajar secara
multimedia

5. Mengatasketerbatasaruangwaktudantenaga

6. Siswabelajarmandiri,sesuabakatkemampuarnisual,
auditori dan kinestetiknya.

7. Memberikanrangsangaryang sama, mempersamakan
pengalamar& menimbulkanpersepsi yang sama.

8. Pembelajaradapatebihmenarik

9. Waktupelaksanaapembelajaradapadiperpendek

10. Prosegpembelajaradapatberlangsundiapanpurdan

dimanapun diperlukan.

Pembelajaran untuk meningkatkan mutu pendidikan
akhir-akhir  ini  digalakkan olehpemerintah  dengan
memanfaatkan Information and Communication Technology
(ICT). Pemanfaatan ICT ini secara umum bertujuan
menghubungkan peserta didik dengan jaringan pengetahuan
daninformasi.Di bawahini akandi ulaslebih lanjut Manfaat
ICT dalam pembelajaran matematika (Livingstone, 2012);
(Henderson, 2020), anatara lain
1. Pembelajaran Matematika berbasis TIK Lebih Inovati

Paradigmaembelajaramatematikayangterbiasadengan
angka,rumus, PR, dan Latihan soal yang menjemukan
tentu harus diubah menjadi pembelajaranmatematika
membuatfun dan enjoy. Hal ini bisa dilakukan dengan

menggunakammultimedia dalam menyampaikanmateri
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yang diselingi berbagai hal unik dari media yang ada.
Sebagai contohnya adalah ketika kita ingin menjelaskan
materi tentang peluang.Dengan bantuan laptop dan LCD
kita bisa menampilkan intermezzo gambar tiga kaos dan
dua celana dengan warna yang berbeda dan siswa bisa
diajak berpikir tentang berapa kombinasi yang mungkin
untuk memakai kostum tersebut. Jadi dengan adanya
teknologi pembelajaran matematika lebih inovatif dan
membuasiswamampumemanifestasikalalamduniareal
yang tak terbatas pada symbol matematika semata.
PembelajaraAudio Visual Lebih Efektif
Matematikayangdidominasidengarangkarumus,bagan,
dan grafik sering membuat siswa sulit menerima materi yang
disampaikan guru. Tetapi hal ini bisa disiasati jja&u
mampu memberi warna Yyang berbeda dalam
penyampainnya, baik sajian audio maupun visualnya.
Disinilah peran kecanggihan teknologi yang dapat
membantu pembelajaranatematika lebih cepat dipahami
oleh siswa. Hal ini bisa diterapkan di kelas untuk
menjelaskan materi disertai gambar atau grafik yang bisa
dibuat secara langsung lewat program tertentu diiringi
sound atau musik yang bisa bermanfaat bagisiwa dalam
menyerap materi yang disampaikan
. Siswal.ebih Tertarik

Pembelajaranmatematika dengan bantuan TIK akan
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membuat siswa lebih tertarik dalam mendalami materi
maupunhakhallain terkaitdengamateriyangdimpaikan.
Parasiswatentutidak akanjumuddengarbukusumbedari
guru semata, tetapi bisaenggali secara luas dari media
internet. Dimana kita tahu bahwa di internet tentunya
memberikan berjutajuta informasi tentangtematika serta
aplikasinya dalam berbaghidang kehidupabaik agama,
social, ekonomi, politik, budaya, dan lain sebagainya.

4. Matematikalidak TerkesarMenjenuhkan

Matematika yang didukung dengan dengan kecanggihan TIK
membuat pembelajaran matematika tidak menjenuhkan.
Banyak aplikasi software yang bisa menunjang proses
pembelajaran matematika.

5. Menguiji Kreatifitas Guru dalam Pembelajaran matematika
Guru matematikaakansemakinkreatif dalammengemasian
menyajikan matematika menjadi sesuatu hal yang
menyenangkan bagi para siswanya.
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BAB Il
APLIKASI SOFTWARE MATEMATIKA MAPLE

Maple adalah sistem perangkat lunak matematika berbasis
komputer yaitu komputersistemaljabardari WaterlooMaple
Sofware (WMS) (Tung, 2003:3); (Benotsmane et al., 2020)
Programyangdikembangkamencakugentangpenyelesaian
matematika untuk mendukung berbagai topik operasi
matematikayangmeliputi analisishnumerik,aljabarsimbolik,
kalkulus, persamaan differensial, aljabar linier dan grafik
untuk melukiskan suatu peristiwa yang sulit teramati atau
bersifat abstrak. Maple bersifat simbolik dan mampu
memanipulasi solusi aljabar dengan tampilan berbagai mode
plot dan berbagai grafik dua dimensi, tiga dimensi, dan

animasi.

Komputasi yang ditawarkan berada dalam Maple
Worksheet Environment yang menyediakan berbagai solusi
mengenaaritmatikadasarteori grupdananalisistensor(Sun
et al., 2020); (Tung, 2003:4). Salah satu alasan Maple lebih
digemari dari Matlab, Mathemania, ataupun Matematica
adalah selain simbolik Maple juga menyajikan animasi
animasi grafik. Dalam menggunakan fungsi standar dalam
Maple, pada dasarnya dapatalumengacu padaungsihelp

darimenubila adafungsi yanghendakditanyakan. Selaiitu
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juga terdapat tutorial di Maple dengan help yang tersedia di
menu.Maplemenurut(Suhartietal., 2020);Healetal (1998)
adalah sistem penghitungan simbolik atau sistem komputer
aljabar. Keduanya mengacu pada kemampuan Maple untuk
memanipulasi informasi secara simbolik atau aljabar.
Kemampuan simbolik digunakan untuk mendapatkan
penyelesaian analitik yang eksak dalam banyak masalah
matematika seperti integral, sistem persamaan, persamaan
diferensial, dan masalah aljabar linear. Maple ideal untuk
merumuskan, menyelesaikan dan memeriksa model
matematika. Antarmuka (interface) grafiknya merupakan
fasilitas yang paling diharapkan dalam software aplikasi
modern. Grafik dapat memuat banyak informasi. Para
ilmuwan berpendapat bahwa membuat grafik merupakan
salah satu cara untuk mencari kaitan antara satu variabel
dengan variabel yang lain. Grafik memungkinkan para
ilmuwan untuk menggunakan fasilitéasilitas yang sudah
diakui dengan pola visual yang sangat kuat untuk melihat
kecenderungakecenderungadantitik -titik perbedaaryang

sulit dideteksi, dan dengan itu kemampuan bekerja dengan
grafik merupakan kemampuan dasar ilmuwan (Ari Harseno
dan Sutriyono, 2001).

Maple merupakan suatu Sistem Komputasi Simbolik

(SymbolicComputationSystem)interaktif yangsangatkuat.
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Program ini telah banyak digunakan oleh kalangan pelajar,
pendidik, matematikawarisikawan, statistikawanjimuwan
dan insinyur untuk mengerjakan komputasi numerik dan

simbolik (SANKAR et al., 2021);(Garvan, 2002).
SejaralMaple

Maple adalah program komputer yang dikembangkan
pertama kali pada tahun 1980 oleh Grup Symbolic
Computation di University of Waterloo Ontario, Kanada
untuk keperluan bidang matematika, statistika dan
komputasi aljabar. Maple adalah suatu program aplikasi
komputer untukmatematikayangdiproduksioleh Waterloo
Maple Inc., Ontario, Canada. Program ini pada awalnya
dikembangkan oleh civitas University of Waterloo, Canada
tahun1988(http://www.Maplesoft.corn Maple merupakan
suatu Sistem Komputasi Simbolik (Symbolic Computation
System) interaktif yang sangat kuat. Program ini telah
banyak digunakan oleh kalangan pelajar, pendidik,
matematikawan, statistikawan, ilmuwan dan insinyur untuk
mengerjakan komputasi numerik dan simbolik (Garvan,
2002). Beberapa produsen industri dunia juga memakai
program ini seperti Boeing, Daimler Chrysler, Nortel dan
Raytheon (Tung, 2003).

Konseppertamadari Maplemunculdari pertemuarpada


http://www.maplesoft.com/
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November 1980 di University of Waterloo. Para peneliti di
universitas ingin membeli komputer untuk menjalankan
Macsyma. Sebaliknya, diputuskan bahwa mereka akan
mengembangkakomputerdengarsistemaljabaryangakan
mampu berjalan di komputer lebih wajar yang memiliki
harga. Versi terbatas pertama muncul pada Desember 1980
dengan Maple menunjukkan pertama di awal konferensi
pada tahun 1982. Nama ini referensi untuk warisan Kanada
Maple. Pada akhir 1983, lebih dari 50 universitas memiliki
salinan dari Maple diinstal pada mesin mereka. Pada tahun
1984, kelompok penelitian diatur dengan Watcom Produk
Inc untuk lisensi dan mendistribusikan Maple. Pada tahun
1988WaterlooMaplelnc didirikan. Tujuanawalperusahaan

itu untuk mengelola distribusi perangkat lunak. Akhirnya,
perusahaaberevolusuntukmemiliki R & D departemeidli
mana banyak pembangunan Maple yang dilakukan saat ini,
namun perkembangan yang signifikan dari Maple di
universitas laboratoriurpenelitiantermasuk: Laboratorium
Komputasi Simbolik di University of Waterloo, Research
Ontario Pusat Aljabar Komputer di University Western
Ontario, dan laboratorium di universitaniversitas lain di

seluruh dunia.

Padatahun1989,penggunarafis pertamauntuk Maple

dikembangkandan disertakan dengan versi 4.3 untuk
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Macintosh.Versi X11 danWindowsbarudiikuti padatahun
1990 dengan Maple V. digunakan di sejumlah aplikasi
pentingdalamilmu pengetahuadanmatematikamulai dari
demonstrasi serta Teorema terakhir Fermat di nomor teori,
untuk solusi dalam Relativitas Umum dan mekanika
kuantum. Ini dipamerkan dalam edisi khusus yang dibuat
ol eh pengembang Maple disebut
1999, dengan rilis Maple 6, termasuk beberapa dari
Perpustakaan NAG Numerik, membuat perbaikan untuk
aritmatika presisi. Pada tahun 2003, arus "standar"
antarmuka diperkenalkan dengan Maple 9. Interface ini
terutama ditulis di Java (meskipun bagian, seperti aturan
untuk rumus matematika, ditulis dalam bahasa Maple).
Antarmuka Java dikritik karena lambat; perbaikan telah
dibuat dalam versi, meskipun Maple 11 dokumentasi
merekomendasikasebelumnyd“klasik™) antarmukauntuk

pengguna dengan kurang dari 500 MB memori fisik.

Antara pertengahan tahun 1995 dan 2005 Maple
kehilangarnpasar yang signifikan untuk pesaing karena user
interface yang lebih lemah. Pada tahun 2005, Maple 10
memperkenalkan "modus dokumen" baru, sebagai bagian
dari standar antarmuka. Fitur utama dari mode ini adalah
matematika yang dimasukkan menggunakan dua dimensi

masukan, sehinggatampak mirip denganrumus dalam
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sebuah buku. Pada tahun 2008, Maple 12 menambahkan
fitur antarmuka pengguna tambahan yang ditemukan di
Mathematica, termasuk style shedtujuan khusus,
pengendalian header dan footer, pencocokan braket, daerah
eksekusi otomatis, template perintah penyelesaian,
memeriksa sintaks dan atitosialisasi daerah. Fitur
tambahan yang ditambahkan untuk membuat Maple lebih
mudah untuk digunakan sebagai kotak peralatan matlab.
Pada bulan September 2009 Maple dan MAPLESOFT
diperoleh oleh pengecer perangkat lunak Sistem Jepang
Cybernet. Versi utama saat ini adalah versi 15 yang dirilis
pada April 2011.

LangkahPenggunaaMaple

Panduan ini untuk pekerjaan dalam mode Dokumen.
Sebagiarbesarnnformasiberlakusamauntuk modeLembar
Kerja, dengan sedikit perbedaan visual. Berikut langkah

langkah kerja pada aplikasi Maple:
1. MengaktifkanMaple

Maple dapat diaktifkan langsung dengan mendouble
klik icon Maple Windows jika shortcut Maple sudah

tersedia.
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2. HalamanmAwal

Saat pertama kali membuka Maple, Anda akan melihat
halaman Mulai. Klik ikon Dokumen Baru, di kiatas

halaman untuk membuka dokumen kosong

Welc:

New t

+ Here's a

I
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2. BekerjadengarMaple

Setelah worksheet siap, langkah selanjutnya adalah
bekerja dengan Maple. Namun jangan lupatuk
bekerja dengan Maple, statW8orksheet harus dalam
kondi si i Mgapd d#andai ndpngan danda
prompt (>) kemudiantekan CTRL + M. Setelahtanda
prompt muncul, semua operasi apapun dapat
dilakukandengan diakhiri dengan tanda titik koma (;).

Perhatikan contoh berikut:

|:> restart:

[> 2+3;

=

Fungsi dar i A r e seraghentikan a d al ah
perintahsebelumnyadansebagatandauntuk memulia

perintah yang baru.
3. MapleHelp

Salah satu hal yang membuat Maple sangat familiar

adalah Maple help yang ada pada program Maple.
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Dengan menggunakan Maple help, kita dapat meminta
bantuan cara penulisan syntax apapun yang ada pada
Maple. Untuk menggunakan Maple help, kita cukup
menekan CTRL + F1 atau pada menu bar pilih help
(terletakpadabagianatassebelatkanan)kemudianpilih

Maple help. Perhatikan gambar berikut:

n
Maple Help Cilef! |

Nanti akanmuncultampilanberikut

[T p—— e —————— ol
- + @ #E
; — q
3 " The Maple Telp System

| W s Mg By ¥y vim

| Y Using the Help System
e ich okt

Setelah itu, ketikkan topik yang akan ditanyakan

padakolom yang tersediakemudianenter.Misalnya:
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Search For: @ Topic Text
differential eq v | search |

Resources: Al -
Table of Contents | Search Results

o)

dsolve (differentialequation)
FunctionAdvisor,DE (differentialequation)
updates, Maple 10,de (differentialequations,Maple 10,upda
updates, Maple 11,de (differentialequations,Maple 11,upds
updates,Maple 12,de (differentialequations,Maple 12,upda
updates,Maple 13,de (differentialequations,Maple 13,upda
updates,Maple 14,de (differentialequations,Maple 14,upda
updates,Maple 15,de (differentialequations,Maple 15,updz
updates, MapleS_S,de (differentialequations,MapleS134_
dsolve,system (differentialequationsystem)

Dengan mengeti kkan fedan f f er ent

muncul beberapaopik,
silahkanpilih sesuadengarkebutuhan.

Maple memiliki lebih dari 1000 ekspresi dan simbol
dalam koleksi paletnya, ditemukan di sisi kiri jendela
Maple Anda. Beberapa dari mereka menyisipkan isi
kosong template ke dalam dokum@&@nda, dan berguna

untuk entri masalah.
PenyeelsaiaBoaldengarMaple

1. Diketahui daerah yang dibatasi kurvay=4-x "2

(untuk x=0 sampai dengan 2) dan sumbu x. Sebuah

bendgoejaldiperolehdengarmemutardaerattersebut
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padasumbux. gambarlahbendapejal tersebutdan

tentukan volumenyal

Penyelesaian:

(B8 ntitled (9" - [Server ) - Maple 17
File Edit View Inset Format Taole

dsheet Tools Window Help

D2BSY KB 5S¢ &TP T es MIOPe ¢ @WK = [{ @

[T T T TR iebota o @ Unitd ()0t ) “Uretied (9)0)_*nkted 5) ) Lowted (6@ i (7) 0 *Ueetnd ) 0 IRUALINEN
[aNU2>32 | tea ) (Comn___v) (iowtentonn_v) (2v) BIJU [E== Bk

A Gambarish |
tukan volumenya! '

benda pejal terschut

« =~ =
f::ée;\o f=x—a-¢ i
JV-AVL=C x—=4 -2 )
E T S i 9} 2 ; LI \with(Student| Calculus1])
o vk e :[An/idw'ivnm'el’/al. AntiderivativeTutor, Approximatelnt, ApproximateIntTutor, ArcLength, [0))
1 ArcLengthTutor, Asymptotes, Clear, CriticalPoints, CurveAnalysisTutor, DerivativePlot,
b J DerivativeTutor, DiffTutor, ExtremePoints, FunctionAverage, FunctionAverageTutor,
L5 — FunctionChart, FunctionPlot, GetMessage, GetNumProblems, GetProblem, Hint,
%‘ InflectionPoints, IntTutor, Integrand, InversePlot, InverseTutor, LimitTutor, MeanValueTheorem,
tLinuUnle- MeanValueTheoremTutor, NewtonQuotient, Newtons Method, Newtons MethodTutor,

eoeo

AL}H RS i e PointInterpolation, RiemannSum, RollesTheorem, Roots, Rule, Show, ShowIncomplete,
N2 NRXKX
tlpe=seassr
et |11 TangentSecantTutor, TangentTutor, TaylorApproximation, TaylorApproximationTutor,
| cr==a2s5h Understand, Undo, VolumeOfRevolution, VolumeQfRevolutionTutor, WhatProblem )

R e

JimAaheas

ShowSolution, ShowSteps, Summand, SurfaceQfRevolution, SurfaceQfRevolutionTutor, Tangent,

| VolumeOfRevolution( f(x), x =0 ..2, output = plot, axis horizontai|

DAL e e

P Relatond v ¢
Resdy

>
WDDOWS Merory: 418M Tre: 0,125 ath oce

1B untitied 5y - Server 31 - Magle 17

File Edt View Inset Format Tab ] preatshest Tools Window Help
DSBS X2B 5C STPE EE «« HI10so 0 sl s H 2 b beoda pejl dipreeh deagan mmutr
» 4§ Nowatdn ©_UMD0 "6mm 0 W90 e 50 Dited 60 ithd ()0 “Wethd ®) O UMDY decrob tercbet pads b 1. Gambarlsh |
Beijloll| N mm e oo Fxa ba Mo pel erchot da tntukan volumenns!
[anU2>33 VolumeOfRevolution( f(x). x=0..2, output = plot, axis = horizontal) &
S<£fa=~=
*=SFEECS\0
3V-AVyi=C
RNQZRJ=|

Une e R o
s Vit

Arons.

titninie

e E3S2 R

NZ2/NRXXX The selid of tevchition covded 180 < 1 < 2 by retben of

flpemmws Jin) = -2 4 sbotths wisy=0,
oo v mp—

een it | |1 Vol == ml(n‘/(.\'] .x—O...)

| —r=—2s 256

Pl e—-—r ]Q’( 3
JinAaheoy

coseve- | K
oty g e ok 17 X6 64 WPOOWS Memory: 194 Te: 01 Mo bock

Gambardantentukanvolumebendgputaryangterjadi
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mengelilingi sumbu x!

daer ah

Penyelesaian:

i L restart
R | f= = st(x)
P ompres

Dlaes

L)
tdtttite
-‘}".’23’-‘..’1**
N2ZONRYKX
flle=soen
eex |||

| ermmzsq

o | —

2

1
so/ve[x: = lx, x]

PLRReEser 0.4

d\nnheay

with{ Studenf
sosdrean |

# fesdy

ant ar a

kur v a

V)

