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KATA PENGANTAR 

 

Alhamdulillah, Segala puji bagi Allah SWT, pencipta dan 

pemelihara alam semesta, atas nikmat dan karunia-Nya dapat 

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 

program-pogram yang tercantum pada DIPA Universitas Islam 

Negeri Sunan Gunung Djati Bandung tahun anggaran 2025. 

Maksud dan tujuan penyusunan buku ini adalah untuk 

menyediakan informasi kepada unit/satuan kerja yang terkait serta 

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 menjadi sarana evaluasi 

pelaksanaan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat Jurusan 

Pendidikan Matematika Fakultas Tarbiyah dan Keguruan untuk 

Tahun 2025, serta mendorong peningkatan kualitas dan semangat 

kerja bagi seluruh pegawai di Prodi Pendidikan Matematika 

lingkungan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan. 

 

 

Bandung, September 2025 

Penulis 

 

                                                                        Dr. Hj. Wati susilawati, M.Pd.
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BAB I 

PENDAHULUAN  

Pengembangan dan peningkatan kualitas Prodi 

Pendidikan Matematika tertumpudan tersentral pada pegawai 

yang ada dilingkungan Prodi itu sendiri, sebagai ujung tombak 

pelaksanaan teknis akademik di tingkat Prodi, dengan 

berbagai kegiatan dan peningkatan lainnya seperti workshop, 

seminar, diskusi, sarasehan dan lain-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 

Masyarakat. Salah satu dari tridharma perguruan tinggi adalah 

pengabdian kepada masyarakat. Tujuan dari Pengabdian 

kepada Masyarakat ini adalah meningkatkan 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. 
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Era revolusi industri 5.0 mengintegrasikan pemanfaatan 

teknologi dan internet yang mempengaruhi kehidupan manusia, 

salah satu diantaranya dunia pendidikan. Karakteristik era 

revolusi industri meliputi digitalisasi, optimasi, produksi, 

otomasi dan adaptasi, interaksi antara manusia dengan mesin 

serta penggunaan teknologi informasi (Rizaldi et al., 2020) 

(Agrasadya et al., 2020). Literasi digital mencakup keterampilan 

berpikir, menggunakan sumber pengetahuan dalam bentuk cetak, 

visual, digital dan auditori (Novanana, 2022) (Kintoko & 

Mulianingsih, 2022). Literasi teknologi merupakan kemampuan 

memahami kelengkapan teknologi untuk berkomunikasi, 

memecahkan masalah dalam pembelajaran (Saragih et al., 

2021)(Alfian et al., 2022) Perkembangan ilmu pengetahuan dan 

literasi teknologiyang begitu cepat, sejatinya sudah dipersiapkan 

oleh guru dalam rangka menghadapi tantangan zaman. Aplikasi 

teknologi dalam pembelajaran matematika semakin 

berkembang pada eradigitalisasi, penggunaan aplikasi tersebut 

sangat penting untuk membantu pendidik profesional dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran dan meningkatkan 

pemahaman serta minat siswa dalam belajar matematika (Sari et 

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);(Tiawan et al., 2020); (Ashadul Ushud, 2020); 
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(Setiawan, 2020). Aplikasi teknologi sebagai media interaktif 

dapat meningkatkan keterampilan guru dalam memahamkan 

konsep virtual kepada siswa serta sejatinya membantu guru dan 

siswa mewakili intuisinya dalam berpikir menyelesaikan soal 

matematika non rutin yang tidak prosedural dalam 

penyelesainnya (Nurdiyanti* et al., 2022); (Susilawati, 2021); 

(Haryaniet al., 2021); (Setiawan, 2020). 

Tetapi realita dilapangan masih ada permasalahan 

teknologi di sekolah yang dihadapi sebagian guru diantaranya 

keterbatasan akses dan infrastruktur: Masih banyak sekolah dan 

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., 2020). Guru-guru seringkali tidak 

memiliki pelatihan yang cukup dalam mengintegrasikan model, 

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, 2019). Guru seringkali mengalami 

kesulitan dalam menemukan dukungan teknis dan sumber daya 

yang mereka butuhkan untuk mengimplementasikan teknologi 

dalam pembelajaran. Pihak sekolahpun tidak menyediakan 

teknisi khusus yang menangani laboratorium komputer yang 



4 
 

 

 

dapat memberikan masukan atas kekurangan yang dimiliki  guru 

dalam memanfaatkan TIK (Yusri 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 mereka (Akram 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 

online(Magaña 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. Kurangnya motivasi: 

Keterbatasan interaksi sosial dan lingkungan pembelajaran yang 

berbeda dapat memengaruhi motivasi siswa untuk belajar. 

Beberapa siswa mungkin merasa kesulitan untuk tetap fokus dan 

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 

memahami cara penggunaan teknologi yang baru (Saadati et al., 

2014); (Zayyadi et al., 2017). Keamanan dan privasi: Siswa 
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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 

menjadi sangat tergantung pada teknologi, sehingga kehilangan 

kemampuan untuk belajar dan berinteraksi di luar dunia digital 

(Runisah et al., 2019). Ini dapat menyebabkan masalah seperti 

kecanduan teknologi dan isolasi sosial. Oleh karena itu, penting 

untuk menindaklanjuti hasil riset melalui pengabdian dan 

pendampingan kepada komunitas guru guru dan siswa dalam 

memilih teknologiyang tepat untuk membantu proses belajar-

mengajar. 

Salah satu alternatif yang penting untuk menindaklanjuti 

beberapa permasalahan pembelajaran yang kompleks yang 

dihadapi guru dan siswa selama proses pembelajaran 

matematika inovatif berbasis teknologi yaitu melaksanakan 

pengabdian dan pendampingan melalui pelatihan aplikasi 

teknologi dalam proses pembelajaran matematika inovatif. 

Beberapa hasil riset dan pengabdian kepada masyarakat untuk 

komunitas guru-guru dan siswa di sekolah,diantaranya Pelatihan 

Geo-Gebra sesuai hasil pengabdian (Runisah et al., 2019); 

(Imawan & Ismail, 2020) bahwa guru-guru mampu mendesain 

pembelajaran matematika dengan aplikasi GeoGebra, melalui 

workshop, simulasi, dan evaluasi produk desain pembelajaran 
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matematika dengan GeoGebra. Hasil Pengbdian kepada 

masyarakat (Pengabdian et al., 2013) mengungkap bahwa 

terdapat peningkatan kemampuan pemahaman konsep 

matematika guru-guru setelah pelatihan IPTEKS. Hasil 

pengabdian kepada masyarakat diungkap oleh (Junaidi et al., 

2021) bahwa guru-guru sudah terampil melaksanakan survey 

online melalui google form. Hasil PKM (Septiningrum et al., 

2020) bahwa guru-guru sudah terampil dan paham akan 

pentingnya digitalmarketing bagi peluang bisnis memasarkan 

produk LKPD dan Bahan ajar melalui online. Guru- guru 

terampil merancang RPP melalui Pelatihan penyusunan RPP 

sesuai kurikulum merdeka (Haerudin & Sejati, 2020). Hasil 

PKM (Setiawan & Syaifuddin, 2020) mengungkap 

profesionalitas guru meningkat setelah pelatihan desain 

pembelajaran peta konsep. 

Hasil PKM (Haerudin & Sejati, 2020) penataan jaringan 

melalui integrasi pemancar sinyal wireless tambahan yang dapat 

memperlus sekaligus memperkuat sinyal jaringan wirelesspada 

sekolah mitra. Hasil PKM (Riandari et al., 2019) melaksanakan 

pelatihan mengenai pentingnya memiliki digital skills, yang 

dapat memberikan pemahaman terhadadap guru-guru mengenai 

berbagai bidang yang membutuhkan keahlian dalam digital 

skills. Hasil PKM; (Saadati et al., 2014) ; (Wahyudi et al., 2021) 

mengungkap keberhasilan melakukan pendampingan 

pembelajaran daring parsial terpadu berbasisi 3 CM (Cool- 
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Critical-Creative-Meaningful) Learning untuk mengatasi 

kejenuhan belajar dan kreativitas implikasi dampak Covid-19. 

Pelatihan manajemen pengelolaan website oleh (Daroni et al., 

2018);(M Anas Sobarnas et al., 2020) mengungkap bahwa guru-

guru mampumempublikasikan karya desain website yang dibuat 

melalui hosting dan domain, manual manajemen, jurnal, serta 

publikasi dan website media cetak. Hasil PKM(A­ēkg¿l & ķad, 

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) 

mengungkap bahwa guru-guru sudah terampil dalam penulisan 

karya ilmiah dan publikasi Jurnal ilmiah. Hasil PKM (Winangun 

& Dewi, 2021) Mengungkap bahwa pelatihan desain 

pembelajaran inovatif mampu meningkatkan profesionalitas 

guru-guru 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 pelaksanaan ñPelatihan Aplikasi 

Teknologi dalam Pembelajaran Matematika Inovatif Menuju 

Pendidik Profesionalò dengan tujuan untuk meningkatkan 

kemampuan guru-guru matematika dalam melaksanakan proses 

pembelajaran matematika inovatif yang menyenangkan melalui 

beberapa aplikasi teknologi interaktif. 
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BAB II  

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 

tersedianya media pembelajaran, pendidik dapat menciptakan 

berbagai situasi kelas, menentukan model, strategi, pendekatan, 

metode dan teknik pembelajaran matematika dalam situasi yang 

berlainan dan menciptakan iklim dengan emosional yang 

sehat diantara peserta didik. Media pembelajaran ICT dapat di 

fungsikan secara tepat dan proporsional dalam proses 

pembelajaran secara efektif. 

Manfaat Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis ICT 

(Moshood et al., 2020) yaitu: 

1. Materi abstrak (diluar pengalaman sehari-hari) 

2. Kekuatan Hypertext (dibandingkan Buku) 

3. Penggambaran ulang object belajar dan pola pikir siswa 
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4. Meningkatkan retensi/daya ingat siswa dengan belajar secara 

multimedia 

5. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan tenaga 

6. Siswa belajar mandiri, sesuai bakat, kemampuan visual, 

auditori dan kinestetiknya. 

7. Memberikan rangsangan yang sama, mempersamakan 

pengalaman & menimbulkanpersepsi yang sama. 

8. Pembelajaran dapat lebih menarik 

9. Waktu pelaksanaan pembelajaran dapat diperpendek 

10. Proses pembelajaran dapat berlangsung kapanpun dan 

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 

dan informasi. Di bawah ini akan di ulas lebih lanjut Manfaat 

ICT dalam pembelajaran matematika (Livingstone, 2012); 

(Henderson, 2020), anatara lain 

1.  Pembelajaran Matematika berbasis TIK Lebih Inovati 

Paradigma pembelajaran matematika yang terbiasa dengan 

angka, rumus, PR, dan Latihan soal yang menjemukan 

tentu harus diubah menjadi pembelajaran matematika 

membuat fun dan enjoy. Hal ini bisa dilakukan dengan 

menggunakan multimedia dalam menyampaikan materi 
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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 

membuat siswa mampumemanifestasikan dalam dunia real 

yang tak terbatas pada symbol matematika semata. 

2. Pembelajaran Audio Visual Lebih Efektif 

Matematika yang didominasi dengan angka, rumus, bagan, 

dan grafik sering membuat siswa sulit menerima materi yang 

disampaikan guru. Tetapi hal ini bisa disiasati jika guru 

mampu memberi warna yang berbeda dalam 

penyampainnya, baik sajian audio maupun visualnya. 