®

v
)
g s g L7 336 64 WDOONS Mercry: 4184 Te: .13 Mo Moce

16 uetited 37« (Server ) - Mapie 17 - 8 X
Fle Edit View Insert Format Table Drawing Phot Spreadsheet Tooks Window Help
DBASY Y0R 5¢ ATPZ BE e« NIOB0 ¢ A@x = [{Q
o ] (Wt M0 om0 W0 "B RO VIO
Reijlell Teefl] (Comh v (wtewon ¥) (2 ¥) B! 0
[dnU2>5% o
S<tguznm l
l#=#¢eec\p " 7.1
IY~Ava=C||EY T
"4-x/[1Fo /
SR with(Student( Caleulus1])
i. | AntiderivativePlot, AntiderivativeTutor, Approximatelnt, ApproximatelntTutor, ArcLength, 0
[ ArcLengthTutor, Asymptotes, Clear, CriticalPoints, CurveAnalysis Tutor, DerivativePlot,
L DerivativeTutor, DiffTutor, ExtremePoints, Functiondverage, FunctiondverageTutor,
| . " "
L FunctionChart, FunctionPlot, GetMessage, GetNumProblems, GetProblem, Hint,
| Ao
T InflectionPoints, IntTutor, Integrand, InversePlot, InverseTutor, LimitTutor, MeanValueTheorem,
R £3524¢# MeanValueTheoremTutor, NewtonQuotient, Newtons Method, NewtonsMethodTutor,
; ; ‘; AR Pointlnterpolation, RiemannSum, Rolles Theorem, Roots, Rule, Show, ShowIncomplete,
= e®
oen it [ ShowSolution, ShowSteps, Summand, SurfaceOfRevolution, SurfaceOfRevolutionTutor, Tangent,
“ f=r==zs59 TangentSecantTutor, TangentTutor, TaylorApproximation, TavlorApproximationTutor,
AR i Understand, Undo, VolumeOfRevolution, VolumeOfRevolutionTutor, WhatProblem)
nAhes
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BAB IV

APLIKASI CYMATH

Aplikasi Cymath adalah aplikasi yang mampu
menyelesaikasoalmatematikesecarabtomatis Bahkanjika
tidak tahu cara memecahkan perhitungan tingkat dua atau
tidak tahu apa itu sinus atau kosinaglikasi ini mampu
menangani semuanya dan menawarkan  solusinya
secaralangsung@Paredes2020;Pratidiana& Junaedi2022).
Cymath merupakan aplikasi yang dibuat oleh Cymath LLC
dan pada 20166-21 18:52:22 kali pertama kali muncul di
GooglePlay Store/App Storeuntukpenggundiasa Aplikasi
Cymath menggunakan mesin matematika yang dapat
memecahkan persoalan matematika dengan mudah. Caranya
dengan cukup memasukan soal dan biarkan Cymath
menyelesaikannya selangkah demi selangkah. Kita bisa
menggunakan kamera untuk menjawab soal tanpa mengetik.
Cymath mencangkup beragak topik dalam aljabar, kalkulus,
dan grafik. Ada dua cara penggunaan Cymath. Cara pertama
sangasederhan&etikansajasoalyangAndapunyalangsung
ke dalamaplikasiini. Carakeduabahkanebih sederhan&agi:
potretfoto soalnyaNamun soalharusditulis denganelasdan

dipotret dalam cahaya terang.
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1 Aljabar:
Aplikasi ini mendukung penyelesaian persmaan, anjak
piutang, logaritma, eksponen, bilangan kompleks,
persamaa kuadrat, trigonometri, dekomposisi fraksi
parsial, pembagian polinomial, dan kan.
1 Kalkulus:
Aplikasi ini mendukung peraturan produk, aturan
quotient, aturan rantai, substansi u, integral bagian,
inetgral dengan fraksi parsiadubstitusi trigonometri,
substitusi rasionalisasi dan masih banyak lagi.
1 Grafik:
Aplikasiini mendukungembuatamgrafik, penyadapan,
asimtot, domain, rentang, dan banyak lagi.
KelebihandanKekurangamplikasi Cymath
Kelebihan:
1 Dapatdigunakarsecaragratis.
1 Dapat membantu memecahkan soal
matematika dengan mudah.
1 Penyelesaiarsoal dijelaskanlangkah demi
langkah.
Kekurangan:
1 Terbataspadamateri aljabar, kalkulus, dan
grafik.
Fitur bahasanasihsedikit.

Tidak bisamenjawalsoalcerita.
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1 Tidaksemuasoalbisaterdeteksi.

Cara Mendownload Aplikasi Cymath
Berikut adalah cara mendownload Cymbathth
Problem Solver Apk Online:
Kita dapatmendownloadplikasimobile CymathMath
Solver di ponsel Android dengan menggunakan Google
PlaystoreJikadengammenggunakaooglePlay Store
tidak bekerja dengan benar, maka kita dapat menginstal
installer App 9apps untuk mengunduh CymatMath
Problem Solver Apk di handset Android Powered kita.
Setelah instalasi Proper pastikan untuk memberikan
semua izin yang dibutuhkan kecuali aplikasi tidak
berfungsi. Jika mendownload file Apk dari Cymath
Math Problem Solver maka juga perlu mengaktifkan
instalasi App dari sumber yang tidak diketahui namun
jika telah menginstal file Apk di ponsel, maka
kemungkinannya lebih tinggi yang sudah menyala.
1 CaradownloadAplikasi Math ProblemSolver untuk
perangkat iOS
Untuk mengunduh Aplikasi Cymath Math di iOS
mobile yang tersedia;
1) Klik Download, link yang mengarahkan Anda ke
halaman Download aplikasi MathSQL Math
Problem Solver iOS resmi.
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2) Klik Download link ke Download Cymath Math

Problem Solver.

3) Install dan open Cymath Math Problem Solver

App Versi 2.44 terbaru.

i CaradownloadperangkatunaksoalCymathi Math

untuk Android (Android | Android Smartphone |

Android Phone | Android Mobile | Android Mobile

Phone)

1) KunjungiGooglePlay Store

2) CariCymathi Math ProblemSolverAppdiii B a r

Pencar.i

ano

3) Klik Downloadversi2.44terbaruperangkatunak
Soal Matematika CymathMath
Rincian Tentang Aplikasi Cymath

Beberapa rincian penting dari Aplikasi Cymath adalah

sebagai berikut:

iOS/Windows

Nama Cymathi MathProblem
Solver

Average Rating | 4.3daripengguna

(AppStore

Versi Saatlni 2.44

KategoriNama Pendidikan

Tanggal Peluncuran | 201606-2118:52:22

Resmi

Apakahitu Gratis Ya

Total Ruang(Mb App) 23,189.00

NamaPengembang CymathLLC

Tersedia untuk | Ya
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ContohPenggunaaAplikasi Cymath
1) BukaaplikasiCymat

2) Anda bisa memilih ingin menggunakan kamera
untuk memotret soal atau mengetik saznual.

Disini kamu mencoba untuk memotret soal dengan

klik simbol kamera

20300+ # « 0=l @
< cymath Q ¢
Cymath - Math Problengf..
‘ Cymath LLC @
Berisi iklan -
Pembelian dalam apl
43% (23]

64 rb ulasan @ 64 rb ulasan Rating 3+ @

Masukkan soal matematika Anda, dan biarkan
Cymath mengatasinya untuk Anda langkah-demi-la...

Iklan + Terkait penelusuran Anda

QANDA: Answered! All-In-One
Pemecah Soal ... 334 Calculator
4,0% 4,7%

Anda mungkin juga suka >

3) Potret soal dengan jelas, jangan sampai soal tidak

terdeteksi, lalu klik tombol hijau



2035 © @ @O - 0= Ll G
= cymath PREMIUM
#8888 Keyboard &g Ccamera

Choose Topic

2 +~ 65 —= 9

( ) Fd 8 o -+

x K7 4 5 6 =
w =z 1 2 3 >
o* (i , O - =
5 o = = =

— = = = = IR

4) Jawabardanlangkahlangkahnyasudahtertera

20.35 O & 0 O - 0 =S Lal GEED

= cymath PREMIUM

Keyboard &3 camera
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e

< cymath

D

f(4ac —+ 3) d=

/4:1: + 3dx

<>

222 + 3=

DT S U
Done %

TONTON CARA oI » B o, <
BIKIN KENTANG £ Voulube Shorts ﬁ

LatihanSoaldengarBantuanAplikasi Cymath
Soal:

1) Pak Hasan adalah petani sayur yang cerdas. Setiap
satu bulan sekali di hari Jumat setelah
melaksanakan sholat Jumat, Pak Hasan selalu
membagikan sayurannya kepada warga sekitar.
Untuk menghasilkan sayur yang berkualitas, Pak
Hasan selalu menghitung keperluan nutrisi
sayurannya. Pak Hasan memerlukan paling sedikit

nitrogen, kalium, dan fosfor berturutturut 2,4 kg;
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1,8 kg; dan 1,6 kg untuk memupuk kebun
sayurannya. Setiap labu pupuk cair mengandung
nitrogen kalium, danfosfor berturutturutsebanyak

0,2 kg; 0,3 kg; dan 0,4 kg. Setiap kantong pupuk
kering mengandung nitrogen, kalium, dan fosfor
berturutturut sebanyak 0,6 kg; 0,3 kg; dan 0,2 kg.
KUD Barokah menjual 1 buah labu pupuk cair
seharga Rp 10.000, dan 1 kantong pupuk kering
sehargaRp 15.000, sedangkan KUD Jayid menjual
1 buah labu pupuk cair seharga Rp 14.000, dan 1
kantongpupukkeringsehargd&rp 11.000.Agar Pak
Hasan dapat memenuhi keperluan nutrisi untuk
sayurannya dan mengeluarkan biaya yang
seminimal mungkin, maka jumlah masinmsing

pupuk di KUD mana Pak Hasan harus membeli?
Penyelesaian:

Diketahui:

Labupupukcair mengandung nitroge®,2 kg; kalium

0,3 kg; dan fosfor 0,4 kg

Labu pupuk kering mengandung nitrogen 0,6 Kg;
kalium 0,3 kg; dan fosfor 0,2 kg

Pak Hasan memerlukan paling sedikit natrium 2,4 kg;
kalium 1,8 kg; dan fosfor 1,6 kg. KUD Barokah
menjual 1 labu pupuk cair = Rp 10.000 dan 1 labu
pupukkering= Rp 15.000,KUD Jayidmenjuall labu
pupuk cair =Rp 14.000dan1 labupupukkering= Rp
11.000.
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Ditanyakan:

Ke KUD manaPakHasanharuspergi?

Jawabmisal x= pupuk cair,y = pupukkering

X y

Nitrogen 02 06 024

Kalium0,3 0,3 01,8

Fosfor 0,4 0,2 016
1) 0,2x+0,6y"02,4" menjadix+3y" O12"
2) 0,3x+0,3y"01,8" menjadix+y" 06"
3) 0,4x+0,2y"01,6" menjadi2x+y" 08"

Selanjutnya membuat grafik dengan bantuan Aplikasi

Cymath

Keterangan: Karena aplikasi Cymath masih terbatas,
tidak bisalangsung memasukan tiga fungsi ke dalam

grafik, maka dimasukan satu persatu
Grafik untukfungsi

x+3y" O 12"
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< cyrmath

x +— 3z — 12

L=0

==

AVAILABLE METHODS
Graph ]] Interceprs
Es— I
|
I e: Totict to par. Pinch to zoor
=20 |
1s
10
o
-10

instagrans com
P> Nikmati Momen di
= e

Grafik untukfungsi
x+y" O 6"
crnath

x +zy — 6

AVAILABLE METHODS

Graph ][ Intercepts

Range

Hirrt: Towcl 6o par. Pirrch to zoomns

16

10
= \
&
a

>

o

el

P

T Ll esve

(s}
>

nstagrem

w® Nikmati Momen di

Instagr

Grafik untukfungsi

2x+y" O 8"

34
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< cymath

2z +y = 8

AVAILABLE METHODS

Graph [ intercepts
"

[ Asymptotes ]] Domai

T

Hint: Touch to pan. Pinch to zoorm.

Kemudian, satukan ketiga grafik menjadi satu.

Didapatkan:

f(x) = 10.000x+ 15.000y(KUD Barokah)
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f(0, 8) = 120.000

f(2, 4) = 20.000+ 60.000= 80.000

f(3, 3) =30.000+ 45.000= 75.000

f(12, 0) = 120.000

2) f(x) = 14.000x+ 11.000y(KUD Jayid)
f(0, 8) = 88.000

f(2, 4) = 28.000+ 44.000= 72.000

f(3, 3) =42.000+ 33.000= 75.000

f(12, 0) = 168.000

Jadi,PakHasarharuspergike KUD Jayidsupayaapat

mengeluarkan biaya seminimal mungkin.
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BAB V
APLIKASI MALMATH

Malmath adalah aplikasi yang bisa membantu memecahkan
soal matematika tahap demi tahap lengkap dengan tampilan
grafik. Keunggulardari aplikasiini, selain gartisadalahbisa
dioperasikan dalam kondisi offline. Malmath mampu
menyelesaikasoalmatematikéberupantegral trigonometri,
logaritma, persamaan, dan aljabar (Shurygin et al., 2023).
KelebihandanKekurangamplikasi Malmath

Kelebihan

Dapatdiunduhsecaragratis.

Dapat digunakan tanpa menggunakan koneksi internet.

Memberikan langkahlangkah penyelesaian atas

masalah yang kita input.

Kekurangan

Tidak dapat digunakan dalam Bahasa Indonesia.

Tombokltombol yang diberikan sedikit berantakan,

sehingga membingungkan beberapa pengguna.
CaraMendownloadAplikasi Malmath

Berikut adalah cara mendownload Malmath : Step by

step solver Apk Online : Kita dapat mendownload aplikasi
mobile Malmath : Step by step solver di ponsel Android
dengan menggunakan Google Play Store. Setelah instalasi

Proper pastikan untuk memberikan semua izin yang
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dibutuhkarkecualiaplikasitidak berfungsi.

Cara mendownload Aplikasi Malmath : Step by step solver
untuk perangkat iOs

Untuk mengunduh Aplikasi Malmath : Step by step solver di
I0S mobile yang tersedia :

Klik Download, link yang mengarahkarAnda ke halaman
Download aplikasi Malmath : Step by step solver iOS resmi.
Klik downloadink downloadke downloadMalmath: Stepby
step solver.

InstalldanopenMalmath: Stepby stepsolverApp.

Cara download aplikasi Malmath : Step by step solver untuk
Android

Kunjungi GooglePlay Store

CariMalmath: Stepby stepsolverAppdifi B&#re ncar i ano
Klik DownloadversiterbaruMalmath: Stepby stepsolver
Contoh Penggunaan Aplikasi Malmath.

BukaAplikasi Malmath

s == —_— -

TR rveasirveatis E—1 = e T
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Masukansoal

= Beranda =

R
<

Lalu mengklik tulisan memecahkan dan akan muncul

jawaban

Solusi

33

Batal Tampilkan langkah-fangkah



Lalu mengklik tulisan tampilkan langkahlangkah

sampai dengan jawaban akhir

= Lembar kerja

1
/ (z'~3-2° +5-2 +2)de
2

2
7/ (z*-3.a* + 5.2 4 2)de
1
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1
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Lembar kerja
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141
-5 II %
ot =122
g% (—1)3
g+ )

{ba)/H0)d = ib) - Ha)
& /
Tork konstants keisr dadi tegral

(-2:2)+ @ -1)

(ba)/H{0)d = (b) - H1a)

( )

l+l

B ) i
[2+1

R
GBI BT 93- 2. T2
(22p2 1)

2141 (G
b ((nl)’( T+1
(b.a)/ (MYt = 1(b) - a)

pn
3l

fIEAmidt = P o)

2241 B (om0 o S SO W B
T S
Lol " eahan -5 - (2" 1+ M= 1)+ i~

224 (—1)2+1
3“24—1 +A=aT 0
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2
Menyederhanakan (27 (1+11)/(147)
2%

Menambankan 1 dan 1

2

Menambatkan 1 dan 1
_(—1)?

Monyederhanakan - (-3~ (1+ 13V 1)

(—1)*

Manambahkan 1 dan 1

2

v
1+ 100w 3 < (2, 3 S0 {Ze 12 v 1))edx- (272 }fs e
2

Manyedernanakan peniumianan (2= (1e111/(14 ))& (-

Lembar kerja

3.
[z ¥ 1]
Jit"ndt = t(ne1) - fine1)
21
Menyederhanakan -(2*(3+1])/(3+1)
o
Menambahkan 3 dan 1

4

Menambahkan 3 don 1

=y

Menyedethanakan () (34111341
(-1’
Meaambahian'3 dan1

4

Menambahkan 3 dan 1
-4

Mengalikan 2 dan 2
-2

Mengaiikan 2 dan -1

3 () + G5

Nidmiadachsnsien

2+1 ))

=
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Lembar kerja

Menyederhanakan -((-1)*(2+1)(21)

(-1)°

Menambatkan 2 dan 1

Menyederhanakan penumiahan (2°2)(2-((-1)°2)12

Menghitung 2 dengan kekuatan dari 2

1

2
Mengihtung -1 dengan kekuatan dai2
—6

Menambahkan -4 dan -2

—4

Kurangi -16/4 dengan mempethitungkan dan membatalkan
faktor umum

Faktor keluar & cari bagian atas dan bawah pecahan

Lembar kerja

4-4

Faktor keluar 4 dari 16
4-1

Faktor keluar 4 darl 4
—4

Batal 4 dengan 4

§ -1 1 1
3:(3-3)-10+3-5-2-3)

Menyederhanaka

i penjumianan 3- (2~3)/3-(-11*3)f
)5 (42-12)-6-4+114

-3

Menyederhanskan pengurvishan (2°3)/3-(1-1)"3)/3

3

Menghitung 2 dengan kekuatan dari 3

1

Menghitung -1 dengan kekustan dari 3

~10

Menambahian -6 dan -4

1
-5:(2-3

Kurangi 472 dengan memperhitungkan dan membatalkan
faktor umum

Lembar kerja

Manghitung 2 dongan kekuatan dan 4

1

1
Mengiitung -1 dengan kekuotan dar &
-4

Mangonversi desimal ke pecanan

-2

Mangonvers: desimal ke pecanan
{=1)
3

)75»(;~%)—6-4+

2.2

2.1

Faktor keluar 2 dari bagian atas dan bawah pecanan
2.2

Faktor keluar 2 dari &

2-1

Faktor keluar 2 dad 2

2

Batal 2 dangan 2

1 8+1

(229105 ((2°202-(- 11211211614 +1/4-4-2

(0" (201200

2

Menyoderhanakan (2°(241))(2+1)
2
Menambahikan 2 dan 1

3

Menambahkan 2 dan 1

Sesuaikan ketantuan bardasarkan (LCD) yaitu 2

2.2
2

Mengalikan 2 atas dan bawsh cbeh 2 untuk mendapatkan LCO 2
1
2

<172 sudah memiki LCO jaditingal menuis ulang =aja
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Lembar kerja = Lembar kerja * = Lembar kerja
LI 5-(4-1) =
2 2 e 4
Mengalkan dan 2 e A Mengalhan -1 otasdan bawah olen 4 untuk mendapetian LCD &
= 1 53 _15:2
shbg=r5 :
Menambahkan 42 dan -1/2 Mo akan perfumishan 841-10+14-(5. (4-1)/2 ‘Mengalikan -15/2 atas dan bawah cleh 2 untuk mendapatkan LCD 4
8+1 1
gt = &
3 4 1
Menambahkan 8/3 dan --1/3. Menambahian8, 1. dar +10: W4 sodah mamiliki LCO jadi tinggial menulis ulang saa.
53
3-(8+1 X - 30 1
3:(B8+1) 10+ - — 2 4_3% Shs
4 Menambahkan & dan -1 4 4
15 1
3-(8+1) “t=ghe 4
Mengasion § dan 3 4
Becgabung 3 dan 841
15,1
5.(4-1) S %
2 Mengomwers desimal ke pecehan
Bergabung 5 dan 4-1 Menyadorhanakan -(16-2)/(2+2)
4-30+1
1 5-(4-1 — 30
SHL=—10m=— Gabiungkan stian-isiah dalam -1-16/247/4 manggunakan Mengaikan 15 dan2
e persekutuan terkecil (LCD}
2 1
-1-4 15-2 1 Mengsiikan 2 dan 2
8+1 R T ®
Batal 3 dongan3 Sesuaikan kotontuan berdasarkan (LCO) yat & —4-30+1
5.(4-1) I @ | oo -si. 30 s
Silc=n)

Lembar kerja

—1 -4
Mengalikan -1 atas dan bawah oleh 4 untuk Mmendapatkan LCD 4

15 -2
2-2
Mengalikan -15/2 atas dan bawah oleh 2 untuk mendasatkan LCD 4

a

e sodah memiliks LCD jadi tinggal menulls ulang saia

- 3 30 1
T R

-1} - A)a-(15- 2042 - 2)+ s

—4

4

Apa pun yang daalikan dengan satu adalah deinya sendin

30

Monyederhanakan —(16 - 2)/(2 - 2}
30
Mengalikan 15 gan 2

a

Mengalikan 2 can 2

—4:— 30 -4 1
-1

Menamoahkan —4/48 . -30/4 dan 4
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Lalu kembalike halamamwal

2018 P 2

Grafik

Lalu klik grafik danakanmunculgrafiknya

21.40 >

LatihanSoaldengarBantuarmAplikasi Malmath
Soal :

Pak Ali seorang pengusahamakanan kecil yang
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menyetorkan dagangannya ke tiga warungntuk
warung A Pak Ali menyetorkan 15 kerupuk, 5 permen,
dan8 Chitato.UntukwarungB PakAli menyetorkar?0
kerupuk, 15 permen, dan 16 Chitato. Sedangkan untuk
warungC PakAli menyetorkarlOkerupuk,10 permen,

dan 12 Chitato. Harga sebungkkerupuk, sebungkus
permen, dan sebungkus Chitato bertmutit adalah
Rp.5.000,00Rp.1.000,00dan Rp.3.000,00Hitunglah
pemasukan harian yang diterima Pak Ali dari setiap
warung serta total pemasukan harian dengan penyajian

bentuk matriks.

Penyelesaian

Diketahui:
15 5 8
MatriksA =[ 20 15 16]
10 10 12
5000
Matriks B = [ 1000]
3000
Ditanyakan

Pemasukarharianyang diterima Pak Ali dari setiap

warung dan total pemasukan harian !

Jawal

AB=pemasukatarianPakHasan
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15 5 8 5000
AB=[20 15 16] [ 1000]
10 10 12 3000

104.000
AB=[163.000]
96.000

Jadi, pemasukan harian yang diterima Pak Ali dari
setiapwarungA, warungB, danwarungC berturutturut
adalah Rp.104.000,00 ;Rp.163.000,00 ;dan
Rp.96.000,00.

Total pemasukarharianPak Ali dari seluruhwarung
adalah
Rp.104.000,00+Rp.163.000,00+Rp.96.000,00=Rp.363.
000,00.

Selanjutnyapenyelesaiandengan bantuan Aplikasi
Malmath

Masukansoal

23.04 L —

Lalu klik memecahkan



Perkalian matriks

15 5 8 5000 ]
20 15 16 - 1000 1 D
10 10 12 3000 )

8 =]

5
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Lalu akan muncul langkahlangkah sampai

jawabannya

=  Porkalian matriks =  Perkalian matriks
15 &5 8 B 100000
20 16 16 ' 1000 Mengalikan 20 dan 5000
1010 12 3000
15000

Mengalikan 15 dan 1000

48000

Mengalikan 16 dan 3000

20 - 5O0O + 16« VOO0 | 16 - 3000
10+ OO0 + 10« 1000 + 12« 3000

am il

THOM0 -+ 5000 + 24000
100000 -+ 15000 -+ 48000
HO000 + 10000 + 36000

( 16 - 5000 + 5« 1000 ¢ 8« 3000 )

ik baiis A

(' 50000 + 10000 + 36000 )

Menyederhanakan penjumiahan 10-- 5000410 - 1000412 - 3000

50000
Mengalikan 10 dan 5000

$600]

10000

Mengalikan 10 dan 1000

36000

Mengalikan 12 dan 3000

o 16 - 5. $0D0H - 3000

e hanaka, il

| { 7ROO0 - 5OOD 4 24000 )

THO00

sdangaikan 18 den §000

75000 + 5000 + 24000
100000 + 15000 + 48000
S000 50000 + 10000 + 36000

Menyederhanakan ({75000+5000+24000],
[100000+15000+48000}, (50000+10000+36000]]

Mgl B dai

24000
Bhangalias B dan 3000

( 75000 + 5000 + 24000 )

Menyederhanakan penjumlahan 76000450004+24000

( TOMKG ¢ 15000 ARO00 )
g e— | 75000

Fderwn e hanahsn o
Mengonversi desimal ke pecahan




= Perkalian matriks
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=  Perkalian matriks

15 5 8 5000
20 15 16 |- | 1000
10 10 12 3000

155000 + 5 - 1000 + 8 - 3000
20 - 5000 + 15 - 1000 + 16 - 3000
10 - 5000 + 10 - 1000 + 12 - 3000

Kalikan baris A dengan kolom B

100000 + 15000 + 48000
50000 + 10000 + 36000

Menyederhanakan [[155000+5 100048 - 3000],
[20-5000+15-1000+16 - 3000],
[10-50004+10- 1000+12- 3000]]

( 75000 + 5000 + 24000 )

(75000 + 5000 + 24000 )

Menyederhanakan penjumlahan 15-5000+5-1000+8 - 3000

75000

Mengalikan 15 dan 5000

5000

Mengalikan 5 dan 1000

24000
Mengalikan 8 dan 3000

( 100000 + 15000 + 48000 )

Menyederhanakan penjumlahan 20-5000+15-1000+16 - 3000

| IPPRVAN

100000

Mengalikan 20 dan 5000

15000

Mengalikan 15 dan 1000

48000

Mengalikan 16 dan 3000

( 50000 + 10000 + 36000 )

Menyederhanakan penjumlahan 10 - 5000410+ 1000+12- 3000

50000

Mengalikan 10 dan 5000

10000

Mengalikan 10 dan 1000

36000

Mengalikan 12 dan 3000

100000 + 15000 + 48000
50000 + 10000 + 36000

Menyederhanakan [[75000+5000+24000],
[100000+15000+48000], [50000+10000+36000]]

( 75000 + 5000 + 24000 )

Menyederhanakan penjumlahan 756000+5000+24000

| ( 75000 + 5000 + 24000 )

Mengonversi desimal ke pecahan

| 75000

Dapatterlihat bahwajawabansecaramanualdan jawaban

dengan bantuan aplikasi Malmath sama.
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BAB VI
APLIKASI DESMOS

Desmos didirikan pada tahun 2011 oleh Eli Luberoff,
seorandulusanUniversitasyYale. Awalnya, Desmogdidesain
sebagai sebuah aplikasi yang bertujuan untuk membantu
siswa dalam memahami konsep matematika dengan lebih
baik. Dalam beberapa tahun pertama, Desmos fokus pada
pengembangan fitditur yang memungkinkan siswa dan
pengajar untuk memvisualisasikan grafik matematika secara

interaktif.

Pada tahun 2012, Desmos merilis aplikasi web
pertamanyayangmemungkinkampenggunaintukmengakses
Desmognelaluibrowserinternet(FransyeGiovaniSundahet
al., 2022). Desmos terus berkembang dan memperluas
fungsionalitasnya. Pada tahun 2014, Desmos meluncurkan
fitur "Activity Builder" yang memungkinkan pengajar untuk
membuat dan berbagi aktivitas matematika interaktif dengan
siswa mereka. Fitur ini memungkinkan pengajar untuk
membuat tugas, kuis, atau latihan matematika yang dapat
diakses oleh siswa secara online, sehingga memungkinkan
interaksiyanglebihinteraktifdankolaboratifantarasiswadan

pengajar.

Padatahun 2015, Desmosmeluncurkanaplikasi mobile
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untukiOS danAndroid, sehinggamemungkinkarpengguna
untukmengakseBesmognelaluiperangkaselulermereka.
Ini memungkinkan pengguna untuk mengakses dan
menggunakafitur-fitur Desmoslengarmudahdi manapun

merekaberadaAdapunmacammacamprodukdari desmos

1 Activity Builder (website)

Fitur khusus dalam Desmos yang dirancang untuk
menciptakan dan menyampaikan aktivitpembelajaran

matematika interaktif kepada siswa.
1 GraphingCalculator(application/website)

Memvisualisasikan dan menganalisis garfik fungsi
matematika, menentukan dan menyelesaikan persamaan,
dan terdapat fitur tambahan, seperti tabel nilai, perhitungan
numerik, dan kemampuan untuk melakukan regresi linier

dan nonlinier.
1 ScientificCalculator(application/website)

Untuk melakukan operasi matematika dasar, fungsi
matematika (trigonometri dan invers trigonometri,
eksponensiallanpangkat) mengonverssatuanmelakukan

analisis statistik dan pemrograman sederhana.

1 FourFunctionCalculator(website)
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Berfungsi untuk melakukan perhitungan matematika dasar
yang melibatkan empat fungsi matematika dagartu

penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian.
1 PracticeTest/ Test Modgapplication/website)

Digunakan pengajar untuk dapat mengelola dan
melaksanakaajian matematikasecaraefisien,menghemat

waktu dan usaha dalam penilaian, serta memberikan
pengalaman pengujian yang lebih interaktif dan terkontrol

kepada siswa.
1 Matrix Calculator(website)

Untuk melakukan operasi matematika pada matriks,
termasuk  penjumlahan, pengurangan, perkalian,
determinaninversdanoperasiainnyadalammatriksserta

memvisualisasikan matriks.
1 GeometryTool (website)

Fitur uvtamadalamDesmosyangmemungkinkarmpengguna

untuk melakukan konstruksi geometri secara interaktif.

Cara Menginstal Dan Membuka Aplikasi Desmos:

Graphing Calculator

Desmos dapat diunduh melalui toko aplikasi resmi, yaitu

GooglePlay StoreuntukperangkatAndroid danApp Store
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untuk perangkat iOS (iPhone dan iPad). Berikut adalah

langkahlangkah umum untuk mengunduh Desmos:

1. Unduh aplikasi Desmos melalui Google Play
Store/App Store, cari "Desmos Graphing
Calculator"pilih aplikasiyangdikembangkaroleh
Desmos Inc., lalu ketuk tombol "Instalatau

"Dapatkan” untuk mengunduh aplikasi.

 13.20 ] ol LTE -

Q. desmos graphing calculator € Batalkan

Desmos Graphing Cal...

M) ***;-

DAPATKAN

Desmos Scientific Cal...
Pendidika DAPATKAN
*hkkhk

2. Setelah terdownload, silahkan buka aplikasi
tersebut dan akan menemukan tampilan seperti

gambar berikut.
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1]
*

3. [OPSIONAL] Kemudianklik garistiga padapojok
kiri atas dan pilih menuDaftar jika belum
mendaftar atau pilih masuk jika sudah memilki

akun.

Catatan: dengan memilki akun Desmos, Anda dapat
menyimpan pekerjaan secara online. Dapat mengakses
kembali pekerjaan dari perangkat lain atau berbagi

pekerjaan dengan orang lain.



53

atau Daftar

untuk Menyimpan grafikmu!

ik Kosong Baru

Bentuk Perpotongan Kem
Bentuk Titik Kem
Bentuk Dua Titik
I'..l‘l.'|)(-l.| Bentuk Standar
l‘.T.r;]l)(ll 2 Bentuk Verteks
= bola: Bentuk Standar + Tan
rrigonomet Periode dan A
Trigonometri: Fase

Trigonometri: Interferensi Gelo

Daftar

Sudah punya akun Desmos? Masuk

Eksternal Email

v/ Saya setuju untuk memperbolehkan Desmos
menyimpan dan menjaga informasi yang saya
berikan (misalnya kredensial masuk, pekerjaan yang
disimpan) guna menyediakan dan meningkatkan
layanannya. Untuk menarik izin ini, Anda dapat
menghapus akun kapan saja.

v Saya sudah membaca, memahami, dan
menerima Ketentuan Layanan dan Kebijakan
Privasi.

G Daftar dengan Google

.’ Daftar dengan Apple

Catatan: Desmos menggunakan cookie untuk
memungkinkan kontinuitas ketika Anda masuk.
Jika Anda tidak menginginkan cookie, gunakan
Desmos tanpa masuk ke akun. Pelajari
Selengkapnya

4. Selanjutnya&plikasi Desmossiapuntukdigunakan.
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Desmodgidak memiliki aplikasidesktopresmiuntukPCatau

Mac. Namun Desmos masih dapat diakses melalui browser
web (Google Chrome, Mozilla Firefox, atau Safari) pada

perangkat komputer ataupun smartphone jika tidak ingin

menginstabplikasitambahanAdapunlangkahlangkahnya

adalah sebagai berikut:

1. Silahkan kunjungi situs web resmi Desmos di
"www.desmos.cofp dan akan muncul tampilan seperti

berikut.

D | B oesmos e

« C wawdesmos.com, 0 0D = @ %8 3' l¢

desmos Sarana Matematika v Ruang Kelas v Materi Belajar v

Our next generation Geometry Tool is here.

Construct and explore with the power of the graphing calculator built in. Now in Beta

\—/

Ayo belajar bersama.

Misi kami adalah membantu semua siswa belajar matematika dan senang
mempelajari matematika.

/\/_\ o,

Menggunakan Desmos Classroom?

TN Siswa AT~ Guu

@ P Tpeneretoseacn TR RFeCE & 2 songinceah A 30 G oy B

2. Klik ikon yang mirip bola dunia (bahasa) pada pojok
kanan atas, pilih bahasa yang sesuai dengan yang Anda

gunakan.


http://www.desmos.com/
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0 | B Oevncs et jng . % | R
€0 ww desmes o B EE 0
Masuk
Bahasa
Our next generation Geometry Tool is here g Deutsch
Construct and explore with the power of the graphing caiculator built in. Now in Beta, ATAM) Eest
fahasa Indonesia

N
Ayo belajar bersama. P Potigls e

Misi kami adalah membantu semua siswa belajar matematika dan senang Yo
/ \ mempelajari matematika mnly

Menggunakan Desmos Classroom?

LT Siewa AT Gun

HIM

d O Typeheretosearch F o md OGO & 25°C Sebagancenh A B %0 4 40 o W

3. [OPSIONAL] Kemudian pilih menu Masuk dan
akan muncul tampilan seperti gambar dibawah ini.

Jika belum memiliki akun Desmos bisa mendaftar

terlebih dahulu.

Catatan: dengan memilki akun Desmos, Anda dapat
menyimpan pekerjaan secara online. Dapat mengakses
kembali pekerjaan dari perangkat lain atau berbagi

pekerjaan dengan orang lain.
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D Desmor | Moteratia ongios. x|

<« C o] W, BR5MOS.Com @

Masuk

ssmos
G Masuk dengar

& Masuk dengan Apple

Email

Kata Sand

Catatan: Desmos menggunakan cookie untuk memungkikan
ontinutas ketia Anda masuk_Jia Anda biak me

XX & wccem ~Bwaw i W

4. SelanjutnyaAnda bisa memilih menu Sarana

Matematika dan klik menu Kalkulator Grafik

B B oercs awrtiaog . x [

C £ bipswmdesmoscom

H

>
&
&

Sarana Mate

kav RuangKelas~ Mater Belgar v

\!‘ alkuiator Grafk

lon Geometry Tool is here

Kakuiator Imizh
r of the graphing calculator built in. Now in Beta.

=

4 x

0 s
m Kaluator arks :
: ljar bersama.

1ua siswa belajar matematika dan senang
ajari matematika.

akulator Empat Fungsi

Misi ka

L/

Menggunakan Desmos Classroom?

[ e AT Guu
B O Type heretosearch

PCIRE. L -l lil Qwccemh AGWEN I B

SekarangAnda dapatmenggunakambesmosmelalui
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desmos

websites e L #rat 80 Borcon A bman N 0

Pengenalan Fitdfitur Dasar Desmos: Graphing

Calculator
Kontras Terbalk Pengaturan Grafik diklik,
oiehte makaakan muncul tampilan
v Kisi v/ Angka Sumbu

0 @E Verskskd |10 tampak pada gambal‘

P disamping. HurufA dan A
— VmbX [ | berfungsi untuk mengatur
Sl Essll TN size grafik yang
* vsmy ow Y ditampilkan. FiturKontras

-8.028 <Y< B0  interva . .
| Terbalik dapat dicentang

) More Options

jika Anda ingin mengubah
Radian Derajat
- | tampilan dasar menjadi
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Fitur Kisi bisa Anda aktifkan jika Anda ingin
menggunakan kisi sebagai panduan visual dalam
memahami grafik atau menganalisis hubungan koordinat.
Fitur Panah, Angka Sumbu, dan Garis Kisi Kecil dapat
Andaaktifkanataunonaktfikansesuakebutuhartampilan
grafik yang anda inginkarDengan fiturSumbu X dan
Sumbu Y, Anda dapat mengatur berapa jadakerval
yang dibutuhkan untuk grafik yang akan ditampilkan.
Anda juga dapat menamai sumbu x dan sumbu y tersebut
dengan menuliskannya pada fittambah label Dalam
Fitur More Options terdapat fiturKunci Area Pandang
yang apabila diaktitkan, maka grafik yang ditampilkan
tidak akan bisa digesgreser. OpsRadian dan Derajat
dapat Anda sesuaikan sesuai kebutuhan dalam

penyelesaian soal matematika.
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lkon Undo dan Redo
digunakan untuk
membatalkan dan atau
mengembalikan  fungsi
matematika yang telah
kita tulis sebelumnya.
Disinilah  dapat kita
tuliskan soal yang akan
kita selesaikan.

Jika ikon ini diklik,

maka akan muncul
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Jika ikon Tabel diklik,

maka akan ditampilkan
titik-titik koordinat yang
membentuk kurva untuk
persamaakuadratataupun
garis untuk persamaan
linier. Sepertitampakpada

gambar dibawah ini:

plikat diklik,

maka fungsi matematika tersebut

akan terduplikat. Seperti tampak
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1}
A )

Jika ik
1o - Item dikli

Tambah

»

akaakanmuncul
ilan tampak pada gambar
disamping. Opsi ekspresi

digunakan untuk menuliskan

0w e / i fungsi/persamaan matematika.
. “ s OpsiCatatan digunakaruntuk
v : membuat catatan teks atau
V¥ g informasi  penting  secara
Q i langsungdi sekitargrafik yang

sedang dibuat. Opsi Tabel

OpsiFolder digunakaruntukmengatudanmengelompokkan
grafik atau proyek yang sedang Anbdaat untuk menjaga
kerapihan dan memudahkan dalam melacak pekerjaan yang
telah dibuat.. Anda dapat membuat folder untuk topik atau
topik matematika tertentu, tugas atau proyek khusus, atau
berdasarkan preferensi pribadi. OpgSambar digunakan
untuk  memberikan  fleksibilitas  tambahan  dalam
memvisualisasikan konsep matematika dan membuat grafik

lebih ekspresif.



dina v

( + ) Gafik Kosong Baru

GRAFIK SAAT INI

. Grafik Tanpa Judul Simpen

CONTOH

Garis: Bentuk Perpotongan Kem...