Disinilah peran kecanggihan teknologi yang dapat 

membantu pembelajaran matematika 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 

3. Siswa Lebih Tertarik 

Pembelajaran  matematika  dengan  bantuan  TIK   akan 



11 
 

 

 

membuat siswa lebih tertarik dalam mendalami materi 

maupun hal-hal lain terkait dengan materi yang dimpaikan. 

Para siswa tentu tidak akan jumud dengan buku sumber dari 

guru semata, tetapi bisa menggali secara luas dari media 

internet. Dimana kita tahu bahwa di internet tentunya 

memberikan berjutajuta informasi tentang matematika serta 

aplikasinya dalam berbagai bidang kehidupan baik agama, 

social, ekonomi, politik, budaya, dan lain sebagainya. 

4. Matematika Tidak Terkesan Menjenuhkan 

Matematika yang didukung dengan dengan kecanggihan TIK 

membuat pembelajaran matematika tidak menjenuhkan. 

Banyak aplikasi software yang bisa menunjang proses 

pembelajaran matematika. 

5.  Menguji Kreatifitas Guru dalam Pembelajaran matematika 

Guru matematika akan semakin kreatif dalam mengemas dan 

menyajikan matematika menjadi sesuatu hal yang 

menyenangkan bagi para siswanya. 
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BAB III  

 

APLIKASI  SOFTWARE MATEMATIKA  MAPLE  

 

Maple adalah sistem perangkat lunak matematika berbasis 

komputer, yaitu komputer sistem aljabar dari Waterloo Maple 

Sofware (WMS) (Tung, 2003:3); (Benotsmane et al., 2020) 

Program yang dikembangkan mencakup tentang penyelesaian 

matematika untuk mendukung berbagai topik operasi 

matematika yang meliputi analisis numerik, aljabar simbolik, 

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 

mengenai aritmatika dasar, teori grup dan analisis tensor (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 dapat selalu mengacu pada fungsi help 

dari menu bila ada fungsi yang hendak ditanyakan. Selain itu 
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juga terdapat tutorial di Maple dengan help yang tersedia di 

menu. Maple menurut (Suharti et al., 2020); Heal et al (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 fasilitas-fasilitas yang sudah 

diakui dengan pola visual yang sangat kuat untuk melihat 

kecenderungan-kecenderungan dan titik -titik  perbedaan yang 

sulit dideteksi, dan dengan itu kemampuan bekerja dengan 

grafik merupakan kemampuan dasar ilmuwan (Ari Harseno 

dan Sutriyono, 2001). 

Maple merupakan suatu Sistem Komputasi Simbolik 

(Symbolic Computation System) interaktif yang sangat kuat. 
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Program ini telah banyak digunakan oleh kalangan pelajar, 

pendidik, matematikawan, fisikawan, statistikawan, ilmuwan 

dan insinyur untuk mengerjakan komputasi numerik dan 

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

Sejarah Maple 

 

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 untuk matematika yang diproduksi oleh Waterloo 

Maple Inc., Ontario, Canada. Program ini pada awalnya 

dikembangkan oleh civitas University of Waterloo, Canada 

tahun 1988 (http://www.Maplesoft.com). 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). 

Konsep pertama dari Maple muncul dari pertemuan pada 

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 

mengembangkan komputer dengan sistem aljabar yang akan 

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 

1988 Waterloo Maple Inc didirikan. Tujuan awal perusahaan 

itu untuk mengelola distribusi perangkat lunak. Akhirnya, 

perusahaan berevolusi untuk memiliki R & D departemen di 

mana banyak pembangunan Maple yang dilakukan saat ini, 

namun perkembangan yang signifikan dari Maple di 

universitas laboratorium penelitian termasuk: Laboratorium 

Komputasi Simbolik di University of Waterloo, Research 

Ontario Pusat Aljabar Komputer di University Western 

Ontario, dan laboratorium di universitas-universitas lain di 

seluruh dunia. 

Pada tahun 1989, pengguna grafis pertama untuk Maple 

dikembangkan  dan  disertakan  dengan  versi  4.3  untuk 
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Macintosh. Versi X11 dan Windows baru diikuti pada tahun 

1990 dengan Maple V. digunakan di sejumlah aplikasi 

penting dalam ilmu pengetahuan dan matematika mulai dari 

demonstrasi serta Teorema terakhir Fermat di nomor teori, 

untuk solusi dalam Relativitas Umum dan mekanika 

kuantum. Ini dipamerkan dalam edisi khusus yang dibuat 

oleh pengembang Maple disebut 'MapleTechô. Pada tahun 

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 

merekomendasikan sebelumnya ("klasik") antarmuka untuk 

pengguna dengan kurang dari 500 MB memori fisik. 

Antara pertengahan tahun 1995 dan 2005 Maple 

kehilangan pasar 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, sehingga tampak mirip dengan rumus dalam 
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sebuah buku. Pada tahun 2008, Maple 12 menambahkan 

fitur antarmuka pengguna tambahan yang ditemukan di 

Mathematica, termasuk style sheet tujuan khusus, 

pengendalian header dan footer, pencocokan braket, daerah 

eksekusi otomatis, template perintah penyelesaian, 

memeriksa sintaks dan auto-inisialisasi 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. 

Langkah Penggunaan Maple 

 

Panduan ini untuk pekerjaan dalam mode Dokumen. 

Sebagian besar informasi berlaku sama untuk mode Lembar 

Kerja, dengan sedikit perbedaan visual. Berikut langkah-

langkah kerja pada aplikasi Maple: 

1. Mengaktifkan Maple 

 

Maple dapat diaktifkan langsung dengan mendouble 

klik icon Maple Windows jika shortcut Maple sudah 

tersedia. 
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2. Halaman Awal 

 

Saat pertama kali membuka Maple, Anda akan melihat 

halaman Mulai. Klik ikon Dokumen Baru, di kiri atas 

halaman untuk membuka dokumen kosong 
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2. Bekerja dengan Maple 

 

Setelah worksheet siap, langkah selanjutnya adalah 

bekerja dengan Maple. Namun jangan lupa, untuk 

bekerja dengan Maple, status Worksheet harus dalam 

kondisi ñMaple inputò yang ditandai dengan tanda 

prompt (>) kemudian tekan CTRL + M. Setelah tanda 

prompt muncul, semua operasi apapun dapat 

dilakukan dengan diakhiri dengan tanda titik koma (;). 

Perhatikan contoh berikut: 

 

 

Fungsi dari ñrestartò adalah untuk menghentukan 

perintah sebelumnya dan sebagai tanda untuk memulia 

perintah yang baru. 

3. Maple Help 

 

Salah satu hal yang membuat Maple sangat familiar 

adalah Maple help yang ada pada program Maple. 



20 
 

 

 

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 

(terletak pada bagian atas sebelah kanan) kemudian pilih 

Maple help. Perhatikan gambar berikut: 
 

 

 

Nanti akan muncul tampilan berikut 

 

 

Setelah itu, ketikkan topik yang akan ditanyakan 

pada kolom yang tersedia, kemudian enter. Misalnya : 



21 
 

 

 

 

 

 

Dengan mengetikkan ñdifferential eqò maka akan 

muncul beberapa topik, 

silahkan pilih sesuai dengan kebutuhan. 

 

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 dokumen Anda, dan berguna 

untuk entri masalah. 

Penyeelsaian Soal dengan Maple 

 

1. Diketahui daerah yang dibatasi kurva y=4-x ^2 

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

benda pejal diperoleh dengan memutar daerah tersebut 
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pada sumbu x. gambarlah benda pejal tersebut dan 

tentukan volumenya! 

Penyelesaian: 

 

 

 

Gambar dan tentukan volume benda putar yang terjadi 
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di daerah antara kurva y=ãx dan y=1/2 x yang diputar 

mengelilingi sumbu x! 

Penyelesaian: 
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BAB IV 

APLIKASI  CYMATH  

Aplikasi Cymath adalah aplikasi yang mampu 

menyelesaikan soal matematika secara otomatis. Bahkan, jika 

tidak tahu cara memecahkan perhitungan tingkat dua atau 

tidak tahu apa itu sinus atau kosinus, aplikasi ini mampu 

menangani semuanya dan menawarkan solusinya 

secaralangsung; (Paredes, 2020; Pratidiana & Junaedi, 2022). 

Cymath merupakan aplikasi yang dibuat oleh Cymath LLC 

dan pada 2016-06-21 18:52:22 kali pertama kali muncul di 

Google Play Store/ App Store untuk pengguna biasa. 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 

sangat sederhana: ketikan saja soal yang Anda punya langsung 

ke dalam aplikasi ini. Cara kedua bahkan lebih sederhana lagi: 

potret foto soalnya. Namun, soal harus ditulis dengan jelas dan 

dipotret dalam cahaya terang. 
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¶ Aljabar: 

Aplikasi ini mendukung penyelesaian persmaan, anjak 

piutang, logaritma, eksponen, bilangan kompleks, 

persamaa kuadrat, trigonometri, dekomposisi fraksi 

parsial, pembagian polinomial, dan lain-lain. 

¶ Kalkulus: 

Aplikasi ini mendukung peraturan produk, aturan 

quotient, aturan rantai, substansi u, integral bagian, 

inetgral dengan fraksi parsial, substitusi trigonometri, 

substitusi rasionalisasi dan masih banyak lagi. 

¶ Grafik: 

Aplikasi ini mendukung pembuatan grafik, penyadapan, 

asimtot, domain, rentang, dan banyak lagi. 

Kelebihan dan Kekurangan Aplikasi Cymath 

Kelebihan: 

¶ Dapat digunakan secara gratis. 

¶ Dapat membantu memecahkan soal 

matematika dengan mudah. 

¶ Penyelesaian soal dijelaskan langkah demi 

langkah. 

Kekurangan: 

¶ Terbatas pada materi aljabar, kalkulus, dan 

grafik. 

¶ Fitur bahasa masih sedikit. 

¶ Tidak bisa menjawab soal cerita. 
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¶ Tidak semua soal bisa terdeteksi. 

 

Cara Mendownload Aplikasi  Cymath 

Berikut adalah cara mendownload Cymath-Math 

Problem Solver Apk Online: 

Kita dapat mendownload aplikasi mobile Cymath-Math 

Solver di ponsel Android dengan menggunakan Google 

Playstore. Jika dengan menggunakan Google Play Store 

tidak bekerja dengan benar, maka kita dapat menginstal 

installer App 9apps untuk mengunduh Cymath ï Math 

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. 

¶ Cara download Aplikasi Math Problem Solver untuk 

perangkat iOS 

Untuk mengunduh Aplikasi Cymath ï Math di iOS 

mobile yang tersedia; 

1) Klik Download, link yang mengarahkan Anda ke 

halaman Download aplikasi MathSQL ï Math 

Problem Solver iOS resmi. 
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2) Klik Download link ke Download Cymath ï Math 

Problem Solver. 

3) Install dan open Cymath ï Math Problem Solver 

App Versi 2.44 terbaru. 