Garis: Bentuk Titik Kemiringan

(Garis: Bentuk Dua Titik

Parabola: Bentuk Standar

Parabola: Bentuk Verteks

Parabola: Bentuk Standar + Tan..
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Ketika Anda klik Garis
Tiga di pojokkiri atasmaka
akan muncul tampilan
sepertitampakpadagambar
disamping (kotak merah).
Disanalah Anda dapat
melihathasilpekerjaaryang
telah Anda buat dan Anda
juga dapat menyimpannya
(apabila anda memiliki
akun).Selain itu, Anda juga
dapat melihat 36 contoh
formatan dalam

menyelesaikan

- permasalahan matematika

(kotak biru), diantaranya
terdapatontohgrafik garis,
parabola, trigonometri,
ifsan  kerucut,  kutub,
parametrik, transformasi,

statistik, hingga kalkulus.
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Prosedur Implementasi Penggunaan Desrbatam

Memecahkan Masalah Matematika
4.1 CaraBanyakSolusiBanyak

Jainab dan Asma adalah dua orang kakak beradik yang
senandermainbolakasti.Bu Arini mengamatsebentar
kedua anaknya dari kejauhan yang sedang melempar
bolatersebutBu Arini mengamatiny&inggadetik ke 4

dari sejak anaknya mulai bermain. Pada deti2 kela
mencapai ketinggian maksimum. Buatlah persamaan

dan grafik berdasarkan hasil pengamatan tersebut!

Tabell KetinggianBola
Waktu(s) 0 2 3 4
Ketinggian(m)0.5 5.3 4 0.5

Langkah-langkah penyelesaian dengan aplikasi

Desmos

1) Masuk aplikasi Desmosatau kunjungi website

www.desmos.com

2) Klik tanda + (Tambah Item) di bagian atas kolom

kiri dan pilih Tabel
3) Isilahtabeldengardata Tabel

4) Perhatikan bahwa setiap kali kamu selesai


http://www.desmos.com/
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mengisikan satu baris, ada satu titik yang muncul
pada bidang koordinat. Titik ini koordinatnya

diambil dari tabel.

5) Tuliskan bentuk umum fungdiuadrat ke dalam
kolom kiri pada Aplikasi Desmos:y= ax
N2+bx+c

6) Perhatikan bahwa saat Anda menuliskan fungsi

kuadrat, ada tulisan yang muncul di bawahnya:

y= ax® + bx + d

7) Kilik all

8) Akan muncul 3 buah slider yang dapat digeser
geser. Nilainilai a, b, ¢ yang dipilih akan
mempengaruhi grafik fungsi kuadrat yang
dihasilkan. Silakan menggeser nitalai tersebut
sampai menemukan fungsi kuadrat yang melalui

titik -titik dari tabel.

Jawaban

Tabel 1 dapat dituliskan sebagai y=6/5 x "2+24/5

x+1/2 dan grafiknya adalah
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https://www.desmos.com/calculator/w67csop5nl

Data percobaan biasanya tidak sempurna dan
pemodelan dengan grafik/persamaan mencari

grafik/persamaagang paling mendekati data yaada.
4.2 CaraBanyakSolusiTunggal

Robi mengendarainobil darirumahnyayangberadadi
samping jalan raya (lihat Gambar 1). Dia mengendarai
mobilnya menuju ke kampus dan melewati rumah
neneknyaJarakrumahnyae rumahneneknyadalah30

km, jarakdarikampuskerumahneneknyadalai30 km.


https://www.desmos.com/calculator/w67csop5nl
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Rumah Robi Rumah Nenek Kampus

Gambarl llustrasiPerjalanarRobi

a) Buatlah tabel untuk menunjukkan seberapa jauh
RobidarirumahdanseberapguhRobidarirumah
nenek dimulai dari awal perjalanan dari rumah

sampai tiba di kampus!

b) Gambarkan grafik yang merepresentasikan
hubungarantargarakdari Robi ke rumahdanjarak

dari Robi ke rumah nenek!

c) Temukan fungsi yang menyatakan jarak Robi

rumah dalam jarak Robi ke rumah nenek!

Langkah-langkah penyelesaian dengan aplikasi

Desmos

1) Masuk aplikasi Desmos atau kunjungi website

www.desmos.com

2) Klik tanda + (Tambah Item) di bagian atas kolom

kiri dan pilih Tabel


http://www.desmos.com/

3)

4)

5)

6)

7
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Isilah tabeldengardatayangdiketahui

Perhatikan bahwa setiap kali kamsgelesai
mengisikan satu baris, ada satu titikk yang muncul
pada bidang koordinat. Titik ini koordinatnya

diambil dari tabel.

Tuliskanbentukumumfungsinilai mutlakke dalam

kolom kiri pada Aplikasi Desmos: y=alj+k

Perhatikan bahwa saat Anda menuliskan fungsi

kuadrat, ada tulisan yang muncul di bawahnya:

f(x)=alx—n| +4
add slider:  a h k
Klik all

8) Akan muncul 3 buah slider yang dapat digeser

geser. Nilainilai a, h, k yang dipilih akan
mempengaruhi  grafik fungsi kuadrat yang
dihasilkan. Silakan menggeser nitalai tersebut
sampai menemukan fungsi nilai mutlak yang

melalui titik-titik dari tabel.

Jawaban
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‘ Jarak Robi ke rumah 0 [ 1020|3040 |5 |60

‘ Jarak Robi ke rumah nenek 30 20 (10001072130

fungsi yang menyatakan jarak Robi rumah dalam jarak
Robi ke rumah nenek dapat dituliskan sebagai f(x)=|x
30| dan grafiknya adalah

https://www.desmos.com/calculator/yitzkQ7s7c



https://www.desmos.com/calculator/yitzk07s7c
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BAB VII
APLIKASI PHOTOMATH

Aplikasi photomath adalah salah satu aplikasi yang
mampu membantu kita memecahkan persoalan matematika.
Aplikasi photomath adalah sebuah aplikasi Android, iOS,
ataupun Windows Phone yang memiliki fungsi untuk
menyelesaikan soabal matematika dengan cara memotret
atau menulis soal matematikanya (Avanda & Putri, 2020).
Aplikasi ini tidak sematamatamemberikanawabandari soal
matematikayangdicari, tetapijugamemberikarpembahasan
serta tahapatahapan dalam menyelesaikan soal matematika
tersebut secara lengkap dan tepat. PhotoMath sendiri sampai
saatini telahmampumendeteksdanmenyelesaikasoatsoal
matematika seperti topik desimal, pecahan, aritmatika, akar,

dan persamaan liner sederhana.

Aplikasi photomath banyak digunakan oleh peserta
didik yang mengalami kesukaran dalam menuntaskan
permasalahan yang ditugaskan oleh pendidik berupa soal
matematika. Dengan memanfaatkan aplikasi ini mereka
sangat terbantaalam menyelesaikan sesbal matematika
yang ada. Akan tetapi tahaptahapan yang disajikan oleh
aplikasi photomath ini terkadang belum lengkap dan ada

kalanyaberbedalengarntahapartahaparyangdiberikanoleh
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guru. Sehingga peserta didik memerlukan waktu untuk
memahamprosesatautahapdemitahapyangdisajikandalam
aplikasi ini. Penyelesaian yang disajikan oleh aplikasi ini
terkadanghanyabisadigunakaruntuk soatsoaltertentusaja,
artinyaterdapabeberapaoalyangtidak dapatdideteksiatau
diselesaikan oleh aplikasi ini, misalnya soal yang berupa
grafik.

Aplikasi photomath memiliki fungsi positif dan negatif
(Avanda& Putri,2020).Adapunfungsipositif yangdiberikan
aplikasi ini adalah dapat membantu peserta didik dalam
menyelesaikan  persoalan  matematika yang  sulit
menggunakanaramanualdanmerekgugadapatmengetahui
tahapartahapan dalam memecahkan se@dl matematika.
Sedangkan fungsi negatif dari pemakaian aplikasi ini yaitu
akan menumbuhkan sifat malas dan ketergantungan dalam
jiwa peserta didik untuk berpikir menyelesaikan szl
matematika.

Kelebihan dan Kekurangan Aplikasi Photomath
Kelebihandariaplikasiini diantaranygaitu:
1 Penggunaapatmengenalmasalamatematika,
1 Menghasilkan deskripsi berkelanjutan atau prosedur
pemecahan soal yang dicari.
1 Memberikan solusi cepat saat digunakan.
Kekurangardariaplikasiini diantaranyaaitu:

1 Penggunaaaplikasiini harusdigunakarsecaranlineatau
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menggunakadatainternet.Sehinggaanyakdari kalangan
pengguna berhenti menggunakan aplikasi ini dikarenakan
pemakaiannya membutuhkan jaringan internet.
Pada saat proses pemindaian, penggumaruslah
melakukannya dengan baik dan benar. Karena jika tidak,
PhotoMath tidak akan berjalan sempurna. Akibatnya,
mungkin saja jawaban yang muncul tidak akurat. Hal ini
terjadi karena akan ada angka atau simbol yang tidak
tertangkap kamera smartphone. Alhasil, jawabannya pun
bukan tidak mungkin akan berbeda atau salah dari yang
seharusnya
ContohPenggunaaAplikasi Photomath

1) Bukaaplikasiphotomath

1208 © 2@ @ - = B4
< photomath Q <
Photomath © » )
X: Terinstal @ ¢

klan - Disarankan untuk Anda

QANDA: Al Chat Open Lemons P
Pemecah Soal ... Assistant Chat.. 4 gw be
4,0% a4,7% 4

Anda mungkin juga suka

o

oooooo ft Math My First English  Belajar bahasa
Solve Thai
4,5% 4,7% 4,

Aplikasi serupa

& K
f(\)
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2) Pada aplikasi ini disediakan dua mode atau cara
penggunaan untuknendapatkan petunjuk langkah demi
langkah, yakni mode kamera dan mode kalkulator.
Prosedur penggunaannya adalah sebagai berikut:

(@) ModeKamera
Modekameraadalahcarainstanyangmudahdigunakan.
Karena pengguna cukup menggunakan kamera ponsel
merekauntukmengambilgambarsoalmatematikabaik
dalam bentuk buku teks ataupun catatan tulisan tangan.
Setelah mengambil gambar, aplikasi akan memindai
sebentar dan selanjutnya akan menampilkan jawaban
dari persoalan matematika yang telah kita ambil
gambarnya. Untuk mengetahui prosedur atau langkah
langkah penyelesaian soal, pengguna cukup mengetuk
langkahpadaaplikasiphotomathMakaaplikasitersebut
akan menunjukkan langkah demi langkah penyelesaian

masalah matematika yang dicari pengguna.
1 Memindaisoaldalambentukgambarataufoto

1) Klik symbolgambar
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2) Atur soal yang diinginkan, k e mt
Untuk melihatlangkahpenyelesaiannyldik n Ta mpi | k an
| angkah penyel esaiano

LANGKAH PENYELESAIAN

Evaluasi limit berikut

lim
x— 2

Evaluasi

0

Tampilkan Langkah Penyelesaian 9

3) Kemudianlan%kahgenxelesaiaakanmuncul
< <

Langkah penyeles...

x? -3x+2

x> 2 x 1

Penyelesaian

(o]

Langkah Ahli —>
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1 Memindaisoaldalambentuktulisantangan
1) Jika ingin memindai secaralangsungmaka
gunakan symbol dibawah

2) Atur soal yang diinginkan, kemudian klik
Apecahkano.
Untuk melihat langkahpenyelesaiannyélik
ATampi | kamenywealgksadi ano

Pastikan soalnya disertakan seluruhnyat

LANGKAH PENYELESAIAN

Evaluasi limit berikut

< (x2 3x 2)
Iim | —
X2 x:=1

Evaluasi

0

Tampilkan Langkah Penyelesaian —>
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Kemudianlangkahpenyelesaiaakanmuncul

< -<

Langkah penyeles...

b. Mode Kalkulator

Mode kalkulator adalah mode yang dilakukan
dengan cara memasukkan dan mengedit soal
matematika pada photomath. Aplikasi ini akan
menunjukkan  solusi atau penyelesaian soal
matematika, jika angka yang kita masukkan pada

kalkulator pada photomath dapat terbaca.

1) Klik symbolkalkulator

1220 = e o
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2) Kemudiarketik soalyangdiinginkan,laluklik @ Ta mpi | k an

Solusi 0 untuk meil hat jawaban

< Kalkulator

xZ 3x+2 =
x- 1
I -o
abc D < — <3 <=1
e mnget rES
«an e 7 8 o ==
= | Vid_ a s 6 >
”_ x 1 2 3 -
TT %% o — 4
3)Kemudi an kli k ATampil kan Langka

melihat langkah penyelesainnya

12.54 -3 & @

Solusi

LANGKAH PENYELESAIAN

Evaluasi limit berikut

lim
> 2

Evaluasi

o

Tampilkan Langkah Penyelesaian —>




4) Kemudianlangkahpenyelesaiaakanmuncu

< -

Langkah penyeles...

. fx273x -2 |
lim | ———
x— 2 | x 1

2

=z 3x<2 +2
o |

Penyelesaian

o

Langkah Ahli —>

Latihan SoaldenganBantuan Aplikasi Photomath

cot 150° tan 15° =E

Penyelesaian:
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Denganmenggunakammode kalkulator padaaplikasi

photomath

e i ATteriet

o.asar102

= 7 =s S
oo Iy ~T0 4 s (=3
> 1 = =3
%6 o =

0x 4
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BIIOYya@ R D
. <« <
Solusi
Langkah penyeles...
LANGKAH PENYELESAIAN
Sederhanakan bentuk dari cot\150:)tan (155
cot (1 50')tan (1 5’)
Sederhanakan 2 ﬁtan 45° - 30°
-2{3+3 '
=~-0464102 tan | 45° tan(30°

1+tan|45° tan|30°

Tampilkan Langkah Penyelesalan —>

R L
3
-3
11 E
3
~|_..i
| 3

. 5 s
BIOVAE . @ RS EOEPT T )

& Langkah penyelesaian < < Langkah penyelesaian < & Langkah penyelesaian <
L filsfi Fsf
fi— Tah R
i $
3
373 33333
m—— 2
EREl 13
3
- 3 —
¢ ER
3
33-33-03
X e
- S El ’
3+3
IfB-1+43-3
i § 22(3-3
313 2

e
. i
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BAB VIl
APLIKASI MICROSOFT MATH SOLVER

Di era teknologi yang sudah semakin canggih ini, sudah
banyak aplikasi yang menawarkan untuk belajar matematika
dengarmmudah.SalahsatunyaadalahaplikasiMicrosoft Math
Solver yang akan membantu dalam mengatasi masalah
matematika. AplikasMicrosoft Math Solver hadir sebagai
aplikasi matematika terbaik dengan menggunakan teknologi
Al yang akan menyelesaikan pertanyaan yang pengguna
ajukan. Untuk mengajukan pertanyaan ke aplikasi, pengguna
dapat melakukannya dengan tiga cara yakni dengan
memindainya menggunakan kamera, menulis menggunakan

tangan, dan mengetikkan pertanyaan.

Selanjutnya aplikasi akan menyelesaikan pertanyaan dan
memberikan solusi langkah demi langkah tentang cara
menyelesaikannysehingggpenggunadisabelajar. Selain itu
aplikasi juga mampu menunjukkan hasilnya secara instan.
Aplikasi Microsoft Math Solver ini dikatakan dapat
memberikan solusi untuk berbagai masalah matematika

diantaranya sebagai berikut :

1) Matematika Dasar seperti Aritmatika, Bilangan Real,
LCM, GCD, Bilangan Faktor, dan Angka Romawii.

2) PraAljabar : Radikal,EksponenfFraksi,danMatriks.
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3) Statistika : Mean, Median, Modus, Standar Deviasi,

Permutasi, dan Kombinasi.

4) Aljabar : Persamaan Kuadrat, SisterRersamaan,
KetidaksetaraarEkspresRasionalLinier, Kuadratik,dan

Grafik Eksponensial.

5) Masalah kata pada konsep Matematika, Teori Angka,

Probabilitas, Volume, dan Luas Permukaan.

6) Kalkulus Dasar : Penjumlahan, Batas, Turunan, dan

Integral.

Berikut merupakan spesifikasi minimum penggunaan

aplikasi Microsoft Math Solver sebagai berikut :
1) Minimal penyimpanarkosong25 MB.

2) Minimal menggunakan OS Android Lollipop atau

terbaru.
3) Kamerasmartphongrangcukupjelashasilnya.

Selain bisa diinstal di Android, Microsoft Math Solver juga
bisa diinstal di PC, tetapi harus menggunakan bantuan
Emulator. Berikut merupakan macamacam Emulator

diantaranya :
1 Bluestacks

1 MEmu Play
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Cara Menginstal Dan Membuka Aplikasi Microsoft
Math Solver

BerikutcaramenginstabplikasiMicrosoft Math Solver

di Android sebagai berikut :

1) Buka Playstoreatau App Store kemudiancari

Microsoft Math Solver.
2) Setelatmunculklik instal,tunggusampaiselesai.
3) Setelalselesaiklik mulaiuntukmenggunakannya.

4) Selanjutnya terdapat beberapa pilihan untuk
memasukkan soal seperti pindai menggunakan

kamera, menggambar soal, dan mengetik soal.

Berikut merupakan cara menginstal aplikasi Microsoft
Math Solver untuk PC Windows 11/10//8/7 dengan

bantuan Emulator Bluestacks diantaranya :
1) DownloadsoftwareBluestacks.

2) Prosedur instalasi cukup sederhana dan mudah.
Setelah instalasi berhasil, buka emulator

Bluestacks.

3) Mungkin perlu beberapa saat untuk memuat
aplikasi Bluestacks pada awalnya. Setelah dibuka,

akan terlihat layar beranda Bluestacks.
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4) Google play store sudah diinstal sebelumnya di
Bluestacks. Di layar beranda, temukpalaystore

dan klik dua kali pada ikon untuk membukanya.

5) Sekarang cari aplikasi Microsoft Math Solver

untuk menginstal di PC.

6) Setelah mengklik tombol instal, Microsoft Math

Solverakandiinstalsecaraptomatisdi Bluestacks.

Selanjutnya caramenginstal aplikasi Microsoft Math
Solver untuk Pc Windows 11/10/8/7 dengan bantuan

Emulator Memu play diantaranya :
1) UnduhdaninstalMemuplay padaPC.

2) Setelah terinstal, buka dan temukan Google
Playstoreaplikasiikon di layarberandaMemuplay.

Cukup ketuk dua kali untuk membukanya.

3) Sekarangencariaruntuk Microsoft Math Solverdi
Google playstore. Cari yang resmi aplikasi dari
Microsoft Corporationpengembandanklik tombol

instal.

4) Setelah instalasi berhasil, dapanenemukan

Microsoft Math Solverdi layarberanddMemuplay.
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Pengenalan FiturFitur Aplikasi Microsoft Math

Solver

Aplikasi Microsoft Math Solvermengandalkail atau

kecerdasan buatan dalam menyelesaikan berbagai

permasalahan matematika. Ditambah dengan fiturnya

yang lengkap seperti berikut :

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

8)

Menulis persamaan matematika di atas layar

layaknya di atas kertas.

Memindai permasalahan matematika berbentuk

cetakan atau tulisan tangan.

Mengetik dan mengedit menggunakan kalkulator

matematika ilmiah tingkat lanjut.

Memunculkan penjelasan langkah demi langkah

dalam bentuk grafik.

Mengimpor gambar hasil pindaian gambar

persoalan matematika dari galeri.

Mencari situs atau alamat web yang memuat
permasalahan serupa termasuk vided dlutube

yang membahas hal aatau soal serupa.
Menyelesaikaipermasalahakatamatematika.

Memindai plot tabel data XY untuk fungsi linier
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ataunonlinier.
9) didukungolehberbagabahasa.

10) aplikasi Microsoft Math Solver ini merupakan

aplikasi gratisan

Penggunaan aplikasi Microsoft Math Solver dalam

pemecahan masalah matematika
a. Menggunakansitusweb math.microsoft.com

1) Bukasitus welmath.microsoft.com

Type a math problem Solve

2) Ketik soalpadakeyboarddanklik selesaikan

2 3\ (2 0 3) ,
54 1 1 B Selesaikan

3) Tampilanjawaban
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= B% Microsoft | & Math Solver

GOy E

Evaluasi

1 3 21
6 4 35

{ Lihat langkah-langkah penyelesaian

4) Jika ingin menggunakanangkahlangkah, klik

v

lihat langkaklangkah penyelesaian

Langkah-Langkah

vang Menggunakan (=
Aturan Perkalian s
Matriks

[3 2][2. © 3]

Perkalian matriks ditentukan
jika jumlah kolom matriks
pertama sama dengan jumlah
baris matriks kedua.

GDE TSI

Kalikan tiap elemen baris

pertama dari matriks pertama
dengan elemen yang
berkorespondensi dari kolom
pertama dari matriks kedua

lalu tambahkan perkalian

tersebut untuk memperoleh ~
elemen di baris pertama,

kolom pertama dari matriks
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<2><2—|—3(—1) )

Sisa elemen dari matriks
perkalian ditemukan dalam
cara yang sama.

2x2+4+3(—1) 3 2x
5x<x2+4(—1) 4 b5 x

Sederhanakan tiap elemen
dengan mengalikan suku

AW

individu.
6 + 15
1 15 + 20
Jumlahkan tiap elemen
matriks.

(6 2 gé) -~
b. Menggunakanaplikasi fitur pindai gambar

1) Bukaaplikasikemudiarklik ikon pindaidanpindai

soal yang ada pada buku
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2) Tampilanjawaban

d (322-2) .
= (5) ’
Evaluasi

322 —-302+2

(z—5) %

3) Jika ingin melihat langkatangkah penyelesaian,

klik lihat langkahlangah penyelesaian
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Langkah Menggunakan
Aturan Turunan untuk
Hasil Bagi

&

d (3z% - 2)

dz (z —5)

Untuk setiap dua fungsi
diferensiabel, turunan dari hasil
bagi dari dua fungsi merupakan
bilangan penyebut dikalikan
turunan dari pembilang dikurangi
pembilang dikalikan turunan dari
penyebut, semuanya lalu dibagi
dengan penyebut kuadrat.

(z' —5) £(32% —2) — (32 -
(a1 - 5)°

Turunan dari polinomial
merupakan jumlah dari turunan
suku-sukunya. Turunan dari suku
konstanta adalah 0. Turunan dari
az"™ adalah naz™ 1.

(z' —5) x 2 x 3221 — (32 -

2
(z! —5)
Lakukan penghitungannya.

(a:l — 5) X 6zt — (3m2 — 2) 20

(z! - 5)°
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Lakukan penghitungannya.

622 — 302! — (3:62 — 2:1;0)
(x1 — 5)*

Hapus tanda kurung yang tidak
perlu.

6z% — 30z — 322 — (—22°)
(«! - 5)°

Gabungkan suku sejenis.



Luaskan menggunakan properti
distributif.

z' x 6z! —5 x 6z' — (3220 -
(z! — 5)

Tambahkan pangkatnya untuk
mengalikan himpunan pangkat
dari bilangan dasar yang sama.

Bt 5 e Gl — (3:1:2 = 23:0:
(=t —35)

’ Lakukan penghitungannya.

‘ Gabungkan suku sejenis.

(6 — 3) 2 — 30z — (—2z°)
(' — 5)*

| Kurangi 3 dari 6.

3x2 — 30x! — (—2z°)
(et — B)°

| Untuk setiap suku ¢, ¢! — ¢.

3x2 — 30x — (—23:0)
o (7 — 5)°

90
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‘ Untuk setiap suku ¢, t* = t.

3z* — 30z — (—2.7:0)
(z - 5)°

Untuk setiap suku ¢ kecuali 0, t” =
1.

3z% — 30z — (—2)
(@ - 5)°

c. Menggunakanaplikasi fitur menggambar

1) Bukaaplikasi kemudian klikkon gambar

l

= & [r:7) o

Gambar Ketik



2) Gambar soal untuk mendapatkan

penyelesaian
= a $ =
- Pindai Gax)av Ketik °
3z +2y==6
5z +y =10 i

5)(-&—;\5:@
hx+ Y =10

.;4

3) Tampilanjawaban

3z + 2y = 6 .
Sz +~y = 10
Cari nilai x, y

x= 2 v
y =20

+ Langkah-Langkah yang Menggunakan Su
Langkah Menggunakan Matriks

Langkah Menggunakan Eliminasi

92

hasil
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4) Jika ingin melihatlangkahlangkahpenyelesaian,

klik lihat langkahlangah penyelesaian

< @ 0

Langkah-Langkah yang
Menggunakan Substitusi

3z + 2y =6
oz +y =10

Untuk menyelesaikan sepasang
persamaan dengan substitusi,
terlebih dahulu selesaikan satu
persamaan untuk satu variabel.
Lalu ganti hasil untuk variabel
tersebut di persamaan yang lain.

3z +2y=6,5c+y=10

Pilih salah satu persamaan dan
temukan nilai = dengan
memisahkan x di sisi kiri tanda
sama dengan.




3x + 277 — 6

Kurangi 2z dari kedua sisi
persamaan.

B3z = — 2y + 6

I Bagi kedua sisi dengan 3.
i

x = = (—2y + 6)

| Kalikan } kali —2y + 6.

2
m——§y+2

Ganti —% + 2 untuk = di

persamaan lain, 5z + y = 10.

2
5(—3y+2) +yv =10

‘ Kalikan 5 kali —% + 2.

10

| Tambahkan —'2¥ sampai y.

T
——y+10=1
3y 0 0

®
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Kurangi 10 dari kedua sisi

persamaan.
7
=0
3 Y

Bagi kedua sisi persamaan dengan
—I, yang sama dengan
mengalikan kedua sisi dengan
resiprokal dari pecahan.

y=20

Ganti 0 untuk y dalam = = — 2y +
2. Karena hasil persamaan hanya
berisi satu variabel, Anda dapat
menyelesaikan = secara langsung.

= —12

95
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BAB IX
APLIKASI SYMBOLAB

Symbolab menjadi salah satu perangkat yang
memudahkan siswa dalam menemukan kondep
menyelesaikan permasalah karena disajikan dengan

notasi atau simbol yang jelas serta visualisasi .
Kelebihan dan Kekurangan

Setiap aplikastidak jauh dari yang mananyeelebihan

dan kekurangan pada saat digunakannya, begitu pula
aplikasi symbolab yang pasti memiliki kelebihan dan
kekurangan diantaranya: tidak harus membuat akun,
banyak pilihan fitur, dapat digunakan oleh siswa,
mahasiswa maupun guru, memberikan langkahlangkah
yang rinci, hanya saja pada aplikasi symbolab langkah
langkahpenyelesaiatidak ditimbulkansehinggehanya
menerima hasil akhir dari permasalahan saja kecuali
ketikakita membeliaplikasisymbolabyangpro seharga
30.000/minggu. Maka langkdhngkah dari
penyelesaiannya dapat dilihat. Akan tetapi tidelah
khawatirkarengpadawebsymbolabyangdapatdi akses
pada https://www.symbolab.comsetiap langkah bias
terlihat secara detail. (Putri, 2018: 5) mengungkapkan

kelebihardarisymbolabyaitudapatdimanfaatkamntuk


https://www.symbolab.com/
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keperluan penyelesaian masalah matematika secara
cepat dan tepat serta lengkap dengan lantkadkah
penyelesaiannya yang dapat digunakan oleh tenaga
pendidik sebagai salah satu media pembelajaran yang
menarik. Salah satu pemanfaatan aplikasi symbolab
diterapkan pada pembelajaran matematika agar
meningkatkan kualitas pembelajaran yang menonijol
adalah bersikap interaktif yakni mampu meningkatkan
kemampuan berpikir siswa tanpa muncul rasa bosan
untuk terus Dbelajar (Afrizal, 2015). Sedangkan
kelemahan media pembelajaran ini membutuhkan
peralatan khusus dalam penyajiannya seperti harus
menggunakan laptop untuk membuka web symbolab
karena tidak dapat diakses melalui gadget, perlu
pembayaramntukmendapaatkaaplikasisymbolabpro
juga memerlukan koneksi internet, hanya dapat
menyelesaikan persoalan matematika, menyebabkan

siswa malas berhitung.
Langkah-Langkah Penggunaan
1) KunjungisitusSymbolab.

2) Klik Solutions untuk memasuki perhitungan

Matematika Sains.
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3) Pilinlah kategori Matematika Sains yang ingin

dicari jawaban dari soal yang berkaitan.

a
] Bnboiob QL soumon

Step-by-Step Calculator

o, VO VO | S | 2 ¢ Zl= Math is easier when you
: come prepared

4) Masukkan soal tersebut, apabila ada kesulitan
untuk simbol Matematika, bisa tekan salah satu

tombol yang ada di KeyPad, klik Go.
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S MatricesSVectors  Ceometry  Trigomometry  Statistis  Physis  Chemistry  Finance  Conversions

Algebra Calculator

o S = + Save and share notes
and problems

Bmbolab v
Related Symbolab blog post

% Middle School Math Solutions -
Equation Calculator
vielcome to ou
mat
few
Symbolab.

x+1Q Read More

5) Tampilan hasil perhitungan. Kamu bisa melihat
tahapan dalam cara menyelesaikan soal tersebut

sehingga mendapatkan jawaban yang pas dan

benar.

An
B O\ /
sy
Examp < =
#(x) = (x+4)*
Middle School Math Selutions -
Keep Practicing > Inequalities Caleulator

Steps
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Klik ikon PDF untuk jawaban beserta step &tep
dalam penyelesaian soal tersebut di generate menjadi
PDF

o
& ~ 4

[«
B 0 [\ 7

Steps

Contoh Penggunaan Soal Hots Menggunakan

Aplikasi Symbolab

No 1. Ahmad dan Hasan merupakan kerabat jauh, namun

merekaselaluakur ketika hal bihalal darkumpulkeluarga
baik dalam memperinganti hari bersar Islam seperti idul
fitri, idul adha, satu Muharam, maupun keperluan lainnya.
AhmaddanHasarternyataerpautumuryangjauh.Hal ini
dikarenakan ibu Ahmad merupakan adik bungsu dari
Ayahnya Hasan sehingga Ahmad untuk sekanaagih
menginjakpendidikanSekolahDasardisalahsatuSD yang
ada dibandung. Jikalau Usiah Hasan dua kali usia Ahmad,
Umur Ahmad tiga kali lipat umur Hasan, lima tahun yang
lalu umur Ahmadtiga kali lipat umurHasan sertaternyata
Hasan Masuk Sekolah Dasar di Usia 7 Tahun, dan
menyelesaika®D dalamwaktu5 Tahunkarenamengikuti
program Akselerasi, kemudian untuk SMP Hasan
bersekolatsamasepertianakanaknormal. Namunketika
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SMA HasanMencobdagi mengikutiprogramAkeselerasi

dan menyelesaikan SMA dalam waktu 2 Tahun dan
langsung keterima di Universitas ITB dengan jurusan
matematika murni. Coba tentukan berapa perkiraan Usia
Hasan sekarang dan pastmester beragdasansekarang
kuliah,, jikalau Lama setiap satu semester sama dengan 6
bulan.

1 Ahmad's age is: 10
Hasan's age is: 20

Solution steps @) onestepatatine

Abmad :x

¢ Hasan: 2x

Ahmad ;x5
Hasan: x5

Jawab.

Usia Hasan= 20 Tahun,untuk mengetahuisekarang

Hasan berkuliah pada semesterberapa, maka kita
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akumulasikamlengarperhitungarsebagaberikut.
Lama sekolah SD = 5 Tahun

Lama sekolah SMP=3 tahun
LamasekolalSMA=2 Tahun

UsiaHasanMasuksekolahSD padausia7 Tahunmaka
kuliah Hasan sekarang pada semester dapat diketahui

dengan
20-7-5-3-2=3

JadiHasantelahberkuliahselama3 tahun,makaHasan
sekarang berkuliah di semester 6, karena 1 tahun = 2

semester .
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BAB X
APLIKASI WOLFARM ALPHA

Aplikasi gratis yang dapat dimanfaatkan untuk
pembelajaran matematika, Wolfram Alpha Fréei.
merupakan versi gratis dari Wolfram Alpha Pro, yakni
suatu aplikasi mesin komputasi dinamis sekaligus
pencariardata.MengapaNolfram AlphaFree?Apasaja
kelebihan Wolfram Alpha, misal jika dibandingkan

dengan GeoGebra?

Wolfram Alpha Freebersifat membantu komputasi,

Anda dapat memanfaatkan Wolfram Alpha Free baik
secara online maupun offline karena telah disediakan
banyak template dan contoh project siap pakai yang
dapat diunduh dan digunakan secara interaktif. Hal ini
sangat memudahkah khususnya bagi Anda yang belum
mahir menggunakan totbol konstruksi seperti di

GeoGebra.

Wolfram Alpha Free merupakan versi gratis dari
Wolfram Alpha Pro, yakni suatu aplikasi mesin
komputasi dinamis sekaligus pencarian data. Wolfram
Alpha Free lebih bersifat membantu komputasi, tapi
fitur-fitur konstruksi hanya dibatasi untuk Wolfram

Alpha Pro. Walaupun demikian, Kkita dapat
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memanfaatkan Wolfram Alpha Free baik secara online
maupuroffline karenaelahdisediakarbanyakiemplate
dan contoh project siap pakai yang dapat diunduh dan
digunakarsecaranteraktif. Hal ini sangatnemudahkah
khususnya bagi kita yang belum mahir menggunakan

tool-tool konstruksi seperti di GeoGebra.

Gambarl. StepherWolfram

Persiaparpeluncuran WolframAlpha dimulai pada 15 Mei
2009pukul 7 malamCDT dandisiarkanlangsungdi Justin.tv

. Rencananya adalah meluncurkan layanan seoaldik
beberapa jam kemudian. Namun, ada masalah karena beban

yangekstrim.Layananini secaraesmidiluncurkanpadal8
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Mei 2009, Menerima tinjauan yang beragam. Pada tahun
2009, pendukung WolframAlpha menunjukkan potensinya,
beberapa menyatakan bahwa cara menentukan hasil lebih
pentingdaripadakegunaarsaatini. WolframAlphagratissaat
diluncurkan, tetapi kemudian Wolfram Research berusaha
memonetisasi layanan tersebut dengan meluncurkan aplikasi
iI0OS dengarbiaya$50,sedangkasituswebnyasendirigratis.

Rencana itu ditinggalkan setelah kritik.

Pada 8 Februari 2012, WolframAlpha Pro dirilis,
menawarkan fitur tambahan kepada pengguna dengan biaya
berlangganabulananBeberapaiswasekolahmenengalaan
perguruan tinggi menggunakan WolframAlpha untuk
menyontekpekerjaarrumahmatematikameskipunwolfram
Research mengatakan layanan ini membantu siswa
memahammatematikadengarkemampuannyanemecahkan

masalah.
CAKUPAN ILMU

Cakupan ilmu yang terdapatd alam Wolfram Alpha meliputi
berbagai bidang seperti: Mathematics, Statistics & Data
Analysis, Physics, Chemistry, Materials, Engineering,
Astronomy, Earth Sciences, Life Sciences, Technological
World , Transportation, Computational Sciences, Web &

ComputerSystems,Units & MeasuresMoney & Finance,
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Dates & Times, Places & Geography, Socioeconomic Data,
Weather, Health & Medicine, Food & Nutrition, Words &
Linguistics, Culture & Media, People & History, Education,
Organizations, Sports & Games, Music, dan Colors. Bidang
bidang pengetahuan tersebut terbagi lagi ke dalarrsigoib
bidang.

KELEBIHAN DAN KEKURANGAN WALFRAM
ALPHA

Kelebihan

SebagaMesinpencaribaru,bila dibandingkardengammesin
pencari lainnya, maka Wolfram Alpha ini memiliki beberapa

kelebihan antara lain adalah:

1 Wolfram Alpha hanya menampilkan satu halaman yang
berisi berbagai informasi terkait kata kunci yang Kkita

masukkan ke dalam kotak pencariannya.

1 Wolfram Alphajuga memanfaatkan kumpulan data yang
sudah dilisensi, serta informasi offline dan dalam

memberikan informasinya,

1 Wolfram Alpha dinilai terlebih dahulu oleh pakar, dengan
kata lain Wolfram Alpha tidak akan memiliki kekurangan
seperti yang dialami pada Wikipedia atau pun berbagai jenis

situs pengetahuan perorangan lainnya yakni kebenaran yang
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diragukan.

1  Wolfram Alphajugamemberitahukasumber apgang
ia gunakan dalam hasil pencariannya dengan terlebih
dahulu mengklik Sourcénformation di bawah hasil

pencariannya

Gambar2

Kar ena di sebut sebagai
p e n g e t lAshdiperkirdkarbahwapertanyaaryangdapat
dijawab dengan sangat baik oleh Wolfram Alpha biasanya
berkaitan dengan data dan angka. Namun, tidak berarti

Wolfram Alpha hanyaterbatas untukeperluanimu eksakta.

Pengetahuajenislain jugadapatdicakupolehWolfram
Alpha. Sebagai contoh kita juga dapat mencari tahu dengan
cepat berapa GNP atau GDP suatu negara iatatmasi
terbaru tentang suatu perusahaan publik (sementara ini baru

perusahaaAmerikaSerikat). Informasyanglebih anehjuga
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bisa dihitung, misalnya berapa banyaknya orang bernama
depan atau nama belakang tertentu. Namundggidata ini
hanya tersedia untuk Amerika Serikat, dan data untuk nama

yang tidak lazim di negara itu tidak akan tersedia

Selain itu, Wolfram Alpha ini bisa dipasang di laman
perpustakaan atau blog, sehingga tak perlu mengunjungi
situsnyaterlebihdahulubila hendakmenggunakannya&ukup

lewat situs atau blog yang kita miliki.
Kekurangan

Tak dapat dipungkiri bahwa walaupun memiliki kelebihan
Wolfram Alpha jugatak luput darikekuranganKekurangan
kekurangan yang dimiliki Wolfram Alpha ini antara lain

adalah:

1 Beberapa pertanyaan tidak dapat dijawab dengan
memuaskan. Pertanyaan di bidang sains, teknik atau
ekonomi menghasilkan informasi yang cukup terperinci,
tetapiinformasidi bidangsepertisastraatausejarahmasih
minim.

i Ada pula pertanyaan yang tidak dapat dijawab oleh
Wolfram Alpha karena semataata memang tidak ada
data.Sebagacontohmesintersebutdlapatmemberitahukan
berapa produksi ikan Prancis dan Jepang, tetapi bila

pertanyaanyang sama diajukan untuk produksi ikan
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IndonesialNolfram Alphatidak punyajawaban.