¶ Cara download perangkat lunak soal Cymath ï Math 

untuk Android (Android | Android Smartphone | 

Android Phone | Android Mobile | Android Mobile 

Phone) 

1) Kunjungi Google Play Store 

2) Cari Cymath ï Math Problem Solver App di ñBar 

Pencarianò 

3) Klik  Download versi 2.44 terbaru perangkat lunak 

Soal Matematika Cymath ï Math 

Rincian Tentang Aplikasi  Cymath 

 

Beberapa rincian penting dari Aplikasi Cymath adalah 

sebagai berikut: 

 

Nama Cymath ï Math Problem 

Solver 

Average Rating 

(AppStore 

4.3 dari pengguna 

Versi Saat Ini 2.44 

Kategori Nama Pendidikan 

Tanggal Peluncuran 

Resmi 

2016-06-21 18:52:22 

Apakah itu Gratis Ya 

Total Ruang (Mb App) 23,189.00 

Nama Pengembang Cymath LLC 

Tersedia untuk 

iOS/Windows 

Ya 



29 
 

 

 

 

Contoh Penggunaan Aplikasi Cymath 

1) Buka aplikasi Cymat 

2) Anda bisa memilih ingin menggunakan kamera 

untuk memotret soal atau mengetik soal manual. 

Disini kamu mencoba untuk memotret soal dengan 

klik simbol kamera 

 

 

3) Potret soal dengan jelas, jangan sampai soal tidak 

terdeteksi, lalu klik tombol hijau 
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4) Jawaban dan langkah-langkahnya sudah tertera 
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Latihan Soal dengan Bantuan Aplikasi 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 berturut-turut 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, dan fosfor berturut-turut sebanyak 

0,2 kg; 0,3 kg; dan 0,4 kg. Setiap kantong pupuk 

kering mengandung nitrogen, kalium, dan fosfor 

berturut-turut 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 

seharga Rp 15.000, sedangkan KUD Jayid menjual 

1 buah labu pupuk cair seharga Rp 14.000, dan 1 

kantong pupuk kering seharga Rp 11.000. Agar Pak 

Hasan dapat memenuhi keperluan nutrisi untuk 

sayurannya dan mengeluarkan biaya yang 

seminimal mungkin, maka jumlah masing-masing 

pupuk di KUD mana Pak Hasan harus membeli? 

Penyelesaian: 

 

Diketahui: 

Labu pupuk cair mengandung nitrogen 0,2 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 
pupuk kering = Rp 15.000, KUD Jayid menjual 1 labu 
pupuk cair = Rp 14.000 dan 1 labu pupuk kering = Rp 
11.000. 
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Ditanyakan: 

 

Ke KUD mana Pak Hasan harus pergi? 

 

Jawab: misal x = pupuk cair, y = pupuk kering 

 

 x y 

Nitrogen 0,2 0,6 Ó 2,4 

Kalium 0,3 0,3 Ó 1,8 

Fosfor  0,4 0,2 Ó 1,6 

 

1) 0,2x+0,6y" Ó 2,4" menjadi x+3y" Ó 12" 

 

2) 0,3x+0,3y" Ó 1,8" menjadi x+y" Ó 6" 

 

3) 0,4x+0,2y" Ó 1,6" menjadi 2x+y" Ó 8" 

 

Selanjutnya membuat grafik dengan bantuan Aplikasi 

Cymath 

Keterangan: Karena aplikasi Cymath masih terbatas, 

tidak bisa langsung memasukan tiga fungsi ke dalam 

grafik, maka dimasukan satu persatu 

Grafik untuk fungsi 

x+3y" Ó 12" 
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Grafik untuk fungsi 

x+y" Ó 6" 

 

 

Grafik untuk fungsi 

2x+y" Ó 8" 



35 
 

 

 

 

 

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, Pak Hasan harus pergi ke KUD Jayid supaya dapat 

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. Keunggulan dari aplikasi ini, selain gartis, adalah bisa 

dioperasikan dalam kondisi offline. Malmath mampu 

menyelesaikan soal matematika berupa integral, trigonometri, 

logaritma, persamaan, dan aljabar (Shurygin et al., 2023). 

Kelebihan dan Kekurangan Aplikasi Malmath 

Kelebihan 

Dapat diunduh secara gratis. 

Dapat digunakan tanpa menggunakan koneksi internet. 

Memberikan langkah-langkah penyelesaian atas 

masalah yang kita input. 

Kekurangan 

Tidak dapat digunakan dalam Bahasa Indonesia. 

Tombol-tombol yang diberikan sedikit berantakan, 

sehingga membingungkan beberapa pengguna. 

Cara Mendownload Aplikasi 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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dibutuhkan kecuali aplikasi tidak berfungsi. 

Cara mendownload Aplikasi Malmath : Step by step solver 

untuk perangkat iOs 

Untuk mengunduh Aplikasi Malmath : Step by step solver di 

iOS mobile yang tersedia : 

Klik  Download, link yang mengarahkan Anda ke halaman 

Download aplikasi Malmath : Step by step solver iOS resmi. 

Klik  download link download ke download Malmath : Step by 

step solver. 

Install dan open Malmath : Step by step solver App. 

Cara download aplikasi Malmath : Step by step solver untuk 

Android 

Kunjungi Google Play Store 

Cari Malmath : Step by step solver App di ñBar Pencarianò 

Klik  Download versi terbaru Malmath : Step by step solver 

Contoh Penggunaan Aplikasi Malmath. 

Buka Aplikasi Malmath 
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Masukan soal 

 

 

Lalu mengklik tulisan memecahkan dan akan muncul 

jawaban 
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Lalu mengklik tulisan tampilkan langkah-langkah 

sampai dengan jawaban akhir 
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Lalu kembali ke halaman awal 

 

 

Lalu klik  grafik dan akan muncul grafiknya 

 

 

Latihan Soal dengan Bantuan Aplikasi Malmath 

Soal : 

Pak  Ali   seorang  pengusaha  makanan  kecil  yang 



44 
 

 

 

menyetorkan dagangannya ke tiga warung. Untuk 

warung A Pak Ali menyetorkan 15 kerupuk, 5 permen, 

dan 8 Chitato. Untuk warung B Pak Ali  menyetorkan 20 

kerupuk, 15 permen, dan 16 Chitato. Sedangkan untuk 

warung C Pak Ali  menyetorkan 10 kerupuk, 10 permen, 

dan 12 Chitato. Harga sebungkus kerupuk, sebungkus 

permen, dan sebungkus Chitato berturut-turut adalah 

Rp.5.000,00 ;Rp.1.000,00 ;dan Rp.3.000,00. Hitunglah 

pemasukan harian yang diterima Pak Ali dari setiap 

warung serta total pemasukan harian dengan penyajian 

bentuk matriks. 

 

Penyelesaian :  

Diketahui : 

 15 5 8 
Matriks A = [ 20 15 16 ] 

 10 10 12 

5000 
Matriks B = [ 1000] 

3000 

Ditanyakan : 

 

Pemasukan harian yang diterima Pak Ali  dari setiap 

warung dan total pemasukan harian ! 

Jawab : 

AB=pemasukan harian Pak Hasan 
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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 

setiap warung A, warung B, dan warung C berturut-turut 

adalah Rp.104.000,00 ;Rp.163.000,00 ;dan 

Rp.96.000,00. 

Total pemasukan harian Pak Ali  dari seluruh warung 

adalah 

Rp.104.000,00+Rp.163.000,00+Rp.96.000,00=Rp.363. 

000,00. 

Selanjutnya penyelesaian dengan bantuan Aplikasi 

Malmath 

Masukan soal 

 

 

Lalu klik  memecahkan 
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Lalu akan muncul langkah-langkah sampai 

jawabannya 
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Dapat terlihat bahwa jawaban secara manual dan jawaban 

dengan bantuan aplikasi Malmath sama. 
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BAB VI 

APLIKASI  DESMOS 

Desmos didirikan pada tahun 2011 oleh Eli Luberoff, 

seorang lulusan Universitas Yale. Awalnya, Desmos didesain 

sebagai sebuah aplikasi yang bertujuan untuk membantu 

siswa dalam memahami konsep matematika dengan lebih 

baik. Dalam beberapa tahun pertama, Desmos fokus pada 

pengembangan fitur-fitur yang memungkinkan siswa dan 

pengajar untuk memvisualisasikan grafik matematika secara 

interaktif. 

Pada tahun 2012, Desmos merilis aplikasi web 

pertamanya, yang memungkinkan pengguna untuk mengakses 

Desmos melalui browser internet (Fransye Giovani Sundah et 

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 

interaksi yang lebih interaktif dan kolaboratif antara siswa dan 

pengajar. 

Pada tahun 2015, Desmos meluncurkan aplikasi mobile 
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untuk iOS dan Android, sehingga memungkinkan pengguna 

untuk mengakses Desmos melalui perangkat seluler mereka. 

Ini memungkinkan pengguna untuk mengakses dan 

menggunakan fitur-fitur Desmos dengan mudah di mana pun 

mereka berada. Adapun macam-macam produk dari desmos 

: 

 

¶ Activity  Builder (website) 

 

Fitur khusus dalam Desmos yang dirancang untuk 

menciptakan dan menyampaikan aktivitas pembelajaran 

matematika interaktif kepada siswa. 

¶ Graphing Calculator (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. 

¶ Scientific Calculator (application/website) 

 

Untuk melakukan operasi matematika dasar, fungsi 

matematika (trigonometri dan invers trigonometri, 

eksponensial, dan pangkat), mengonversi satuan, melakukan 

analisis statistik dan pemrograman sederhana. 

¶ Four Function Calculator (website) 
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Berfungsi untuk melakukan perhitungan matematika dasar 

yang melibatkan empat fungsi matematika dasar, yaitu 

penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. 

¶ Practice Test / Test Mode (application/website) 

 

Digunakan pengajar untuk dapat mengelola dan 

melaksanakan ujian matematika secara efisien, menghemat 

waktu dan usaha dalam penilaian, serta memberikan 

pengalaman pengujian yang lebih interaktif dan terkontrol 

kepada siswa. 

¶ Matrix Calculator (website) 

 

Untuk melakukan operasi matematika pada matriks, 

termasuk penjumlahan, pengurangan, perkalian, 

determinan, invers dan operasi lainnya dalam matriks serta 

memvisualisasikan matriks. 

¶ Geometry Tool (website) 

 

Fitur utama dalam Desmos yang memungkinkan pengguna 

untuk melakukan konstruksi geometri secara interaktif. 

Cara Menginstal Dan Membuka Aplikasi  Desmos: 

Graphing Calculator 

Desmos dapat diunduh melalui toko aplikasi resmi, yaitu 

Google Play Store untuk perangkat Android dan App Store 
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untuk perangkat iOS (iPhone dan iPad). Berikut adalah 

langkah-langkah umum untuk mengunduh Desmos: 

1. Unduh aplikasi Desmos melalui Google Play 

Store/App Store, cari "Desmos Graphing 

Calculator" pilih aplikasi yang dikembangkan oleh 

Desmos Inc., lalu ketuk tombol "Instal" atau 

"Dapatkan" untuk mengunduh aplikasi. 

 

 

2. Setelah terdownload, silahkan buka aplikasi 

tersebut dan akan menemukan tampilan seperti 

gambar berikut. 
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3. [OPSIONAL] Kemudian klik  garis tiga pada pojok 

kiri atas dan pilih menu Daftar 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. 
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4. Selanjutnya Aplikasi Desmos siap untuk digunakan. 
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Desmos tidak memiliki aplikasi desktop resmi untuk PC atau 

Mac. Namun Desmos masih dapat diakses melalui browser 

web (Google Chrome, Mozilla Firefox, atau Safari) pada 

perangkat komputer ataupun smartphone jika tidak ingin 

menginstal aplikasi tambahan. Adapun langkah-langkahnya 

adalah sebagai berikut: 

1. Silahkan kunjungi situs web resmi Desmos di 

"www.desmos.com", dan akan muncul tampilan seperti 

berikut. 