1 Dan sampai saat ini, Wolfram Alpha hanya menggunakan
satu bahasa, yaitu bahasa Ingris. Hal ini menyulitkan bagi

pengguna yang bahasa Inggrisnya lemah.
CONTOHSEDERHANALANGSUNG KLIK

Wolfram Alpha adalah software komputasi/matematika
online.Softwareini bergunauntukmelakukarkomputasiplot
gambar dan laktain. Coba lihat di Wolframalpha examples
dan widgets. Di bawah ini diberikarcontohcontoh
sederhanany&ilahkanklik padalink-nyamakaakanmuncul
hasilnya. Pelajarilah cat@ara memberi input pada

Wolframalpha Online.

1. Perintakperintahsederhana
expand (x+y)"5 and simplify x*2+2x*y+y"2
Solveequationn onevariable:solvex"2+2x-5=1
Solveequationsn 2 variablessolve{y+2x=1,x+y=2}
Limits: limit Sin[x]/x x->0
Derivatives: derivative (X*Exp[x])/Sin[x]
Integrals:integralLog[x] orintegralLog[x], x=1,2

Evaluate a function 1/2*(In(1+x)-In(1-x))-tan(x) at
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x=0.0015

Atau, Substitute x=2.510"13),3-1/sgrt(tx) vs 1-
1/sgrt(2x) at x=2.5*107¢13)

Computeseriesl/2*(In(1+x)-In(1-x))-tan(x)
. Plots
plot x2, plot y=x"2, x=0,3, plot e*xfrom x=0to 10
Multiple functions: plot sin X, cos X
Implicit 2D Plot: plot x*2+xy+y"2=1
Parametric Plot:

parametriglot{2 cost, 3sint} or parametriglot{2 cost, 3

sin t} t=0,pi

Polar Plot (Ellipse) polar plot r=2/(1+0.5 cos theta),
theta=0,2 pi

SurfacePlot: plot X 2+xy+y"2-1
. Differential equations
solve 3y'+5y=2 e”"x
solvey"+3y'+5y=2e/\t
Dampedharmonicmotion:solvey"+.1y'+2y=0

System: solve {X' = 2 y X, y'=x+y}
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4. Fourierseries
plot sum_(k=1)"10(4/psin((2k-1)*x)/(2 k-1))
plot sum_(k=1)"10(4/psin((2 k1)*x)/(2 k-1)) x=0to 2 pi

plot sum_(n=1)"10(cos(2 n pi x)/(n pi¥'&in(2 n pi xX)/(n
pi)) x=0to 4

plot sum_(k=1)*10(2/pi*Z0s(2(2k-1)*pi*x)/(2 k-1)"2)

5. Maple Version: plot(1/4+sum((cos(n*P+4)
1)/(n*Pi)*2*cos(2*n*Pi*x),n=1..100),x=1..2);
6. Apa itu Wolfram Alpha?
Ask Wolfram Partl, Part2
Info for Calculus Students
Learnby Examples.. seephysicssection
7. Widgets- for Quick Wolfram|Alpharoutines
Parametric Plots
Surface Plot
VectorAlgebra
EigenvalueProblems 2x2,3x3
Divergence and Curl (Rot)
LaplaceTransform,InverselLaplaceTransform

8. OtherStuff Wilmington
hurricandrene
whatis themeaningof life?
volvo 2005
uspopulation
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LANGKAH PETUNJUK PENGGUNAAN WOLFRAM

Fokus pembahasan penggunaan Wolfram Alpha Free secara
online.Wolfram Alpha Free secara online dapat diakses di
http://www.wolframalpha.com/. Tampilan awal halaman

situs ini cukup sederhana sebagai berikut.

%Wolfram @
Ente want o calculate of know dbuul/

SOR

Menudi situsWolframAlpha.com

Gambar3

Keterangan:

1) Ketikkan keyword pencarian pada input bar iNisal
keti kkan Al i mito ma k a akan

berikut.

mu


http://www.wolframalpha.com/

= function teo find limit of: 1”‘;% ketikkan fungsi limit
= value to approach: ) (dalam x)

——
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Also include: specify variable | specify direction | include second |

ketikkan nilai pendekatan x

Input:
. 1
lim —

X0 X

Lirmit:

(two-sid lim es no

One-sided limits:

. 1

lim - = —co
x=0" X

. 1

lim - = co
x—o*t X
Plot

Gambar. Pencariardi WolframAlpha

AtaumisalAndamengetikkarkatafi p padainputbar.

$WolframAlpha sz,

| pi =]

&E-0-8-9 I athies

efinition or a class of mathematical terms or a movie or a word instead

Gambarb
Pencariartentangi pi 0

Maka sistem pencarian akan memberi pilihan, apakah
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pencarian tentang fApi o0 terkait
matematika, istilah matematikagdul film, ataumerupakan
sembarang kata. Misal, klik pada a movie, maka akan

muncul tampilan sebagai berikut.

Pi

Basic movie information
title Pi
director Darren Aronofsky
release date 10-07-1998
runtime 84 minutes
writers Darren Aronofsky Sean Gullette
genres thriller sci—fi
MPAA rating R
production budget $68 000

Gambar6. Movie Pi
2) Tomboktombol ini digunakan sebagai tombol input. Pada
versi tidak berbayar, fungsi tombol ini dimatikan sehingga
pengguna tidak dapat mengload file apapun. Namun
demikian, pengguna dapat menggunakan coeotwtioh file

yang telah disediakan Wolfram untuk dianalisis.

a) Tombol ExtendedKeyboardTombolini digunakamapabila

pengguna membutuhkan karakter atau simbol matematika
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khusus.Namununtuk versi tidak berbayar,simbol yang

dapat digunakan hanya

R WolframAlpha

Enter what you want to calculate or know about

(O == = Examples : Randon

Gambar7. ExtendedKeyboard

b) Tombol Image Input Klik pada tombol

ini

untuk

P dan

mendapatkan hasil analisis beberapa contoh (sampel)

gambar yang telah disediakan sistem.

e 4:55:53 pm Thursday, December 15, 2011

GambarB. ContohPictureanlysis
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c) Tomboldatainput
Tombol ini digunakan apabila input analisis berupa
sekumpulan  data seperti contoh berikut

ample ata

categories-currency

dates-categori

(]

=
countnes-currency-numbers
dates-currency-1

dates-numbers

categones-numbers
dates-currency-2

categories-numbers-genders
cities
dates-categories-names-currency
countries-currency

states-genders-counts-currencies

cities-types-currency

Gambar9. ContohJenisData

d) Tombol File Upload Pada versi PRO (berbayar), Anda
dapat mengunggah berbaganis file untuk keperluan
analisis berdasar jenis file. Berbagai jenis file yang dapat
diunggah antara lain file teks, image, audio, document
format, dan laidain.

2) Tomboll examples
Pada bagian inilah kita dapat memanfaatkan banyak
contohkcontoh projectnteraktif dari Wolfram AlphaFree.
Contoh yang disediakan bukan hanya untuk bidang
matematikapnamunjugaberbagabidanglain sepertifisika,

kimia, seni, sejarah, dan lalain.
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MATHEMATICS » WEATHER »

PLACES & GEOGRAPHY »

STATISTICS & DATA ANALYSIS »

PEOPLE & HISTORY »
PHYSICS »

CULTURE & MEDIA »

CHEMISTRY »

MUSIC »
MATERIALS »

Gambarl0

Daftar Kategori WolframAlpha

Klik pada @ maka akan muncul berbagai

jenis kategori untuk pembahasan bidang matematika.
Berikut adalah beberapa contoh pemanfaatan Wolfram
Alpha Freesecaranlinedengammenggunakabeberapa

kategori dari bidang matematika yang telah disediakan.

a) Menghitunghasildari 1/6+5/12+3/4

Klik pada lalu klik @ kemudianperhatikan

pada bagian fraction (pecahan)

memperoleh hasil.
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Fractions »

1/6 + 5M2 + 34

Hasil penghitungan yang ditampilkan tidak hanya berupa
bilangan pecahan, namun juga dalam bentuk desimal, garis
bilangan, dan pie chart. Anda dapat mencoba penghitungan

lain dengan mengganti angka pada yang diinputkan.

Wil g

Decimal approximation

1.3333333333333333333333333333333333333333333333333333....

10 1.2 14 16
I +
i + =
1 5 3 1 1
6 12 4 3

Gambarll Hasil perhitungarfraction



119

b) Menggambar grafik Wolfram Alpha Free menyediakan
fitur menggambar grafik dengan satu variabel, dua
variabel, grafik fungsi parameter, grafik tiga dimensi,
grafik pertidaksamaan, dan Ildmin. Contoh: grafik

persamaan kuadrat f(x)=x/3+4

) MATHEMATICS » .
Kl]k pada Ialu kllk otting raphics .

plotx"3 - 6x"2 + dx + 12 %

Padabagian klik

sehingganuncultampilansebagaberikut.

“ lot x*3 - 6x*2 + 4x +® D|

BE-D-B8-0 Examples =% Random

Input interpretation

plot -6 +4x+12

Gambarl2. Tampilan mengambargrafik
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Gantilahnilai fungsipadanputbarsesuadengarfungsiyang

akan digambar grafiknya, sehingga diperoleh hasil:

plot x~2-3x+4 =]

%O m D

plot X -3x+4

Gambarl3. Garfik x"2-3x+4

PENGAPLIKASIAN PADA SOAL HOTS

Menentukamilai integral _ f{sin(Zd) + 30 € Foo

. MATHEMATICS » )
Klik pada lalu Klik “—""""""l pada

integrate sin x dx from x=0 to pi ﬁ
bagian
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klik t a n d aehifiggamuncultampilansebagaberikut.

e |

integrate sin x dx from x=0 to p =]

- @ B % Examples Random

Definite integral

rsim.\'l.’!.\' =2

0

Gambarl4

Tampilan menghitung integral tentu Gantilah nifangsi
pada input bar sesuai dengan fungsi yang akan dihitung nilai

integralnya, sehingga diperoleh hasil:

integrate (sin 2x + 3cos x )dx from x=0 to pi/3 8

- =

Definite integral

z 3 .
r“'isln('.l x)+ 3cos(x))dx = > (1+2vV3)=3.34808
Jo

02 04 08 0B 10

= (3V3 cor( Z- Jsacor( = )~V +3)
left sum L7} in -
1an »
‘2*3\- )+4 av3 +O((-‘;2)
4 n

-l\JcI‘ﬁ'n‘x(ﬁl] =

P d > ’ -
(2428 ]+ 222022 4 o(2))

midpoint sum

= (3V3 cor( 2 )+3cor{ = }+-v3 —3)
right sun 6n L =
3=

(2+28)+ Bz co(2y)

Gambarl5: TampilanHasil menghitungntegral
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Silahkan mengeksplorasi lebih jauh penggunaan
Wolfram Alpha Free untuk pembelajaran matematika.
Penulis mencermati pengkategorian jenis aplikasi
matematika pada Wolfram Alpha Free dapat digunakan
untuk pembelajaran jenjang SD, SMP, SMA/SMK hingga
perguruan tinggi. Pada tulisan berikutnya, akan dibahas
pemanfaatan Wolfram Alpha secara offline tanpa harus

terhubung dengan Internet. Selamat mencoba.
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BAB XI
APLIKAS|I GEOGEBRA

GeoGebra diciptakan oleh Markus Hohenwarter (24 Juni
1976) pada tahun 2001/2002 sebagai bagian dari tesis masternya
dalampendidikanmatematikadanilmu komputerdi University of
Salzburg di Austria. Didukung oleh beasiswa DOC dari Akademi
lImu Pengetahuan Austria, dia dapat melanjutkan pengembangan
perangkatlunak sebagaibagiandari proyek PhD-nya dalam
pendidikan matematika. Selama waktu itu, GeoGebra
memenangkarbeberapapenghargaannternasional,termasuk
penghargaan perangkat lunak pendidikan Eropa dan Jerman, dan
diterjemahkanoleh instruktur matematikadan guru di seluruh
dunia kelebih dari 25 bahasa. Dadalah seorang direktur proyek
dalam pengembangaeoGebradan seorangmatematikawan
Austriasertaprofesordi Universitaslohanne&epler(JKU) Linz.

Sejak 2006 GeoGebra didukung oleh Kementerian
Pendidikan Austria untuk menjaga ketersediaan perangkat lunak
bagi pendidikanmatematikadi sekolahdan universitassecara
gratis. Pada bulan Juli 2006, GeoGebra menemukan jalannya ke

AS, di manaperkembangannyherlanjutdi Florida Atlantic
University dalam proyek NSF : StandardMapped Graduate
Educationand Mentoring.GeoGebradalahprogram perangkat

lunak matematikadinamis opensource(tersediagratis) yang

dibuatoleh MarkusHohenwarteuntuk proyektesisMasternyadi
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Universitas Salzburg, Austria. Situs web resmi GeoGebra, yang
terletak dihttp://www.geogebra.orgmenampilkan versi terbaru
dariunduhamerangkatunak,akseske GeoGebraWikdanForum
Pengguna, publikasi terkait, dan informasi mengenai Institut
GeoGebra regional.

Ide dasampengembangaperangkatunak adalahmembuat
program yang menggabungkan geometri, aljabar, dan kalkulus,
bidangeksplorasmatematikgyangcenderungliperlakukarsecara
terpisah oleh judul perangkat lunak lain menjadi satu paket,
sumber terbuka, ramah pengguna. Setelah perangkat lunak
dipublikasikan ke Internet pada tahun 2002, sejumlah guru
menghubungi Hohenwarter untuk berbagi antusiasme mereka,
setelah menggunakan GeoGebra di ruang kelas masBsmng.
Umpan balik positif dari para guru ini selanjutnya dikonfirmasi
olehbeberapgenghargaaperangkatunak pendidikantermasuk
Penghargaan Perangkat Lunak Akademik Eropa (2002).
Terinspirasi, Hohenwarter terus mengembangkan GeoGebra
melaluistudiPhD-nyayangmenelitiaplikasipedagogisseoGebra
di sekolaksekolah Austria. Pada Agustus 2006, Hohenwarter
menjadi profesor tamu di Florida Atlantic University (FAU) dan
mulai bekerja dalam inisiatif pelatihan guru berjudul, Kemitraan
MatematikadanSains(MSP),yangdidanaioleh NationalScience
FoundationNSF).Dalamproyekini, penelitiannyaerfokuspada
peningkatarpengetahuan kontanatematikadanpraktik mengajar

guru melalui lingkunganyang kaya teknologi. Kemitraan MSP
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dengarsekolahsekolahokal telahmemungkinkannyantukterus
mengembangkan GeoGebra sesuai dengan umpan balik dan
pengalaman yang diperoleh saat berkolaborasi dengan guru
sekolah menengah dan menengah.

Sejak tahun 2002, Hohenwarter telah diundang oleh
asosiasi guru (misalnya, konferensi afiliasi NCTM di Montana,
NebraskaVirginia, 2007;California,2008)universitagmisalnya,
Universitas Barcelona, 2006; Universitas Nebraskaoln,
UniversitasBerkelyMSRI, 2007;King's CollegeLondon,Inggris,
2008),dankonferensiakademik(misalnya, CCADGME, Kanada,
2007; MSORCETL, Inggris, 2008; Trondheim, Norwegia, 2008)
untuk menyampaikan pembicaraan dan menawarkan lokakarya
tentang GeoGebra di Eropa dan Utara Amerika. Selain itu, para
penelititelahmulaimenggunakaGeoGebralalamproyekproyek
mereka, buktbuku teks sedang diterbitkan dengan suplemen
GeoGebraganGeoGebradalahsalahsatudari sembilarprogram
geometri yang dipilih untuk dimasukkan dalam proyek
Interoperable Interactive Geometry for Europe (Intergeo) yang
ekstensif yang berlangsung 20P310. Selain itu, banyak
sukarelawarnternasionakini telahmenerjemahkaGeoGebrke
dalam40bahasamenggunakatemplatmenuonline.Saatni situs
web GeoGebra menerima sekitar 350.000 kunjungan per bulan
dari 188 negara, dan, berdasarkan aktivitas online dan berbagi
sumber daya, dapat diperkirakan bahwa ribuan guru matematika
menggunakan GeoGebra di seluruh dunia.



126

Untuk menangani meningkatnya jumlah permintaan dari
para guru, Hohenwarter mendirikan Forum Pengguna GeoGebra
dan GeoGebraWiki, yang keduanya memberikan dukungan
berkelanjutarkepadgpenggunalankumpulansumberdayagratis
yang terus berkembang. Saat ini, forum dan wiki menampilkan
sejumlah besar postingan dan lembar kerja matematika dinamis.
Selain kelompok kegiatan lokakarya di lokasi yang berbeda, pada
pertengahan dekade masih belum ada program pengembangan
profesional terkait GeoGebra terorganisir untuk guru jabatan.
Meskipunbeberapaniversitagnulaimengintegrasika@eoGebra
ke dalam program pelatihan guru mereka, ada sedikit koordinasi
dan komunikasi di antara lembag@mbaga ini. Untuk dapat
menjangkau dan mendukung guru dengan pengembangan
profesional gratis, untuk memastikan kelanjutan pengembangan
teknis perangkat lunak, dan untuk mengoordinasikan penelitian
terkait GeoGebra yang sedang berlangsung, Hohenwarter dan
timnya memutuskan untuk membuat organisasi payung, yaitu,
International GeoGebra Institute (IGI).

Geogebra (singkatan dar i i Ge cC
adalah perangkat Ilunak inovatif matematika untuk
menyelesaikan masakihasalah geometri dan aljabar.
Geogebra memiliki GNU (General Public License), sehingga
program ini bebas untuk diunduh dan digunakan serta
dikembangkamlehparapenggunanyaGeogebrdekerjapada

sistemoperasiyang cukup luas, mencakupwWindows, Linux
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dan Macintosh dan menggunakan Java sebagai mesin virtual
yang sudah otomatis terpasang pada perangkat lunak tersebut.
Geogebra dibuat oleh Markus Hohenwarter. Dia membuat
Geogebraebagasebuatperangkatunakyangbebasdinamis
danterbukayangdapatdigunakarsebagaalatuntukmengajar
danmempelajarmatematikanulai daritingkatsekolahsampai
universitas. Geogebra menawarkan kepag&ngguna,
kemampuan analisa geometri, aljabar dan kalkulus yang
terhubung secara penuh dan antarmukanya sangat sederhana
dan mudah digunakan oleh pengguna. Dengan kata lain,
Geogebra menggabungkan konsep analisa geometri dinamis
dengarbidangaljabardananalisamatematikasecarebersama
sama.