 

 

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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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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4. Selanjutnya Anda bisa memilih menu Sarana 

Matematika dan klik menu Kalkulator Grafik 

 

 

Sekarang Anda dapat menggunakan Desmos melalui 
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website  

 

 

 

Pengenalan Fitur-Fitur Dasar Desmos: Graphing 

Calculator 

Jika ikon 

Pengaturan Grafik diklik, 

maka akan muncul tampilan 

tampak pada gambar 

disamping. Huruf A dan A 

berfungsi untuk mengatur 

size grafik yang 

ditampilkan. Fitur Kontras 

Terbalik dapat dicentang 

jika Anda ingin mengubah 

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 

Anda aktifkan atau nonaktfikan sesuai kebutuhan tampilan 

grafik yang anda inginkan. Dengan fitur Sumbu X dan 

Sumbu Y, Anda dapat mengatur berapa jarak Interval 

yang dibutuhkan untuk grafik yang akan ditampilkan. 

Anda juga dapat menamai sumbu x dan sumbu y tersebut 

dengan menuliskannya pada fitur tambah label. Dalam 

Fitur More Options terdapat fitur Kunci Area Pandang 

yang apabila diaktifkan, maka grafik yang ditampilkan 

tidak akan bisa digeser-geser. Opsi Radian dan Derajat 

dapat Anda sesuaikan sesuai kebutuhan dalam 

penyelesaian soal matematika. 
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Ikon 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 

persamaan kuadrat ataupun 

garis untuk persamaan 

linier. Seperti tampak pada 

gambar dibawah ini: 

 

 

 

 

 

 

Adapun jika ikon Duplikat diklik, 

maka fungsi matematika tersebut 

akan  terduplikat.  Seperti  tampak 
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Jika ikon Tambah 

Item diklik, maka akan muncul 

tampilan tampak pada gambar 

disamping. Opsi ekspresi 

digunakan untuk menuliskan 

fungsi/persamaan matematika. 

Opsi Catatan digunakan untuk 

membuat catatan teks atau 

informasi penting secara 

langsung di sekitar grafik yang 

sedang  dibuat.  Opsi  Tabel 

 

 

 

Opsi Folder digunakan untuk mengatur dan mengelompokkan 

grafik atau proyek yang sedang Anda buat 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. Opsi Gambar digunakan 

untuk memberikan fleksibilitas tambahan dalam 

memvisualisasikan konsep matematika dan membuat grafik 

lebih ekspresif. 
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Ketika  Anda  klik    Garis 

Tiga di pojok kiri  atas, maka 

akan muncul    tampilan 

seperti tampak pada gambar 

disamping (kotak merah). 

Disanalah  Anda     dapat 

melihat hasil pekerjaan yang 

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 

terdapat contoh grafik garis, 

parabola,    trigonometri, 

irisan   kerucut,   kutub, 

parametrik,    transformasi, 

statistik, hingga kalkulus. 
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Prosedur Implementasi Penggunaan Desmos Dalam 

Memecahkan Masalah Matematika 

4.1 Cara Banyak Solusi Banyak 

 

Jainab dan Asma adalah dua orang kakak beradik yang 

senang bermain bola kasti. Bu Arini  mengamati sebentar 

kedua anaknya dari kejauhan yang sedang melempar 

bola tersebut. Bu Arini  mengamatinya hingga detik ke 4 

dari sejak anaknya mulai bermain. Pada detik ke-2 bola 

mencapai ketinggian maksimum. Buatlah persamaan 

dan grafik berdasarkan hasil pengamatan tersebut! 

Tabel 1 Ketinggian Bola 

Waktu (s)    0    2    3    4 

Ketinggian (m)0.5   5.3   4    0.5 

 

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 

3) Isilah tabel dengan data Tabel 1 

 

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 fungsi kuadrat ke dalam 

kolom kiri  pada Aplikasi Desmos: y= ax  

^2+bx+c 

 

6) Perhatikan bahwa saat Anda menuliskan fungsi 

kuadrat, ada tulisan yang muncul di bawahnya: 

 

 

7) Klik  all 

 

8) Akan muncul 3 buah slider yang dapat digeser-

geser. Nilai-nilai a, b, c yang dipilih akan 

mempengaruhi grafik fungsi kuadrat yang 

dihasilkan. Silakan menggeser nilai-nilai 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/persamaan yang paling mendekati data yang ada. 

4.2 Cara Banyak Solusi Tunggal 

 

Robi mengendarai mobil dari rumahnya yang berada di 

samping jalan raya (lihat Gambar 1). Dia mengendarai 

mobilnya menuju ke kampus dan melewati rumah 

neneknya. Jarak rumahnya ke rumah neneknya adalah 30 

km, jarak dari kampus ke rumah neneknya adalah 30 km. 

https://www.desmos.com/calculator/w67csop5nl
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Gambar 1 Ilustrasi Perjalanan Robi 

 

a) Buatlah tabel untuk menunjukkan seberapa jauh 

Robi dari rumah dan seberapa jauh Robi dari rumah 

nenek dimulai dari awal perjalanan dari rumah 

sampai tiba di kampus! 

b) Gambarkan grafik yang merepresentasikan 

hubungan antara jarak dari Robi ke rumah dan jarak 

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/
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3) Isilah tabel dengan data yang diketahui 

 

4) Perhatikan bahwa setiap kali kamu selesai 

mengisikan satu baris, ada satu titik yang muncul 

pada bidang koordinat. Titik ini koordinatnya 

diambil dari tabel. 

5) Tuliskan bentuk umum fungsi nilai mutlak ke dalam 

kolom kiri pada Aplikasi Desmos: y=a|x-h|+k 

6) Perhatikan bahwa saat Anda menuliskan fungsi 

kuadrat, ada tulisan yang muncul di bawahnya: 

 

 

7) Klik  all 

 

8) Akan muncul 3 buah slider yang dapat digeser-

geser. Nilai-nilai a, h, k yang dipilih akan 

mempengaruhi grafik fungsi kuadrat yang 

dihasilkan. Silakan menggeser nilai-nilai tersebut 

sampai menemukan fungsi nilai mutlak yang 

melalui titik-titik dari tabel. 

 

 

Jawaban 
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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/yitzk07s7c 

 

 

 

 

 

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 soal-soal matematika dengan cara memotret 

atau menulis soal matematikanya (Avanda & Putri, 2020). 

Aplikasi ini tidak semata-mata memberikan jawaban dari soal 

matematika yang dicari, tetapi juga memberikan pembahasan 

serta tahapan-tahapan dalam menyelesaikan soal matematika 

tersebut secara lengkap dan tepat. PhotoMath sendiri sampai 

saat ini telah mampu mendeteksi dan menyelesaikan soal-soal 

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 terbantu dalam menyelesaikan soal-soal matematika 

yang ada. Akan tetapi tahapan-tahapan yang disajikan oleh 

aplikasi photomath ini terkadang belum lengkap dan ada 

kalanya berbeda dengan tahapan-tahapan yang diberikan oleh 
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guru. Sehingga peserta didik memerlukan waktu untuk 

memahami proses atau tahap demi tahap yang disajikan dalam 

aplikasi ini. Penyelesaian yang disajikan oleh aplikasi ini 

terkadang hanya bisa digunakan untuk soal-soal tertentu saja, 

artinya terdapat beberapa soal yang tidak dapat dideteksi atau 

diselesaikan oleh aplikasi ini, misalnya soal yang berupa 

grafik. 

Aplikasi photomath memiliki fungsi positif dan negatif 

(Avanda & Putri, 2020). Adapun fungsi positif yang diberikan 

aplikasi ini adalah dapat membantu peserta didik dalam 

menyelesaikan persoalan matematika yang sulit 

menggunakan cara manual dan mereka juga dapat mengetahui 

tahapan-tahapan dalam memecahkan soal-soal matematika. 

Sedangkan fungsi negatif dari pemakaian aplikasi ini yaitu 

akan menumbuhkan sifat malas dan ketergantungan dalam 

jiwa peserta didik untuk berpikir menyelesaikan soal-soal 

matematika. 

Kelebihan dan Kekurangan Aplikasi  Photomath 

Kelebihan dari aplikasi ini diantaranya yaitu: 

¶ Pengguna dapat mengenali masalah matematika, 

¶ Menghasilkan deskripsi berkelanjutan atau prosedur 

pemecahan soal yang dicari. 

¶ Memberikan solusi cepat saat digunakan. 

Kekurangan dari aplikasi ini diantaranya yaitu: 

¶ Penggunaan aplikasi ini harus digunakan secara online atau 
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menggunakan data internet. Sehingga banyak dari kalangan 

pengguna berhenti menggunakan aplikasi ini dikarenakan 

pemakaiannya membutuhkan jaringan internet. 

¶ Pada saat proses pemindaian, pengguna haruslah 

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 

Contoh Penggunaan Aplikasi Photomath 

1) Buka aplikasi photomath 

 



72 
 

 

 

2) Pada aplikasi ini disediakan dua mode atau cara 

penggunaan untuk mendapatkan petunjuk langkah demi 

langkah, yakni mode kamera dan mode kalkulator. 

Prosedur penggunaannya adalah sebagai berikut: 

(a) Mode Kamera 

Mode kamera adalah cara instan yang mudah digunakan. 

Karena pengguna cukup menggunakan kamera ponsel 

mereka untuk mengambil gambar soal matematika, baik 

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 

langkah pada aplikasi photomath. Maka aplikasi tersebut 

akan menunjukkan langkah demi langkah penyelesaian 

masalah matematika yang dicari pengguna. 

¶ Memindai soal dalam bentuk gambar atau foto 

 

1) Klik  symbol gambar 
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2) Atur soal yang diinginkan, kemudian klik ñpecahkanò 
Untuk melihat langkah penyelesaiannya klik  ñTampilkan 

langkah penyelesaianò 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3) Kemudian langkah penyelesaian akan muncul 
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¶ Memindai soal dalam bentuk tulisan tangan 

1) Jika ingin memindai secara langsung maka 

gunakan symbol dibawah 
 

 

2) Atur soal yang diinginkan, kemudian klik 

ñpecahkanò. 

Untuk melihat langkah penyelesaiannya klik 

ñTampilkan langkah penyelesaianò 
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Kemudian langkah penyelesaian akan muncul 
 

 

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  symbol kalkulator 
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2) Kemudian ketik soal yang diinginkan, lalu klik  ñTampilkan 

Solusiò untuk meilhat jawaban 

 

 

3) Kemudian klik ñTampilkan Langkah Penyelesaianò untuk 

melihat langkah penyelesainnya 
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4) Kemudian langkah penyelesaian akan muncu 

 

 

 

 

Latihan Soal dengan Bantuan Aplikasi  Photomath 

 

cot 150°  tan 15° =Ễ 

Penyelesaian: 

Dengan menggunakan mode kalkulator pada aplikasi 

photomath 
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BAB VIII  

 

APLIKASI  MICROSOFT  MATH  SOLVER 

 

Di era teknologi yang sudah semakin canggih ini, sudah 

banyak aplikasi yang menawarkan untuk belajar matematika 

dengan mudah. Salah satunya adalah aplikasi Microsoft Math 

Solver yang akan membantu dalam mengatasi masalah 

matematika. Aplikasi Microsoft 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 

menyelesaikannya sehingga pengguna bisa belajar. 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 Romawi. 