Dirancang secara spesifik untuk tujuan pendidikan,
Geogebra dapat membantu para guru dan siswa untuk
melakukan eksperimen, orientasi masalah, dan orientasi
penelitian bidang geometri baik di rumah maupun di sekolah.
Parasiswadapatmengunakasecarasimultansistermkomputer
untuk aljabar dan geometri yang interaktif. Geogebra adalah
sebuah perangkat lunak geometri dinamis yang menunjang
semua konstruksi gambar geometri dengan titik, garis, dan
kurva lengkung (seperti lingkaran, elips, dan -aim).
Geogebra juga memiliki kemampuan sistem aljabar untuk
menyelesaikan hdlal penting yang berhubungan dengan
fungsi tertentu (seperti akar, titik ekstrim, dan lain-lain),
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penggunaan rumus fungsi dan titik koordinat secara langsung
pada input bar, serta mencari nilai turunan dan integral dari
sebuah fungsi. Inilah alasan kenapa geogebra adalah pilihan
yangtepatuntukmenampilkarbeberapabyekgeometrisecara
langsung.
Petunjuk Penggunaan Aplikasi Gogebra
Caramendownloadhplikasigeografi

1. Kunjungi situswebwww.geogebra.com

Google

2. Klik appdownload

GeoGebra Math Apps

SINT TR
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3. Klik downloadpadapilihan geogebralassics

g o

Setelalprosesdownloadselesaisoftwaresiapdigunakan
ii. Menupadageografi. Tampilanutamageogebra

1.
sics
Filo 1ow Cplions Taole Wingow Hels
a. File (Berkas
¥ GeoGebra Classic 5
File Edit View Options Tools Windoy

New

[ New window Ctrl+N

|
A

U] T

Open ... Cirl=0O

=]

[ Open frof GeoGebra - + . B. Menu pada GeoGebra
Open Recent T 1 utama GeoGeb

=] save Ctri+S

2

Save As...

7,
L

Export ——— ¢

{&  Print Preview Ctri+P

|ed| close AltrF4

L

[ ]




€ Gonliciea Classic 3

Fis Eaf View Oghone Tocls Window Heip

Sgnn

<t B Al >
A B () e
X | Gosticy
| N b
|
i
|
i “
|
\
| ’ 1
|
| {
| s
i
|
= B 7 3 '
| - i o
| »
} 3
|
it
1. Menu Bar
{7 GeeGebra Classic 5

File Edi Vigw Oglions Toole Winsow Help

a. File (Berkas

Q GeoGebra Classic 5
File Edit View Options Tools Windoy

=

New I—’
& open.. Cli+0 L
[& openfrofGeatedra.. ‘ 1, B. Menu pada GeoGebra
Open Recent _\:_‘_’ Tampilan utama GeoGebra
@ save ciri+s | L —,
Save As... :
|
2 Share... | :
Export >
(& Print Preview Ctrl+P |
@l Close T AF4 | I

—_—
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€ Gonlieiea Classic 3

Fle Edf Vew Optione Tocls Window Help
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- o %
snn
¥ digetny 5|+ Gewtica
. h
‘
) 1
i
s
" o y i
] 1 i
4
gt
1. Menu Bar
{7 GeoGebra Classic 5
File Edt Viaw Oglions Taole Wingow Help
a. File (Berkas
7 GeoGebra Classic 5

File Edit View Options Tools Windoy

[ New Window
New

& open..

Open Recent

@ save

E Open from GeoGeDra ...

Cirl+0

B. Menu pada GeoGebra
Tampilan utama GeoGebra

|

|
\

cri+s |

Save As...

2 Share...
Export

(& Print Preview

|l Close Alt+F4

Ctrl+P

l‘,li—

=

—




d. Options (Opsi)

) GeoGebra Classic 5
File Edit View Oglions Tools Window Help
| Rounding >

angka yang hendak dimunculkan

Mengatur jumlah tempat desimal atau

ol Menentukan pengaturan label dari
= s 3 objek yang sudzh dibuat
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[A] FortSze >
% Language 3 &
4 Adanced > | Mengatur
E] Save Sefings . Pengaturan lebih lanjut mengenai
Restore Default Seffings tampilan grafik GeoGebra
Mengembalikan pengaturan awal sejak pertama
penginstalan

N —

Flle ESt View Optlons Too Winoow Help

E' A~ USRS TOMOY - Membuat toolbar baru dari beberapa fungsi
_ T Craate tew Teck toolbar yang sudah ada
DA x Uanaze Tecls
I > Untuk h dan difikasi nama dan
f.  Window (Jendela) icon toolbar

€7 GeoGebre Clessic 3
Fil= Edt View Opfions Tools Window Hep

. NewWndow Cuish
FLaAde=s | [ ]

g. Help (Bantuan)

€7 GeoGebre Glessic 5

Fliis Eot View Opllons Tools Window Hslo ’

Membuka link panduan
penggunaan GeoGebra

» Nlﬂél)

Membuka link

| Melaporkan kesazlahan dari fungsi
aljabar atau ikonik yang ada di
geogebra
Menampilkan
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b. Edit (Ubah)

€ GeoGebre Classic 5 -
File Edit View Options Tools Windew Help
- Undac Ctri+Z
i [ |
Paste Ciri+V |
Graphics VIEWTS CpEoaa CIFSIIRG————— |

Ada banyak toolbaryang bersedia untuk tampilan
algebra, speadsheet CAS, Graphic (2D), 3D Graphics,
Contruction ProtocooldanProbabilityCalculator Akan
tetapi, pada geogebra kit irhanya akan dijelaskan
tootlbar yang ada pada tampilan graphic dan 3D
graphics.

a) Toolbar padd&raphic
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lkon Nama Tool Bar Fungsi | fon _| Nama Tool Bar Fungs!
Move Untuk memindahkan A Point Untuk membuat
% objek ° itk
Move around | Untuk memindahkan Pointon object | Untuk membuat
@R point objek ke sekeliling titik A A upk yang berada
¢ tertentu di dalam objek
tertenty
A Freehand shape | Unluk menggambar AltactDetadt | Unluk
\/ objek bebas ‘/ point menghubungkan
duaitik
Pen Untuk menggambar & Intersect Untuk membuat
J bebas X tfk potong antara
dua garis yang
berpolongan
Line Untuk membuat garis o | Midpointor | Untuk membuat
/ lurus o center ffik tengah atau
. pusat antara dua
ltik
Segment | Uniuk membuat segmen Complex Untuk mengetahui
/‘ garis Z number nilai bilangan
¢ komplek
as Segmentwith | Untuk membuat seqmen Extrenum Untuk membual
v Given length | garis dengan ukuran N ltik ekstrem
yang ditentukan
Ray Untuk membuat sinar Roots Untuk membuat
/ N fiik potong kurva
{erhadap sumbu
ot Polyiine | Untuk membuat polyline + | Perpendicular | Untuk membuat
.,'-;\ A= |ling garis tegak lurus
Vector Untuk membuat vektor = Parallel line [ Untuk membuat
P garis sejajar
P Vedtor from Point | Unuk membuat vector \ Perpendicular | Untuk membuat
v dari sebuan fik K\' Bisector qaris tegak lurus
: di antara dua fitik




[kon Nama Tool Bar Fungsi | lkon | Nama Tool Bar Fungsi
Clreumcirouar | Untuk membuat busur | f em? | Area Unluk
Q seclor | darijatri suaty el menampikan las
lingkaran dagrah
& Refect about fine | Untuk mereflleksikan Slope. Untuk membuat
x objek terhadap garis /f garis slope atau
lurus fangen
» Reflect about | Untuk merefleksikan List Untuk membuat
8 poit | objek terhadap itk {1.2} listnomor
lrenty
Q Reflect about | Untuk mereflekskan B Relation Untuk mengetahul
N point objek terhadap kurva a=b suatu relas!
parabola
. Rotatearound | Untuk merotasikan - Function Untukmenyelidiki
P point objek yang berpusat by / Inspector fungsi
pada titik tertentu o
P Translate by | Unfuk mentranslasikan ,%, Move Graphics - | Untuk
4 vector objek sepanjang vector view memindahkan
ety posi ol
« o | Diatefrompant | Unfuk mendiataskan Zoom In Unluk
o objek yang berpusat e\ memperbesar
pada titk tertentu fampilan grafik
o Slider Untuk membuat Q Zoom Out Untuk
—— peluncur/slider memperkeci|
Text Untuk membuat teks 9 ShowlHide | Untuk
ABC o | Objet menampikan alau
menyembunylkan
objek
! Image Unfuk memasukkan AA Show/Hide Untuk
gambar Label menampilkan atau
menyembunyikan
|abel nama
Bution Untuk membuat fombol ‘ Copy Visual | Untuk mengcopy
fertentu Style alau menyalin
jek
L Checkbox | Untuk membuat kotak i. Delete Untuk menghapus
0 centang objek
Input Box | Untuk membuat kolom

input
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b. Toobar pada 3D graphics
lkon Nama Tool Bar Fungsi ~ lkon__| Nama Tool Bar Fungsi
Intersect Two | Unfuk membuat bidang Pyramid Untuk membuat
8 surface irisan A Limas
[ @ | Plane through 3 | Uniuk membuat bidang 3~ [Pism Unluk memouat
H
points dari 3 tiik d Prisma
& Plane | Untuk membuat bidang | & Exrudeto | Untuk membuat
Pyramid fimas dengan alas
pada bidang
tertenty
\ Perpendicular | Untuk membuat bidang f Extrude to Untuk membuat
" Plane | yang tegak lurus dengan 5 Prism prisma dengan
garis tertentu alas pada bidang
tertentu
: PadlelPlane | Untuk membuatbidang Cone Untuk membuat
* wossoatom | | @ feno
IE3 tertenty
Sphere: Center & | Untuk membuat Bola O Cylinder Untuk membuat
@ Point dengan titik pusat dan @ tabung
satu itk yang dilalui
L diketahui
Sphere: Center & | Untuk membuat Bola ‘,:? Tetrahedron | Untuk membuat
@ Radius dengan titik pusat dan Limas segitiga
——— jariari diketahui
@ Cube Untuk membuat
kubus
9’ Net Untuk membuat
jaring-jaring
bangun ruang
Surface of Untuk membuat
%E revolution bidang hasil
— perputaran
terhadap garis
tertentu
Soal

1. Klik file menu newwindow

2. Klik polygonbuttonpadatoolbar

3. Klik empattitik berlawananarah jarum jam untuk

menempatkakeempatitik sudutsampaklik kembalititik
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yangpertama.

4. Pada algebra window muncul koordinat titik, panjang sisi
dan luas poligon dengan simbol poly1l.

5. Ubahlabelpolyl dengararea

6. Untukmenampilkarsudutdalampoligon,klik anglebutton
klik satu kali pada daerah dalam poligon.

7. Untuk menampilkan panjang sisi, klik angle buttpitin
distance button, lalu klik pada setiap sisi poligon.

8.Saveasiipol i gono.

iz

Fiv £t Yiew Oplons Tools Window Ml

l AL ALY el e\ s | ow
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JA0N ‘
108
JCo) Y

1003 A
(J Depondent Objects J

4 Neas10 ¢ | |

a0

J0x LU

Jenddl 101 - B

o ?-’"‘ ¥ pll -

s | N

=1

se=

P
1o
T
he

41 ' )
. 4

Paimeter ABCD = 1114

perimelerAred = 1344
J 00100
J 0+ 004y
AL
4 808

‘ ¢ [} ' [} L

v 3l Slfomnm 3]

B ) € 8 * Hwessy, | Wiy | S, | Sanaa | $senn [0k Eomer. | FBHRO U 230

Gambar 14. Tampilan poligon
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BAB XIlI

APLIKASI MATHWAY

Mathwayadalahsalahsatuaplikasipemecahamasalah
matematika. Aplikasi ini  membantu siswa untuk
menyelesaikan soal. Aplikasi mathway ini menyediakan
hampir semua alat yang dibutuhkan dalam memecahkan soal
dan memahami pembelajaran matematika yang belum siswa
mengerti. Tujuan aplikasi ini sederhana yaitu menyediakan
bantuan matematika yang berkualitas dalam pemecahan soal
bagi penggunanya. Dengan adanya aplikasi ini membantu
guru dan siswa dalam memahami pembelajaran matematika.
Mathway disajikan dalam bahasa inggris. Beberapa materi
yang dapat dibantu penyelesainnya oleh mathway yaitu;
matematika dasar, pra aljabar, aljabar, trigonometri,
prekalkulus, kalkulus, statistika, aljabar linear dan kimia.

Kelebihan dan Kekurangan Aplikasi Mathway
Kelebihan dari aplikasi mathway ialah pengunaan yang lebih
mudah berkat adanya jenis soal matematika. Dengan begitu,
rumus yang tidak ada kaitannya tak akan dimunculkan pada
gambar. Sedangkan kekurangan dari aplikasi mathway ialah
kita harusmendaftrgika ingin melihatlangkahdemilangkah
dalammenjawalsoalmatematikaSelainitu jugakekurangan
pada kamera kalkulator yang disematkan cukup sulit
digunakandibandingaplikasi kalkulator matematikayang

lain.
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Cara Mendownload Mathway
Berikut ini adalah cara mendownload aplikasathway.
Aplikasi mathway bisa kita download di android dengan
menggunakan google play store. Serta aplikasi mathway
juga dapat di download di 10S.

Cara download aplikasi mathway di android

Bukagoogleplay store.

Cari aplikasi mathway pada bar pencarian.

Klik downloadversiterbaruaplikasimathway.

Cara download aplikasi mathway di IOS

Klik downloadpadalink yangmengarahkaandake halaman

download aplikasi mathway I0S Resmi

Klik downloadlink downloadke downloadMathway.

Install dan open Mathway.
Cara MenggunakanAplikasi Mathway

1. Bukaaplikasimathway

2. Masukansoal

3. Lalu Kklik kirim untuk memilih penyelesaianyang di

inginkan sesuai soal tersebut
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4. Setelah mengklik kirimalu pilih penyelesaian yang di
inginkan. Dalam contoh soal ini memilih penyelesaian

bentuk grafik dari soal tersebut.

5. Setelah memilih penyelesaian sesuai dengan soal. Lalu
klik langkah penyelesaian teapi langkah penyelesaian
tidak diperlihatkansecaradetail karena aplikasi inharus
berbayar jika ingin menampilkan penyelesaian yang

detail.

Soal Matematika

f(z) =2’ &

Bagaimana cara menyelesaikannya?

Graph v]

Lihat penyelesaian




142

11.a2 = e am & - e =S .eal ..a

- A = =

Keyvboard Aliabar

woosx

oNGQO-

Keyboara

Penvelesaian >
ool NMatervsoatilces

I Ca ) ==

Pomnyolamsoaioar

Gambar grafilkk parabola
folaus

= FPonyoloamsoaioan

Lanrvgabcaniy clarrwni Lo g bcon iy




143

6. Lalu setelahditampilkan penyelesaiariangkahterakhir

kembali ke halaman utama.
LatihanSoalDenganBantuanAplikasi Mathway

Setiap hari seorang pengrajin sepatu memproduksi dua jenis
sepatu. Modal untuk sepatu pertama adalah Rp. 200.000
dengarkeuntungar25%. Modal untuk taskeduaadalahRp.
500.000 dengan keuntungan 30%. Jika modal setiap harinya
adalamrRp.10.000.00@anpalingbanyakmemprodukssetiap
harinya adalah 35 sepatu. Keuntungan terbesar yang dapat

dicapai pengrajin sepatu adalah?
Penyelesaian
Diketahui :

Modal untuk sepatu pertama adalah Rp. 200.000 dengan
keuntungar25%. Modaluntuktas kedua adalaRp. 500.000

dengan keuntungan 30%. Modal setiap harinya adalah Rp.
10.000.000. Paling banyak memproduksi setiap harinya

adalah 35 sepatu.
Ditanyakan

Keuntungan terbesar yang dapat dicapai pengrajin sepatu

adalah?

Jawaban
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Misal :

X = Banyaksepatipertama

y = Banyak sepatu kedua

Fungsi kendala :
200.000x+500.000y010.000.00qdibagi 100.000)
diperoleh:2x + 5y 0100

X + y O 35

Fungsiobjektif :

(200.000x)(25%¥ (500.000x)(30%)

f(x,y) = 50.000x + 150.000y

Langkah pertamamembuatgrafik dari masing masing

pertidaksamaan dengan bantuan aplikasi mathway

2x + 5y 0100

40

09
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&0

40

20

a0 L > I —
{ 2/ 35 L >< J
x+y035

Langkahkeduamenggabungkakeduagrafik tersebut

Langkah ketiga mencari nilai maksimum keuntungan yang
diperoleh pengrajin sepatu dengan cara mensubtitusi nilai

yang ada pada DHP ke fungsi objektif.
f(x,y) = 50.000x+ 150.000y
A(0,20)=50.000(0) +150.000(20k 3.000.000
B(25,10)=50.000(25)+ 150.000(10)F 2.750.000
C(35,0)=50.000(35)+ 150.000(0) 1.750.000
Langkahkeempamenuliskarkesimpulan

Jadi keuntungan terbesar yang dapat dicapai pengrajin

sepatu adalah Rp. 3.000.
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APLIKASI SOFTWARE PEMBELAJARAN
MATEMATIKA:

MAL MATH,

FX CALCULUS PROBLEM SOLVER,3.PREZI,
LECTORA INSPIRE,

MOODLE,

SOFWARE ALGEBRATOR,

ANDROID /PHOTO CAM CALCULATOR,
MICROSOFT MATHEMATICS,

SKETPAD,

. MATH WAY,
. VEDICT MATH

. MATH EXPRESS,

. MATH HELPER,

. MATH TRICK

. AUTO MATH PHOTO,

. FREAKING MATH

. 'Y HOME WORK,

. SYMBOLAB,

. SOCRATIC,

. MATH MASTER,

. AUTO MATH,

. QuUIZIZ,

. SCHOLOGI,

. PHOTOMATH,

. KINE MASTER SKETCH,
. FASTORE CAPTURE

. WINGEOM,

. CABRI 3D

. GEOGEBRA,

. MYSCRIPT CALCULATOR
. COURSELAB 2.4

. ADOBE FLASH

. PM-ANIMATION

. GEOMETRYX

. POWTOON

. EDMODO
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37. SOFTWARE AUTOGRAPH

38. MATH GAME

39. DEMOSH GRAPHING CALCULATOR

40. WOLFRAM MATHEMATICA

41. SOFTWARE CORELDRAW

42. GRAPHMATICA

43. BERBASIS WEB

44, COMPUTER ASSISTED INSTRUCTION /
LEARNING (CAI/CAL) :