2) Pra Aljabar : Radikal, Eksponen, Fraksi, dan Matriks. 
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3) Statistika : Mean, Median, Modus, Standar Deviasi, 

Permutasi, dan Kombinasi. 

4) Aljabar : Persamaan Kuadrat, Sistem Persamaan, 

Ketidaksetaraan, Ekspresi Rasional, Linier, 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 penyimpanan kosong 25 MB. 

 

2) Minimal menggunakan OS Android Lollipop atau 

terbaru. 

3) Kamera smartphone yang cukup jelas hasilnya. 

 

Selain bisa diinstal di Android, Microsoft Math Solver juga 

bisa diinstal di PC, tetapi harus menggunakan bantuan 

Emulator. Berikut merupakan macam-macam Emulator 

diantaranya : 

¶ Bluestacks 

 

¶ MEmu Play 
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Cara Menginstal Dan Membuka Aplikasi  Microsoft 

Math Solver 

Berikut cara menginstal aplikasi Microsoft Math Solver 

di Android sebagai berikut : 

1) Buka Playstore atau App Store kemudian cari 

Microsoft Math Solver. 

2) Setelah muncul klik  instal, tunggu sampai selesai. 

 

3) Setelah selesai, klik  mulai untuk menggunakannya. 

 

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) Download software Bluestacks. 

 

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, temukan playstore 

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 

Solver akan diinstal secara otomatis di Bluestacks. 

Selanjutnya cara menginstal aplikasi Microsoft Math 

Solver untuk Pc Windows 11/10/8/7 dengan bantuan 

Emulator Memu play diantaranya : 

1) Unduh dan instal Memu play pada PC. 

 

2) Setelah terinstal, buka dan temukan Google 

Playstore aplikasi ikon di layar beranda Memu play. 

Cukup ketuk dua kali untuk membukanya. 

3) Sekarang pencarian untuk Microsoft Math Solver di 

Google playstore. Cari yang resmi aplikasi dari 

Microsoft Corporation pengembang dan klik  tombol 

instal. 

4) Setelah instalasi berhasil, dapat menemukan 

Microsoft Math Solver di layar beranda Memu play. 
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Pengenalan Fitur-Fitur Aplikasi Microsoft Math 

Solver 

Aplikasi Microsoft Math Solver mengandalkan AI atau 

kecerdasan buatan dalam menyelesaikan berbagai 

permasalahan matematika. Ditambah dengan fiturnya 

yang lengkap seperti berikut : 

1) Menulis persamaan matematika di atas layar 

layaknya di atas kertas. 

2) Memindai permasalahan matematika berbentuk 

cetakan atau tulisan tangan. 

3) Mengetik dan mengedit menggunakan kalkulator 

matematika ilmiah tingkat lanjut. 

4) Memunculkan penjelasan langkah demi langkah 

dalam bentuk grafik. 

5) Mengimpor gambar hasil pindaian gambar 

persoalan matematika dari galeri. 

6) Mencari situs atau alamat web yang memuat 

permasalahan serupa termasuk video di Youtube 

yang membahas hal aatau soal serupa. 

7) Menyelesaikan permasalahan kata matematika. 

 

8) Memindai plot tabel data XY untuk fungsi linier 



84 
 

 

 

atau non linier. 

 

9) didukung oleh berbagai bahasa. 

 

10) aplikasi Microsoft Math Solver ini merupakan 

aplikasi gratisan 

Penggunaan aplikasi Microsoft Math Solver dalam 

pemecahan masalah matematika : 

a. Menggunakan situs web math.microsoft.com 

 

1) Buka situs web math.microsoft.com 

 

 

2) Ketik soal pada keyboard dan klik  selesaikan 

 

 

3) Tampilan jawaban 
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4) Jika ingin menggunakan langkah-langkah, klik 

lihat langkah-langkah penyelesaian 
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b. Menggunakan aplikasi fitur  pindai gambar 

 

1) Buka aplikasi kemudian klik  ikon pindai dan pindai 

soal yang ada pada buku 
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2) Tampilan jawaban 

 

 

3)  Jika ingin melihat langkah-langkah penyelesaian, 

klik lihat langkah-langah penyelesaian 
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c. Menggunakan aplikasi fitur  menggambar 

 

1) Buka aplikasi kemudian klik ikon gambar 
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2) Gambar soal untuk mendapatkan hasil 

penyelesaian 

 

 

3) Tampilan jawaban 
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4) Jika ingin melihat langkah-langkah penyelesaian, 

klik lihat langkah-langah penyelesaian 
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BAB IX 

APLIKASI  SYMBOLAB  

Symbolab menjadi salah satu perangkat yang 

memudahkan siswa dalam menemukan konsep dan 

menyelesaikan permasalah karena disajikan dengan 

notasi atau simbol yang jelas serta visualisasi . 

Kelebihan dan Kekurangan 

 

Setiap aplikasi tidak jauh dari yang mananya kelebihan 

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-

langkah penyelesaian tidak ditimbulkan sehingga hanya 

menerima hasil akhir dari permasalahan saja kecuali 

ketika kita membeli aplikasi symbolab yang pro seharga 

30.000/minggu. Maka langkah-langkah dari 

penyelesaiannya dapat dilihat. Akan tetapi tidak usah 

khawatir karena pada web symbolab yang dapat di akses 

pada https://www.symbolab.com/ setiap langkah bias 

terlihat secara detail. (Putri, 2018: 5) mengungkapkan 

kelebihan dari symbolab yaitu dapat dimanfaatkan untuk 

https://www.symbolab.com/
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keperluan penyelesaian masalah matematika secara 

cepat dan tepat serta lengkap dengan langkah-langkah 

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 menonjol 

adalah bersikap interaktif yakni mampu meningkatkan 

kemampuan berpikir siswa tanpa muncul rasa bosan 

untuk terus belajar (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 

pembayaran untuk mendapaatkan aplikasi symbolab pro 

juga memerlukan koneksi internet, hanya dapat 

menyelesaikan persoalan matematika, menyebabkan 

siswa malas berhitung. 

Langkah-Langkah Penggunaan 

 

1) Kunjungi situs Symbolab. 

 

2) Klik  Solutions untuk memasuki perhitungan 

Matematika Sains. 
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3) Pilihlah kategori Matematika Sains yang ingin 

dicari jawaban dari soal yang berkaitan. 

 

 

4) Masukkan soal tersebut, apabila ada kesulitan 

untuk simbol Matematika, bisa tekan salah satu 

tombol yang ada di KeyPad, klik Go. 



99 
 

 

 

 

 

5) Tampilan hasil perhitungan. Kamu bisa melihat 

tahapan dalam cara menyelesaikan soal tersebut 

sehingga mendapatkan jawaban yang pas dan 

benar. 
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6) Klik ikon PDF untuk jawaban beserta step by step 

dalam penyelesaian soal tersebut di generate menjadi 

PDF 

 

 

Contoh Penggunaan Soal Hots Menggunakan 

Aplikasi Symbolab 

No 1. Ahmad dan Hasan merupakan kerabat jauh, namun 

mereka selalu akur ketika hal bihalal dan kumpul keluarga 

baik dalam memperinganti hari bersar Islam seperti idul 

fitri, idul adha, satu Muharam, maupun keperluan lainnya. 

Ahmad dan Hasan ternyata terpaut umur yang jauh. Hal ini 

dikarenakan ibu Ahmad merupakan adik bungsu dari 

Ayahnya Hasan sehingga Ahmad untuk sekarang masih 

menginjak pendidikan Sekolah Dasar disalah satu SD yang 

ada dibandung. Jikalau Usiah Hasan dua kali usia Ahmad, 

Umur Ahmad tiga kali lipat umur Hasan, lima tahun yang 

lalu umur Ahmad tiga kali lipat umur Hasan. serta ternyata 

Hasan Masuk Sekolah Dasar di Usia 7 Tahun, dan 

menyelesaikan SD dalam waktu 5 Tahun karena mengikuti 

program Akselerasi, kemudian untuk SMP Hasan 

bersekolah sama seperti anak-anak normal. Namun ketika 
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SMA Hasan Mencoba lagi mengikuti program Akeselerasi 

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 pada semester berapa Hasan sekarang 

kuliah,, jikalau Lama setiap satu semester sama dengan 6 

bulan. 

Jawab.  

 

 

Usia Hasan = 20 Tahun, untuk mengetahui sekarang 

Hasan  berkuliah  pada  semester  berapa,  maka  kita 



102 
 

 

 

akumulasikan dengan perhitungan sebagai berikut. 

Lama sekolah SD = 5 Tahun 

Lama sekolah SMP=3 tahun 

Lama sekolah SMA=2 Tahun 

Usia Hasan Masuk sekolah SD pada usia 7 Tahun maka 

kuliah Hasan sekarang pada semester dapat diketahui 

dengan 

20-7-5-3-2=3 

 

Jadi Hasan telah berkuliah selama 3 tahun, maka Hasan 

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 Free. Ini 

merupakan versi gratis dari Wolfram Alpha Pro, yakni 

suatu aplikasi mesin komputasi dinamis sekaligus 

pencarian data. Mengapa Wolfram Alpha Free? Apa saja 

kelebihan Wolfram Alpha, misal jika dibandingkan 

dengan GeoGebra? 

Wolfram Alpha Free bersifat 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 tool-tool 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,  kita  dapat 



104 
 

 

 

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 kita yang belum mahir menggunakan 

tool-tool konstruksi seperti di GeoGebra. 

 

 

Gambar 1. Stephen Wolfram 

 

Persiapan peluncuran WolframAlpha dimulai pada 15 Mei 

2009 pukul 7 malam CDT dan disiarkan langsung di Justin.tv 

. Rencananya adalah meluncurkan layanan secara publik 

beberapa jam kemudian. Namun, ada masalah karena beban 

yang ekstrim. Layanan ini secara resmi diluncurkan pada 18 
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Mei 2009, Menerima tinjauan yang beragam. Pada tahun 

2009, pendukung WolframAlpha menunjukkan potensinya, 

beberapa menyatakan bahwa cara menentukan hasil lebih 

penting daripada kegunaan saat ini. WolframAlpha gratis saat 

diluncurkan, tetapi kemudian Wolfram Research berusaha 

memonetisasi layanan tersebut dengan meluncurkan aplikasi 

iOS dengan biaya $50, sedangkan situs webnya sendiri gratis. 

Rencana itu ditinggalkan setelah kritik. 

Pada 8 Februari 2012, WolframAlpha Pro dirilis, 

menawarkan fitur tambahan kepada pengguna dengan biaya 

berlangganan bulanan. Beberapa siswa sekolah menengah dan 

perguruan tinggi menggunakan WolframAlpha untuk 

menyontek pekerjaan rumah matematika, meskipun Wolfram 

Research mengatakan layanan ini membantu siswa 

memahami matematika dengan kemampuannya memecahkan 

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 & 

Computer Systems, Units & Measures, Money & 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 dalam sub-sub 

bidang. 

KELEBIHAN DAN KEKURANGAN WALFRAM 

ALPHA  

Kelebihan 

 

Sebagai Mesin pencari baru, bila dibandingkan dengan mesin 

pencari lainnya, maka Wolfram Alpha ini memiliki beberapa 

kelebihan antara lain adalah: 

¶ Wolfram Alpha hanya menampilkan satu halaman yang 

berisi berbagai informasi terkait kata kunci yang kita 

masukkan ke dalam kotak pencariannya. 

¶ Wolfram Alpha juga memanfaatkan kumpulan data yang 

sudah dilisensi, serta informasi offline dan dalam 

memberikan informasinya, 

¶ 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. 

 

¶ Wolfram Alpha juga memberitahukan sumber apa yang 

ia gunakan dalam hasil pencariannya dengan terlebih 

dahulu mengklik Source Information di bawah hasil 

pencariannya 

Gambar 2 

 

 

Karena disebut sebagai ñmesin komputasi 

pengetahuanò bisa diperkirakan bahwa pertanyaan yang dapat 

dijawab dengan sangat baik oleh Wolfram Alpha biasanya 

berkaitan dengan data dan angka. Namun, tidak berarti 

Wolfram Alpha hanya terbatas untuk keperluan ilmu eksakta. 

Pengetahuan jenis lain juga dapat dicakup oleh Wolfram 

Alpha. Sebagai contoh kita juga dapat mencari tahu dengan 

cepat berapa GNP atau GDP suatu negara atau informasi 

terbaru tentang suatu perusahaan publik (sementara ini baru 

perusahaan Amerika Serikat). Informasi yang lebih aneh juga 
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bisa dihitung, misalnya berapa banyaknya orang bernama 

depan atau nama belakang tertentu. Namun, lagi-lagi data 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 

situsnya terlebih dahulu bila hendak menggunakannya, cukup 

lewat situs atau blog yang kita miliki. 

Kekurangan 

 

Tak dapat dipungkiri bahwa walaupun memiliki kelebihan 

Wolfram Alpha juga tak luput dari kekurangan. Kekurangan-

kekurangan yang dimiliki Wolfram Alpha ini antara lain 

adalah: 

¶ Beberapa pertanyaan tidak dapat dijawab dengan 

memuaskan. Pertanyaan di bidang sains, teknik atau 

ekonomi menghasilkan informasi yang cukup terperinci, 

tetapi informasi di bidang seperti sastra atau sejarah masih 

minim. 

¶ Ada pula pertanyaan yang tidak dapat dijawab oleh 

Wolfram Alpha karena semata-mata memang tidak ada 

data. Sebagai contoh mesin tersebut dapat memberitahukan 

berapa produksi ikan Prancis dan Jepang, tetapi bila 

pertanyaan yang sama diajukan untuk produksi ikan 
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Indonesia Wolfram Alpha tidak punya jawaban. 

 

¶ Dan sampai saat ini, Wolfram Alpha hanya menggunakan 

satu bahasa, yaitu bahasa Ingris. Hal ini menyulitkan bagi 

pengguna yang bahasa Inggrisnya lemah. 

CONTOH SEDERHANA LANGSUNG KLIK  

 

Wolfram Alpha adalah software komputasi/matematika 

online. Software ini berguna untuk melakukan komputasi, plot 

gambar dan lain-lain. Coba lihat di Wolframalpha examples 

dan widgets. Di bawah ini diberikan contoh-contoh 

sederhananya. Silahkan klik  pada link-nya maka akan muncul 

hasilnya. Pelajarilah cara-cara memberi input pada 

Wolframalpha Online. 

1. Perintah-perintah sederhana 

 

expand (x+y)^5 and simplify x^2+2x*y+y^2 

Solve equation in one variable: solve x^2+2x-5=1 

Solve equations in 2 variables: solve {y+2x=1,x+y=2} 

Limits: limit Sin[x]/x x->0 

Derivatives: derivative (x*Exp[x])/Sin[x] 

Integrals: integral Log[x] or integral Log[x], x=1,2 

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

 

Atau, Substitute x=2.5*10^(-13),1-1/sqrt(1-x) vs 1-

1/sqrt(1-x) at x=2.5*10^(-13) 

Compute series 1/2*(ln(1+x)-ln(1-x))-tan(x) 

 

2. Plots 

 

plot x2, plot y=x^2, x=0,3, plot e^x from x=0 to 10 

Multiple functions: plot sin x, cos x 

Implicit 2D Plot: plot x^2+xy+y^2=1 

Parametric Plot: 

parametric plot{2 cos t, 3 sin t}  or parametric plot{2 cos t, 3 

sin t} t=0,pi 

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

theta=0,2 pi 

Surface Plot: plot x^2+xy+y^2-1 

 

3. Differential equations 

solve 3y'+5y=2 e^x 

solve y''+3y'+5y=2 e^t 

Damped harmonic motion: solve y''+.1y'+2y=0 

System: solve {x' = 2 y - x, y'=x+y} 
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4. Fourier series 

 

plot sum_(k=1)^10(4/pi sin((2 k-1)*x)/(2 k-1)) 

 

plot sum_(k=1)^10(4/pi sin((2 k-1)*x)/(2 k-1)) x=0 to 2 pi 

 

plot sum_(n=1)^10(cos(2 n pi x)/(n pi)^2- sin(2 n pi x)/(n 

pi)) x=0 to 4 

plot sum_(k=1)^10(2/pi^2 cos(2(2 k-1)*pi*x)/(2  k-1)^2) 

 

5. Maple Version: plot(1/4+sum((cos(n*Pi)-

1)/(n*Pi)^2*cos(2*n*Pi*x),n=1..100),x=-1..2); 

6. Apa itu Wolfram Alpha? 

Ask Wolfram Part 1, Part 2 

Info for Calculus Students 

Learn by Examples ... see physics section 

7. Widgets - for Quick Wolfram|Alpha routines 

Parametric Plots 

Surface Plot 

Vector Algebra 

Eigenvalue Problems - 2x2, 3x3 

Divergence and Curl (Rot) 

Laplace Transform, Inverse Laplace Transform 

8. Other Stuff Wilmington 

hurricane irene 

what is the meaning of life? 

volvo 2005 

us population 
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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. 

 

 

 

Gambar 3 

 

Menu di situs WolframAlpha.com 

Keterangan: 

1) Ketikkan keyword pencarian pada input bar ini. Misal 

ketikkan ñlimitò maka akan muncul tampilan sebagai 

berikut. 

http://www.wolframalpha.com/
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Gambar 4. Pencarian di WolframAlpha 

 

Atau misal Anda mengetikkan kata ñpiò pada input bar. 

 

Gambar 5 

Pencarian tentang ñpiò 

Maka sistem pencarian akan memberi pilihan, apakah 
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pencarian tentang ñpiò terkait dengan suatu huruf, definisi 

matematika, istilah matematika, judul film, atau merupakan 

sembarang kata. Misal, klik pada a movie, maka akan 

muncul tampilan sebagai berikut. 

 

Gambar 6. Movie Pi 

2) Tombol-tombol ini digunakan sebagai tombol input. Pada 

versi tidak berbayar, fungsi tombol ini dimatikan sehingga 

pengguna tidak dapat meng-upload file apapun. Namun 

demikian, pengguna dapat menggunakan contoh-contoh file 

yang telah disediakan Wolfram untuk dianalisis. 

a) Tombol Extended Keyboard Tombol ini digunakan apabila 

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

dapat digunakan hanya ˊ , Ð dan ã. 

 

Gambar 7. Extended Keyboard 

 

b) Tombol Image Input Klik pada tombol ini untuk 

mendapatkan hasil analisis beberapa contoh (sampel) 

gambar yang telah disediakan sistem. 
 

 

Gambar 8. Contoh Picture anlysis 
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c) Tombol data input 

Tombol ini digunakan apabila input analisis berupa 

sekumpulan    data    seperti    contoh    berikut 

 

Gambar 9. Contoh Jenis Data 

d) Tombol File Upload Pada versi PRO (berbayar), Anda 

dapat mengunggah berbagai jenis file untuk keperluan 

analisis berdasar jenis file. Berbagai jenis file yang dapat 

diunggah antara lain file teks, image, audio, document 

format, dan lain-lain. 

2) Tombol ſ examples 

Pada bagian inilah kita dapat memanfaatkan banyak 

contoh-contoh project interaktif dari Wolfram Alpha Free. 

Contoh yang disediakan bukan hanya untuk bidang 

matematika, namun juga berbagai bidang lain seperti fisika, 

kimia, seni, sejarah, dan lain-lain. 
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Gambar 10 

 

Daftar  Kategori WolframAlpha  

 

 

Klik  pada maka akan muncul berbagai 

jenis kategori untuk pembahasan bidang matematika. 

Berikut adalah beberapa contoh pemanfaatan Wolfram 

Alpha Free secara online dengan menggunakan beberapa 

kategori dari bidang matematika yang telah disediakan. 

 

 

a) Menghitung hasil dari 1/6+5/12+3/4 

 

 

Klik pada lalu klik kemudian perhatikan 

pada bagian fraction (pecahan). Klik tanda ñ=ò untuk 

memperoleh hasil. 
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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. 

 

 

Gambar 11 Hasil perhitungan fraction 
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b) Menggambar grafik Wolfram Alpha Free menyediakan 

fitur menggambar grafik dengan satu variabel, dua 

variabel, grafik fungsi parameter, grafik tiga dimensi, 

grafik pertidaksamaan, dan lain-lain. Contoh: grafik 

persamaan kuadrat f(x)=x^2-3x+4 

 

Klik  pada lalu klik  

 

 

Pada bagian klik 

 

sehingga muncul tampilan sebagai berikut. 
 

 

Gambar 12. Tampilan menu gambar grafik 
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1 

 

 

 

 

Gantilah nilai fungsi pada input bar sesuai dengan fungsi yang 

akan digambar grafiknya, sehingga diperoleh hasil: 
 

Gambar 13. Garfik x^2-3x+4 

 

PENGAPLIKASIAN  PADA SOAL HOTS 

 

Menentukan nilai integral ᷿
3
{sin(2ὼ) +  3ὧέίὼ}Ὠὼ 

 

 
Klik  pada lalu klik pada 

 

 

bagian 
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klik  tanda ñ=ò sehingga muncul tampilan sebagai berikut. 

 

 

Gambar 14 

 

Tampilan menghitung integral tentu Gantilah nilai fungsi 

pada input bar sesuai dengan fungsi yang akan dihitung nilai 

integralnya, sehingga diperoleh hasil: 

 

 

Gambar 15: Tampilan Hasil menghitung Integral 
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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  

APLIKASI  GEOGEBRA 

 

 

GeoGebra diciptakan oleh Markus Hohenwarter (24 Juni 

1976) pada tahun 2001/2002 sebagai bagian dari tesis masternya 

dalam pendidikan matematika dan ilmu komputer di University of 

Salzburg di Austria. Didukung oleh beasiswa DOC dari Akademi 

Ilmu Pengetahuan Austria, dia dapat melanjutkan pengembangan 

perangkat lunak sebagai bagian dari proyek PhD-nya dalam 

pendidikan matematika.  Selama  waktu itu, GeoGebra 

memenangkan beberapa penghargaan internasional, termasuk 

penghargaan perangkat lunak pendidikan Eropa dan Jerman, dan 

diterjemahkan oleh instruktur matematika dan guru di seluruh 

dunia ke lebih dari 25 bahasa. Dia adalah seorang direktur proyek 

dalam pengembangan GeoGebra dan seorang matematikawan 

Austria serta profesor di Universitas Johannes Kepler (JKU) Linz. 