45. SPEQMATHEMATICS

46. APLIKASI MATH LINEAR/QUADRATIC SOLVER

47. WINPLOT

48. QM FOR WINDOWS V5

49. KAHOOT

50. GEOENZO

51. GOOGLE CLASSROOM

52. SPARKOL VIDEOSCRIBE

53. COMPUTER GRAFHICS

54. MATLAB

55. MAPEL

56. GRAPES

57. CAR (COMPASS& RULLER)

58.M S PAINT

59. CORREL DRAW

60.M S MOVIE MAKER

61.VIDEO LIEAD

62. ANIMAKER

63. Wizer.Me

64. ISPRINGSUITE

65. WEBTOON

66. ISPRINGSUITE
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67. MATH TRICK,

68. AUTO MATH PHOTO,

69. FREAKING MATH

70.Y HOME WORK,

71. SYMBOLAB,

72. SOCRATIC,

73. MATH MASTER,

74. AUTO MATH,

75.QUIZIZ,

76. SCHOLOGI,

77. PHOTO MATH,

78. KINE MASTER SKETCH,
79. FASTORECAPTURE

80. WINGEOM,

81.CABRI 3D

82. GEOGEBRA,

83. MYSCRIPT CALCULATOR
84. COURSELAB 2.4

85. ADOBE FLASH

86. PM-ANIMATION

87. GEOMETRYX

88. POWTOON

89. EDMODO

90. SOFTWARE AUTOGRAPH
91. MATH GAME

92. DEMOSH GRAPHING CALCULATOR
93. WOLFRAM MATHEMATICA
94. SOFTWARE CORELDRAW
95. GRAPHMATICA

96. BERBASIS WEB

97. COMPUTERASSISTEDINSTRUCTION/ LEARNING (CAI/CAL) :
98. SPEQMATHEMATICS

99. APLIKASI MATH LINEAR/QUADRATIC SOLVER
100.WINPLOT

101.QM FOR WINDOWS V5
102.KAHOOT

103.GEOENZO

104.GOOGLE CLASSROOM
105.SPARKOL VIDEOSCRIBE
106.COMPUTER GRAFHICS
107.MATLAB

108.MAPEL

109.GRAPES

110.CAR (COMPASS& RULLER)
111.M S PAINT

112.CORREL DRAW

113.M SMOVIE MAKER
114.VIDEO LIEAD
115.ANIMAKER

116. Wizer.Me
117.ISPRINGSUITE
118.WEBTOON

119. ISPRINGSUITE



120 POWERPOINTINTERAKTIF DAN ISPRING PRESENTER
121 SCREENRECORDING

122 MATH CARD APPPLIKERS
123.QUIPPER

124 KVISOFT FLIPBOOK MAKER
125. FREZIAND LECTORAINSPIRE
126. E- LEARNING MOODLE
127.QuUlzIzz

128.COURSELAB

129. MATH GAME

130. GEOMETRYX

131. COMPUTERASSISTEDINSTRUCTION
132.VIDIOSCRIBE

133. SCHOOLOGY

134. PORONOI

135. WINGEOM

136.CABRI 3D

137. GEOGEBRA

138. WOLFRAM MATHEMATICA
139. MATH CARD APPPLIKERS
140. FX CALCULUS PROBLEMSOLVER
141. SCHOLOGI,

142. .PHOTOCAM CALCULATOR
143. GEOMETRERSSKETCHPAD
144. MATH WAY ANDROID APPS
145. VEDIC MATH

146. MATH EXPERTS

147. MATH HELPER

148. MATH TRICK

149. AUTO MATH PHOTO

150. SOCRATIC

151. . AUTOMATH

152. ULER

153. MATLAB

154. ADOBE FLASH.

155. DELPHI

156. TURBOPASCAL

157. MOODLE,

158. CARMETAL

159. CORELDRAW

160. MATH MECHANIXS

161. SpeQMathematics3.3

162. SKETPAD,

163. FREAKING MATH

164. Y HOME WORK

165. SOFWAREALGEBRATOR
166. WINPLOT

167. SOFTWARELINDO

168. CASYOPEE

169. SAGE

170. MAGMA

171. GRAFHMATIKA
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172.
173.
174.
175.
176.
177.
178.
179.
180.
181.
182.
183.
184.
185.
186.
187.
188.
189.
190.
191.
192.
193.
194.
195.
196.
197.
198.
199.
200.
201.
202.
203.
204.
205.
206.
207.
208.
209.
210.
211.
212.
213.
214.
215.
216.
217.
218.
2109.
220.
221.
222.
223.
224.
225.
226.
227.

. MINI TAB
.ALGEBRUSS3.2
GRAFEQ2.13

PM ANIMATION 1.0.16
. LAZARUS

EULERMATH
. QMENTAT

GEOENZO

MATHCAD
FORMULATORTARSI
YSOFTWAREPESONAMATEMATIKA
MATH MASTER,

KINE MASTER SKETCH,
FASTORECAPTURE
MYSCRIPTCALCULATOR
COURSELAB2.4

ADOBE FLASH
PM-ANIMATION
GEOMETRYX

POWTOON
SOFTWAREAUTOGRAPH
MATH GAME
DEMOSHGRAPHINGCALCULATOR
WOLFRAM MATHEMATICA
SOFTWARECORELDRAW
GRAPHMATICA
BERBASISWEB

COMPUTERASSISTEDINSTRUCTION/ LEARNING (CAI/CAL) :

SPEQMATHEMATICS
APLIKASI MATH LINEAR/QUADRATIC SOLVER
WINPLOT
QM FORWINDOWS V5
. KAHOOT
GOOGLECLASSROOM91. COMPUTERGRAFHICS
MATLAB GRAPHICS
MAPEL
GRAPES
CAR (COMPASS& RULLER)
M S PAINT
M SMOVIE MAKER
VIDEO LIEAD
POWERPOINTINTERAKTIF DAN ISPRINGPRESENTER
SCREENRECORDING
MATH CARD APPPLIKERS
. QUIPPER
KVISOFT FLIPBOOK MAKER
SOFTWARELINDO: UTK PROLIN
Autograph
SoftwarePesonaviatematika
SagegSystemfor AlgebraandGeometryExperimentation)
Math Mechanixs
Magma
QAND
SNAPQUIZ
PHOTOMATH
ZENIUS
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229.
230.
231.
232.

ALGEBRATOR
WORLDWALL
SYMBOLAB
ANIMAKER
Wizer.Me
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BAB XIlI

APLIKASI ADOBE FLASH
Flashdapatditelusurikembalike tahun1980an, ketikasiswaSMA JonatharGay menggunakan
komputer Apple 1l yang sudah tua umurnya untuk membuat program gambar komputer. Dia
mengajukan dan mengikutsertakan program yang dikenal sebagai SuperPaint dalam pameran
sains sekolah. Setelah dia menang, program buatannya mpagiétian bagi pengembang
software lokal Charlie Jackson.
Tahun 1993 ia mendirikan FutureWave Software dengan produk pertama SmartSketch.Inilah
cikal bakal Macromedia Flash. Tahun 1995 SmartSketch berganti nama menjadi CelAnimator.
Menjelang akhir 1995, FutureWave sempat mengalami masalah finansial dan mencari pembeli.
Tiga calon yang ketika itu didekatinya adalah John Warnock dari Apple, lalu juga Adobe dan
Fractal Designs.
Juli 1996 Cel Animator berubah nama kembali menjadi Future Splash Animator. Produk ini
menimbulkan minat di kalangan industri. Tak kurang dari Microsoft yang menggunakan dan
amat menyukainya. Disney juga sama. Ketika itu MSN ingin dibuat mengikuti model televisi
dan animasanimasi full screen dibuat dengan FutureSplash.
Desembefl996,Macromedia yangedang membujuk Disne&garmemakai Shockwawvelugin
browser untuk produk animatornya bernama Director mendekati Jon. Akhirnya terjadilah deal
danFutureSplasiinimatorberubamamamenjadiFlashl.0.Seiringdengamperkembangannya,
Flashberkembang dan mempunyai beberapa wensgdiciptakan hingga tahun ini.
A. FungsiAplikasi AdobeFlash
Adobe Flash (awal namanya Macromedia Flash) adalah salah satu perangkat lunak komputer
yang merupakaprodukunggulandari AdobeSystems. Adobé€&lashdigunakanuntuk membuat
gambar vektor maupun animasi gambar tersebut.
Berkasyangdihasilkandari perangkatunakini mempunyafile extensiorswf dandapatdiputar di
penjelajah web yang telah dipasangi Adobe Flash Player. Flash merupakan salahsatu program
untukmembuatnimasiyangsangahandaldibandingkardengamprogramlain karenadalamhal
ukuran file dari hasil animasinya lebih kecil. Hasil animasi Flash banyak digunakan untuk
membuat sebuah web agar tampilannya menjadi lebih interaktif.
AdobeFlashmerupakarsebualprogramyangdidesairkhususoleh Adobedanprogramaplikasi
standar authoring tool professional yang digunakan untuk membuat animasi dan bitmap yang

sangat menarik untuk keperluan pembangunan situs web yang interaktif dan dinamis.
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B. TahapanPenggunaarAplikasi AdobeFlash

Tahaparmpenggunaawplikasi AdobeFlashdiantaranyaebagaberikut:

1.

Menentukanenisaplikasiyangakandibuat.Ada 3 macamyaitu

a) Membuatanimasibiasanyaerupafilm kartunsingkat,animasi logodansebagainya.

b) Interaktif, banyakdigunakaruntukpembuatamoling onlinedi Internet.

c) Gabungaranimasidaninteraktif, paling seringditemukarberupgpermainarflash.

2.
3.

7.

Membuatataumenambahkan unsumnsurmediasepertigambaryideo,suaraatauteks.
MenyusurunsurunsurmediayangtelahdibuatatauditambahkanUnsurunsurmediadisusun

dan diatur padatagedantimeline untuk menentukan kapan dan bagaimana semua unsur
tersebut akan ditampilkan.

Memberikarefekkhusussepertfilter grafis,blend,danefekkhusudainnya.

Menentukan behavior dengan ActionScript. Kode ActionScript ditambahkan untuk
menentukan cara animasi bekerja atau respon yang muncul saat terjadi interaksi dengan
pengguna.

Menguiji aplikasi yang telah dibuat. Pengujian hasil aplikasi harus dilakukan untuk melihat
apakah semua proses animasi maupun interaktif bekerja dengan baik sesuai dengan yang
diharapkan.

Mempublikasikarhasilakhir aplikasi,dapat dalanibentuk. SWF,EXE, atauformatlain.

Ada lima fitur penting padé&dobe Flashyang harus diketahui untuk dapat membuat animasi

dengan program tersebut. Bagiaagian tersebut adalah :

1) Stageadalahdaeraltsegiempatuntukmenyusurunsurunsumedia.Stageakantampilsebagai

latar belakang ketika animafsash dengarflash playeratau saatlash diaplikasikan dengan
Web.

2) Panel Tooladalahpanel yang beridierbagatool untuk membuat gambar atattworkpada

stage Di dalamnydersediaool-tool untukmemaodifikasartwork yangtelahadasebelumnya.

3) Timelineadalah panalintuk mengatur dan menyusundsikumen berdasarkan satuanwaktu

dalam bentukayer danframe
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4) Property Inspectorsecaradefault tampil sebagai sebuah panel panjang di bagian bawah
jendela kerjaProperty Inspectarni menyediakan berbagai akses cepat ke berbagai atribut
objek ataupurtool yang sedang dipilih (seleksiProperty Inspectotberisi informasi dan
pengaturalyangberhubungadengardokumenteks,simbol artwork, garis,videoklip, grup,
framepadatimelinedan bahkarool.

5) Panelpanel Utamaadalah pangbanel yang berhubungan dengan furigsil, modifikasi
objek,pembuatan animasi dan penyimpanan uusisurmedia.Panelpanel tersebut adalah
panelPropertylnspector,Timeline,danpanelLibrary (tempatuntukmenyimparmediayang
digunakan dalam pembuatan animasi). Selain ketiga pensebut masiadaduapanellain
yang tidak kalalpentingnya, yaitu panélctionScriptdan paneColor.

C. Integrasi PenggunaanAdobeFlash

Integrasipenggunaaadobeflash padapembelajaramatematikagengammenggunakan
aplikasiadobe flasipenyampaian materi bisa dikemas semenarik mungkindengaateigeng

kreatif, cerita, alur dan penjelasan yang mudah di fahami dengan adanya visual berupa gambar

serta audio yang berasal dari rekaman pemateri itu seddobe flastdapat mengilustrasikan

konsep yang kompleks dalam pembelajaran serta meningkatkan dan motivasi belajar siswa.

Model pengembangan yang digunakan guna menghasilkan media pembelajaran berbantuan

adobe flashsesuai dengan standar media pembelajaran ialah dengan menggunakan prosedur

pengembangan yang disarankan oleh ADDIE, yang memiliki lemgkah penelitian dan
pengembanganaitu Analysis,Design,DevelopmentimplementatiordanEvaluation Prosedur

ini dipilih karena memiliki langkatiangkah yang jelas dan sesuai dengan jenis penelitian

pengembangan yang berorientasi pada proeudseduini dinilai mampu untuk menghasilkan

produkyangbaik gunamencapaitujuapenelitian. Dandiharapkammediapembelajaraimi akan

menjadi salah satu sumberbelajar mandiri bagi mahasiswa dalam meningkatkan minat serta

motivasi belajar. (Indriyani)

D.Keunggulandan KelemahanAplikasi AdobeFlash

KelebihanaplikasiAdobeFlashyaitu:

1. Merupakan teknologi animasi web yang paling populer saat ini sehingga banyak
didukung oleh berbagai pihak.

2. Ukuranfile yangkecil dengarkualitasyangbaik
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3. KebutuharHardware yangidaktinggi

4. Dapatmembuatvebsite cd-interaktif, animasiweb,animaskartun,kartuelektronik,iklan
TV, banner di web, presentasi cantik, membuat

5. permainar{game), aplikasivebdanhandphone.

6. Dapatditampilkandi banyakmediasepertWWeb,CD-ROM, VCD, DVD, Televisi,
Handphone dan PDA.

Namun,di sampingkelebihanyangdimiliki oleh Adobeflashtersebutmediapembelajaran
ini memiliki beberapa kelemahan yang diantaranya:

1. Pembuatagyangrumit, karenasemuaserbamanual, muladaripembuatagambar,
gerakan, hingga pembuatan fungsi tombol seperti tombol next, prev dan lain
sebagainya.

2. Dibutuhkanwaktuyangtidak cepatdalampembuatanny&arenakita diwajibkan
memahami bahasa pemrograman Java.

3. Perangkat yang akan kita gunakan harus mempunyai Adobe Flash Palyer, sehingga
mungkinadabeberapgenggungangmengalamkesulitanjika komputeratauperangkat
yang digunakan belum terinstall Adobe Flash Player, terlebih bagi merekayang jarang
update aplikasi komputernya.

4. Dalampembuatanny&ita membutuhkamanyakvariabeluntukmemberikamamapada
object yang akan kita mainkan, baik untuk nama gambar, suara, gambar bergerakdan

perhitungan matematik.
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BAB XIV
ASMBLER EDU

Augmented reality dimulai pada tahun 1968 ketika seorang peneliti bernama Ivan
Sutherlandnenciptakarsistemyangdisebut'The Swordof Damocles.'Sistemini merupakan
salah satu prototipe awal dari augmented reality yang menggabungkan grafika komputer
dengan dunia nyata melalui heaunted display (HMD). Meskipun sistem ini belum

dikembangkassecarduaspadasaattu, menjadiawaldarieksploraskonsepaugmentedeality

Pada tahun 1998n, sejumlah penelitian dan pengembangan dilakukan dalam bidang
augmented reality. Seorang ilmuwan bernama Tom Caudell mempopulerkan istilah
"augmented reality" pada tahun 1992 saat bekerja dengan Boeing. la menggunakan istilah
tersebutintukmenggambarkapenggunaaproyeksigrafiskomputerdalamperakitarpesawat
terbangPadatahun1998,seorangrofesordi UniversitasColumbiabernaméaSteveFeinermemimpin
pengembangan ARQuake, yang merupakan versi augmented reality dari permainan komputer Quake.
ARQuake menggunakan data dari sensor dan kamera untuk menggabungkan elemen permainan

komputer dengan lingkungan nyata pemain.

Perkembangan teknologi dan perangkat mobile dalam dua dekade terakhir telah mendorong
kemajuan yang signifikan dalam industri augmented reality. Pada tahun 2009, aplikasilayar pertama
untukperangkamobile,yaitu Layar,diluncurkan Aplikasiini memungkinkarmpenggunaintukmelihat
informasi tambahan berdasarkan lokasi mereka melalui kamera smartphone. Kemudian, pada tahun
2016, peluncuran permainanobile Pokémorio yangpopuler secara luas membawa augmented reality
ke perhatian publikecaraylobal. Permainaimi menggabungkan elem@ermainan komputatengan
peta dunia nyata, sehingga pemain bisa menangkap karakter Pokémon di lokasi fisik mereka
menggunakakamerasmartphoneSejakitu, banyakperusahaateknologiterkemukatermasukApple
danGoogle telahmengembangkaplatformaugmentedeality sendiri,yaitu ARKit danARCore,untuk
memfasilitasi pengembangan aplikasi augmented reality di perangkat mobile. Dengan adopsi yang
semakinuas,augmentedeality telahditerapkardalamberbagabidang termasukpendidikanhiburan,
periklanan, desain proDengan terus berkembangnya teknologi dan inovasi dalam bidang augmented
reality, diharapkarbahwapenggunaateknologiini akansemakimmeluasdanmemberikarpengalaman
yang lebih mendalam dan interaktif di masa depanduk, dan banyak lagi. Asemblir Edu adalah sebuah
software augmented reality (AR) yang digunakan dalam bidang pendidikan. Namun, perlu dicatat
bahwa sebagai model bahasa Al, saya tidak memiliki informasi spesifik tentang sejarah software ini
setelaltanggalpemutakhirampengetahuasayapadaSeptembe2021.Namun sayadapatmemberikan
informasi umum tentang perkembangan teknologi augmented reality dan penggunaannya
dalamAugmented reality adalah teknologi yang menggabungkan dunia nyata dengan elemen digital,

menciptakan pengalaman interaktif dan imersif bagi pengguna.
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Konsep augmented reality pertama kali dikembangkan pada awal-ah99B8amun,
popularitasnya meningkat seiring dengan perkembangan teknologi komputer dan perangkat mobile
yang semakin canggih pendidikan. Pada awalnya, augmented reality banyak digunakan dalam industri
militer danbisnis.Namun, seiringberjalannyavaktu, pendidikanjugamengadopsieknologiini untuk
meningkatkan pengalaman belajar siswa. Software augmented reality seperti Asembllr Edu telah
dikembangkan untuk membantu pendidik menciptakan konten pendidikan yang interaktif dan
menggabungkaalemen virtual dengagiunia nyataPerkembangagoftware augmenteckality dalam
pendidikan memungkinkgmengguna untuknelihat objek 3D, animasi, informasi tambahan, dan konten
multimedialainnyasecardangsungnelaluiperangkatmobileatauperangkafAR khususlni membuka
peluang baru dalam pembelajaran, seperti menjelajahi gitarest di tata surya, mengamati organ
tubuh manusia secara interaktif, atau menampilkan banéraragunan bersejarah dalam lingkungan
nyata.

Langkah-langkah penggunaansoftware Assemblr Edu
A. InstalaplikasiatausoftwareAssemblrdi playstore Dapatjugamelaluiwebsitedi link
https://id.edu.assemblrworld.com/clagssources
B. BuatakunAssemblrEdu

Klik daftar(bisamenggunakaakungoogle facebookatauemail)> isi biodata> masuk

akun
C. MasukakunAssemblrEdu
Klik masuk(bisamenggunakaakungoogle facebookatauemail)> ikuti pengenalan

dashboard sampai tampilannya seperti dibawah ini:
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https://id.edu.assemblrworld.com/class-resources

D. TampilanAssemblrStudioWeb

£ Ondomurs kX X b TH x B

€5 0N smebbssan e

Semua topik

Matematika

v
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E. EditorAssembliStudioWeb

Langkahlangkahuntukmembuakontendi softwareAssemblrEduadalahsebagai

berikut:
1. Masukke projekbaru

2. Sesuaikamackgroundiengaryangdiinginkan
3. Cariobjekyangakandi tampilkan(baik teks,3D objekataupungambarataupun

video).
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