Sejak 2006  GeoGebra didukung oleh Kementerian 

Pendidikan Austria untuk menjaga ketersediaan perangkat lunak 

bagi pendidikan matematika di sekolah dan universitas secara 

gratis. Pada bulan Juli 2006, GeoGebra menemukan jalannya ke 

AS, di mana perkembangannya berlanjut di Florida Atlantic 

University dalam proyek NSF : Standard Mapped Graduate 

Education and Mentoring.GeoGebra adalah program perangkat 

lunak matematika dinamis open-source (tersedia gratis) yang 

dibuat oleh Markus Hohenwarter untuk proyek tesis Masternya di 
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Universitas Salzburg, Austria. Situs web resmi GeoGebra, yang 

terletak di http://www.geogebra.org, menampilkan versi terbaru 

dari unduhan perangkat lunak, akses ke GeoGebraWiki dan Forum 

Pengguna, publikasi terkait, dan informasi mengenai Institut 

GeoGebra regional. 

Ide dasar pengembangan perangkat lunak adalah membuat 

program yang menggabungkan geometri, aljabar, dan kalkulus, 

bidang eksplorasi matematika yang cenderung diperlakukan secara 

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 masing-masing. 

Umpan balik positif dari para guru ini selanjutnya dikonfirmasi 

oleh beberapa penghargaan perangkat lunak pendidikan, termasuk 

Penghargaan Perangkat Lunak Akademik Eropa (2002). 

Terinspirasi, Hohenwarter terus mengembangkan GeoGebra 

melalui studi PhD-nya yang meneliti aplikasi pedagogis GeoGebra 

di sekolah-sekolah Austria. Pada Agustus 2006, Hohenwarter 

menjadi profesor tamu di Florida Atlantic University (FAU) dan 

mulai bekerja dalam inisiatif pelatihan guru berjudul, Kemitraan 

Matematika dan Sains (MSP), yang didanai oleh National Science 

Foundation (NSF). Dalam proyek ini, penelitiannya berfokus pada 

peningkatan pengetahuan konten matematika dan praktik mengajar 

guru melalui lingkungan yang kaya teknologi. Kemitraan MSP 

http://www.geogebra.org/
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dengan sekolah-sekolah lokal telah memungkinkannya untuk terus 

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, 

Nebraska, Virginia, 2007; California, 2008) universitas (misalnya, 

Universitas Barcelona, 2006; Universitas Nebraska-Lincoln, 

Universitas Berkely MSRI , 2007; King's College London, Inggris, 

2008), dan konferensi akademik (misalnya, CCADGME, Kanada, 

2007; MSOR-CETL, Inggris, 2008; Trondheim, Norwegia, 2008) 

untuk menyampaikan pembicaraan dan menawarkan lokakarya 

tentang GeoGebra di Eropa dan Utara Amerika. Selain itu, para 

peneliti telah mulai menggunakan GeoGebra dalam proyek-proyek 

mereka, buku-buku teks sedang diterbitkan dengan suplemen 

GeoGebra, dan GeoGebra adalah salah satu dari sembilan program 

geometri yang dipilih untuk dimasukkan dalam proyek 

Interoperable Interactive Geometry for Europe (Intergeo) yang 

ekstensif yang berlangsung 2007-2010. Selain itu, banyak 

sukarelawan internasional kini telah menerjemahkan GeoGebra ke 

dalam 40 bahasa, menggunakan templat menu online. Saat ini 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. 
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Untuk menangani meningkatnya jumlah permintaan dari 

para guru, Hohenwarter mendirikan Forum Pengguna GeoGebra 

dan GeoGebraWiki, yang keduanya memberikan dukungan 

berkelanjutan kepada pengguna dan kumpulan sumber daya gratis 

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. 

Meskipun beberapa universitas mulai mengintegrasikan GeoGebra 

ke dalam program pelatihan guru mereka, ada sedikit koordinasi 

dan komunikasi di antara lembaga- lembaga 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 dari ñGeometry and Algebraò) 

adalah perangkat lunak inovatif matematika untuk 

menyelesaikan masalah-masalah geometri dan aljabar. 

Geogebra memiliki GNU (General Public License), sehingga 

program ini bebas untuk diunduh dan digunakan serta 

dikembangkan oleh para penggunanya.. Geogebra bekerja pada 

sistem operasi yang cukup luas, mencakup Windows, 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 

Geogebra sebagai sebuah perangkat lunak yang bebas, dinamis 

dan terbuka, yang dapat digunakan sebagai alat untuk mengajar 

dan mempelajari matematika mulai dari tingkat sekolah sampai 

universitas. Geogebra menawarkan kepada pengguna, 

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 

dengan bidang aljabar dan analisa matematika secara bersama-

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. 

Para siswa dapat mengunakan secara simultan sistem komputer 

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 lain-lain). 

Geogebra juga memiliki kemampuan sistem aljabar untuk 

menyelesaikan hal-hal 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 

yang tepat untuk menampilkan beberapa obyek geometri secara 

langsung. 

Petunjuk Penggunaan Aplikasi Gogebra 

Cara mendownload aplikasi geografi 

1. Kunjungi situs web www.geogebra.com 
 

 

 

2. Klik  app download 

 

http://www.geogebra.com/
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3. Klik  download pada pilihan geogebra classic 5 

 

Setelah proses download selesai, software siap digunakan 

ii. Menu pada geografi . Tampilan utama geogebra 

 



130 
 

 

 

 

 



131 
 

 

 

 

 



132 
 

 

 

 

 



133 
 

 

 

 

Ada banyak toolbar yang bersedia untuk tampilan 

algebra, speadsheet CAS, Graphic (2D), 3D Graphics, 

Contruction, Protocool dan Probability Calculator. Akan 

tetapi, pada geogebra kit ini hanya akan dijelaskan 

tootlbar yang ada pada tampilan graphic dan 3D 

graphics. 

a)  Toolbar pada Graphic 
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Soal 

1. Klik  file menu new window 

2. Klik  polygon button pada toolbar 

3. Klik  empat titik  berlawanan arah jarum jam untuk 

menempatkan keempat titik  sudut sampai klik  kembali titik  
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yang pertama. 

4. Pada algebra window muncul koordinat titik, panjang sisi 

dan luas poligon dengan simbol poly1. 

5. Ubah label poly1 dengan area 

6. Untuk menampilkan sudut dalam poligon, klik  angle button 

klik satu kali pada daerah dalam poligon. 

7. Untuk menampilkan panjang sisi, klik angle button pilih 

distance button, lalu klik pada setiap sisi poligon. 

8. Save as ñpoligonò. 
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BAB XII  

 

APLIKASI  MATHWAY  

Mathway adalah salah satu aplikasi pemecahan masalah 

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 harus mendaftra jika ingin melihat langkah demi langkah 

dalam menjawab soal matematika. Selain itu juga kekurangan 

pada kamera kalkulator yang disematkan cukup sulit 

digunakan dibanding aplikasi kalkulator matematika yang 

lain. 
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Cara Mendownload Mathway 

Berikut ini adalah cara mendownload aplikasi mathway. 

Aplikasi mathway bisa kita download di android dengan 

menggunakan google play store. Serta aplikasi mathway 

juga dapat di download di IOS. 

Cara download aplikasi mathway di android 

Buka google play store. 

Cari aplikasi mathway pada bar pencarian. 

Klik  download versi terbaru aplikasi mathway. 

Cara download aplikasi mathway di IOS 

Klik  download pada link yang mengarahkan anda ke halaman 

download aplikasi mathway IOS Resmi 

Klik  download link download ke download Mathway . 

Install dan open Mathway. 

Cara Menggunakan Aplikasi  Mathway 

1. Buka aplikasi mathway 

2. Masukan soal 

 

3. Lalu klik  kirim untuk memilih penyelesaian yang di 

inginkan sesuai soal tersebut 
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4. Setelah mengklik kirim lalu 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 diperlihatkan secara detail karena aplikasi ini harus 

berbayar jika ingin menampilkan penyelesaian yang 

detail. 
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6. Lalu setelah ditampilkan penyelesaian langkah terakhir 

kembali ke halaman utama. 

Latihan Soal Dengan Bantuan Aplikasi Mathway 

 

Setiap hari seorang pengrajin sepatu memproduksi dua jenis 

sepatu. Modal untuk sepatu pertama adalah Rp. 200.000 

dengan keuntungan 25%. Modal untuk tas kedua adalah Rp. 

500.000 dengan keuntungan 30%. Jika modal setiap harinya 

adalah Rp. 10.000.000 dan paling banyak memproduksi setiap 

harinya adalah 35 sepatu. Keuntungan terbesar yang dapat 

dicapai pengrajin sepatu adalah? 

Penyelesaian 

Diketahui : 

Modal untuk sepatu pertama adalah Rp. 200.000 dengan 

keuntungan 25%. Modal untuk tas kedua adalah Rp. 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 = Banyak sepatu pertama 

y = Banyak sepatu kedua 

Fungsi kendala : 

200.000x +500.000y Ò 10.000.000 (dibagi 100.000) 

 

diperoleh: 2x + 5y Ò 100 

x + y Ò 35 

Fungsi objektif : 

 

(200.000x)(25%) + (500.000x)(30%) 

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

Langkah pertama membuat grafik dari masing masing 

pertidaksamaan dengan bantuan aplikasi mathway 

2x + 5y Ò 100 
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x + y Ò 35 

 

Langkah kedua menggabungkan kedua grafik 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(20) = 3.000.000 

 

B(25,10) = 50.000(25) + 150.000(10) = 2.750.000 

 

C(35,0) = 50.000(35) + 150.000(0) = 1.750.000 

 

Langkah keempat menuliskan kesimpulan 

 

Jadi keuntungan terbesar yang dapat dicapai pengrajin 

sepatu adalah Rp. 3.000. 
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APLIKASI  SOFTWARE PEMBELAJARAN 

MATEMATIKA:  

1. MAL  MATH, 

2. FX CALCULUS PROBLEM SOLVER,3.PREZI, 

4. LECTORA INSPIRE, 

5. MOODLE, 

6. SOFWARE ALGEBRATOR, 

7. ANDROID /PHOTO CAM CALCULATOR, 

8. MICROSOFT MATHEMATICS, 

9. SKETPAD, 

10. MATH WAY, 

11. VEDICT MATH 

12. MATH EXPRESS, 

13. MATH HELPER, 

14. MATH TRICK 

15. AUTO MATH PHOTO, 

16. FREAKING MATH 

17. Y HOME WORK, 

18. SYMBOLAB, 

19. SOCRATIC, 

20. MATH MASTER, 

21. AUTO MATH, 

22. QUIZIZ, 

23. SCHOLOGI, 

24. PHOTO MATH, 

25. KINE MASTER SKETCH, 

26. FASTORE CAPTURE 

27. WINGEOM, 

28. CABRI 3D 

29. GEOGEBRA, 

30. MYSCRIPT CALCULATOR 

31. COURSELAB 2.4 

32. ADOBE FLASH 

33. PM-ANIMATION  

34. GEOMETRYX 

35. POWTOON 

36. 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. SPEQ MATHEMATICS 

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. ISPRING SUITE 

65. WEBTOON 

66. ISPRING SUITE 
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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. FASTORE CAPTURE 

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. COMPUTER ASSISTED INSTRUCTION / LEARNING (CAI/CAL)  : 

98. SPEQ MATHEMATICS 

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 S MOVIE MAKER 

114. VIDEO LIEAD 

115. ANIMAKER  

116. Wizer.Me 

117. ISPRING SUITE 

118. WEBTOON 

119. ISPRING SUITE 
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120. POWERPOINT INTERAKTIF DAN ISPRING PRESENTER 

121. SCREEN RECORDING 

122. MATH CARD APP PLIKERS 

123. QUIPPER 

124. KVISOFT FLIPBOOK MAKER 

125. FREZI AND LECTORA INSPIRE 

126. E- LEARNING MOODLE 

127. QUIZIZZ 

128. COURSELAB 

129. MATH GAME 

130. GEOMETRYX 

131. COMPUTER ASSISTED INSTRUCTION 

132. VIDIOSCRIBE 

133. SCHOOLOGY 

134. PORONOI 

135. WINGEOM 

136. CABRI 3D 

137. GEOGEBRA 

138. WOLFRAM MATHEMATICA  

139. MATH CARD APP PLIKERS 

140. FX CALCULUS PROBLEM SOLVER 

141. SCHOLOGI, 

142. . PHOTO CAM CALCULATOR 

143. GEOMETRERS SKETCHPAD 

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. TURBO PASCAL\ 

157. MOODLE, 

158. CARMETAL 

159. COREL DRAW 

160. MATH MECHANIXS 

161. SpeQ Mathematics 3.3 

162. SKETPAD, 

163. FREAKING MATH 

164. Y HOME WORK 

165. SOFWARE ALGEBRATOR 

166. WINPLOT 

167. SOFTWARE LINDO 

168. CASYOPEE 

169. SAGE 

170. MAGMA  

171. GRAFHMATIKA  
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172. . MINI  TAB 

173. . ALGEBRUS 3.2 

174. GRAFEQ 2.13 

175. PM ANIMATION  1.0.16 

176. . LAZARUS 

177. EULER MATH 

178. . QMENTAT 

179. GEOENZO 

180. MATHCAD 

181. FORMULATOR TARSI 

182. YSOFTWARE PESONA MATEMATIKA  

183. MATH MASTER, 

184. KINE MASTER SKETCH, 

185. FASTORE CAPTURE 

186. MYSCRIPT CALCULATOR 

187. COURSELAB 2.4 

188. ADOBE FLASH 

189. PM-ANIMATION  

190. GEOMETRYX 

191. POWTOON 

192. SOFTWARE AUTOGRAPH 

193. MATH GAME 

194. DEMOSH GRAPHING CALCULATOR 

195. WOLFRAM MATHEMATICA  

196. SOFTWARE CORELDRAW 

197. GRAPHMATICA 

198. BERBASIS WEB 

199. COMPUTER ASSISTED INSTRUCTION / LEARNING (CAI/CAL)  : 

200. SPEQ MATHEMATICS 

201. APLIKASI MATH LINEAR/QUADRATIC SOLVER 

202. WINPLOT 

203. QM FOR WINDOWS V5 

204. . KAHOOT 

205. GOOGLE CLASSROOM 91. COMPUTER GRAFHICS 

206. MATLAB  GRAPHICS 

207. MAPEL 

208. GRAPES 

209. CAR (COMPASS & RULLER) 

210. M S PAINT 

211. M S MOVIE MAKER 

212. VIDEO LIEAD 

213. POWERPOINT INTERAKTIF DAN ISPRING PRESENTER 

214. SCREEN RECORDING 

215. MATH CARD APP PLIKERS 

216. . QUIPPER 

217. KVISOFT FLIPBOOK MAKER 

218. SOFTWARE LINDO: UTK PROLIN 

219. Autograph 

220. Software Pesona Matematika 

221. Sage (System for Algebra and Geometry Experimentation) 

222. Math Mechanixs 

223. Magma 

224. QAND 

225. SNAPQUIZ 

226. PHOTOMATH 

227. ZENIUS 
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228. ALGEBRATOR 

229. WORLDWALL 

230. SYMBOLAB 

231. ANIMAKER  

232. Wizer.Me 
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BAB XIII 

APLIKASI  ADOBE FLASH 

Flash dapat ditelusuri kembali ke tahun 1980-an, ketika siswa SMA Jonathan Gay menggunakan 

komputer Apple II 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 menarik perhatian 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 animasi-animasi full screen dibuat dengan FutureSplash. 

Desember 1996, Macromedia yang sedang membujuk Disney agar memakai Shockwave plugin 

browser untuk produk animatornya bernama Director mendekati Jon. Akhirnya terjadilah deal 

dan FutureSplash Animator berubah nama menjadi Flash 1.0. Seiring dengan perkembangannya, 

Flash berkembang dan mempunyai beberapa versi yangdiciptakan hingga tahun ini. 

A. Fungsi Aplikasi  Adobe Flash 

Adobe Flash (awal namanya Macromedia Flash) adalah salah satu perangkat lunak komputer 

yang merupakan produk unggulan dari Adobe Systems. Adobe Flash digunakanuntuk membuat 

gambar vektor maupun animasi gambar tersebut. 

Berkas yang dihasilkan dari perangkat lunak ini mempunyai file extension swf dan dapatdiputar di 

penjelajah web yang telah dipasangi Adobe Flash Player. Flash merupakan salahsatu program 

untuk membuat animasi yang sangat handal dibandingkan dengan program lain karena dalam hal 

ukuran file dari hasil animasinya lebih kecil. Hasil animasi Flash banyak digunakan untuk 

membuat sebuah web agar tampilannya menjadi lebih interaktif. 

Adobe Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus oleh Adobe dan programaplikasi 

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. Tahapan Penggunaan Aplikasi Adobe Flash 

Tahapan penggunaan Aplikasi Adobe Flash diantaranya sebagai berikut: 

1. Menentukan jenis aplikasi yang akan dibuat. Ada 3 macam, yaitu 

a) Membuat animasi, biasanya berupa film kartun singkat, animasi logo, dan sebagainya. 

b) Interaktif, banyak digunakan untuk pembuatan poling online di Internet. 

c) Gabungan animasi dan interaktif, paling sering ditemukan berupa permainan Flash. 

2. Membuat atau menambahkan unsur-unsur media seperti gambar, video, suara, atau teks. 

3. Menyusun unsur-unsur media yang telah dibuat atau ditambahkan. Unsur-unsur mediadisusun 

dan diatur pada stage dan timeline untuk menentukan kapan dan bagaimana semua unsur 

tersebut akan ditampilkan. 

4. Memberikan efek khusus seperti filter grafis, blend, dan efek khusus lainnya. 

5. Menentukan behavior dengan ActionScript. Kode ActionScript ditambahkan untuk 

menentukan cara animasi bekerja atau respon yang muncul saat terjadi interaksi dengan 

pengguna. 

6. Menguji aplikasi yang telah dibuat. Pengujian hasil aplikasi harus dilakukan untuk melihat 

apakah semua proses animasi maupun interaktif bekerja dengan baik sesuai dengan yang 

diharapkan. 

7. Mempublikasikan hasil akhir aplikasi, dapat dalam bentuk .SWF, EXE, atau format lain. 

Ada lima fitur penting pada Adobe Flash yang harus diketahui untuk dapat membuat animasi 

dengan program tersebut. Bagian-bagian tersebut adalah : 

1) Stage adalah daerah segi empat untuk menyusun unsur-unsur media. Stage akan tampilsebagai 

latar belakang ketika animasi flash dengan flash player atau saat flash diaplikasikan dengan 

Web. 

2) Panel Tool adalah panel yang berisi berbagai tool untuk membuat gambar atau artworkpada 

stage. Di dalamnya tersedia tool-tool untuk memodifikasi artwork yang telah adasebelumnya. 

3) Timeline adalah panel untuk mengatur dan menyusun isi dokumen berdasarkan satuanwaktu 

dalam bentuk layer dan frame. 
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4) Property Inspector secara default tampil sebagai sebuah panel panjang di bagian bawah 

jendela kerja. Property Inspectori ni menyediakan berbagai akses cepat ke berbagai atribut 

objek ataupun tool yang sedang dipilih (seleksi). Property Inspector berisi informasi dan 

pengaturan yang berhubungan dengan dokumen, teks, simbol, artwork, garis, video klip, grup, 

frame pada timeline dan bahkan tool. 

5) Panel-panel Utama adalah panel-panel yang berhubungan dengan fungsi tool, modifikasi 

objek, pembuatan animasi dan penyimpanan unsur-unsur media.Panel- panel tersebut adalah 

panel Property Inspector, Timeline, dan panel Library (tempat untuk menyimpan media yang 

digunakan dalam pembuatan animasi). Selain ketiga panel tersebut masih ada dua panel lain 

yang tidak kalah pentingnya, yaitu panel ActionScript dan panel Color. 

C. Integrasi Penggunaan Adobe Flash 

Integrasi penggunaan adobe flash pada pembelajaran matematika, dengan menggunakan 

aplikasi adobe flash penyampaian materi bisa dikemas semenarik mungkindengan ide-ide yang 

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

serta audio yang berasal dari rekaman pemateri itu sendiri. Adobe flash dapat mengilustrasikan 

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

Model pengembangan yang digunakan guna menghasilkan media pembelajaran berbantuan 

adobe flash sesuai dengan standar media pembelajaran ialah dengan menggunakan prosedur 

pengembangan yang disarankan oleh ADDIE, yang memiliki lima langkah penelitian dan 

pengembangan, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation. Prosedur 

ini dipilih karena memiliki langkah-langkah yang jelas dan sesuai dengan jenis penelitian 

pengembangan yang berorientasi pada produk. Prosedur ini dinilai mampu untuk menghasilkan 

produk yang baik guna mencapaitujuan penelitian. Dan diharapkan media pembelajaran ini akan 

menjadi salah satu sumberbelajar mandiri bagi mahasiswa dalam meningkatkan minat serta 

motivasi belajar. (Indriyani) 

D. Keunggulan dan Kelemahan Aplikasi  Adobe Flash 

Kelebihan aplikasi Adobe Flash yaitu : 

1. Merupakan teknologi animasi web yang paling populer saat ini sehingga banyak 

didukung oleh berbagai pihak. 

2. Ukuran file yang kecil dengan kualitas yang baik 
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3. Kebutuhan Hardware yang tidak tinggi 

4. Dapat membuat website, cd-interaktif, animasi web, animasi kartun, kartu elektronik,iklan 

TV, banner di web, presentasi cantik, membuat 

5. permainan (game), aplikasi web dan handphone. 

6. Dapat ditampilkan di banyak media seperti Web, CD-ROM, VCD, DVD, Televisi, 

Handphone dan PDA. 

Namun, di samping kelebihan yang dimiliki  oleh Adobe flash tersebut, mediapembelajaran 

ini memiliki beberapa kelemahan yang diantaranya: 

1. Pembuatan yang rumit, karena semua serba manual, mulai dari pembuatan gambar, 

gerakan, hingga pembuatan fungsi tombol seperti tombol next, prev dan lain 

sebagainya. 

2. Dibutuhkan waktu yang tidak cepat dalam pembuatannya, karena kita diwajibkan 

memahami bahasa pemrograman Java. 

3. Perangkat yang akan kita gunakan harus mempunyai Adobe Flash Palyer, sehingga 

mungkin ada beberapa pengguna yang mengalami kesulitan jika komputer atau perangkat 

yang digunakan belum terinstall Adobe Flash Player, terlebih bagi merekayang jarang 

update aplikasi komputernya. 

4. Dalam pembuatannya, kita membutuhkan banyak variabel untuk memberikan nama pada 

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 

Sutherland menciptakan sistem yang disebut "The Sword of Damocles." Sistem ini merupakan 

salah satu prototipe awal dari augmented reality yang menggabungkan grafika komputer 

dengan dunia nyata melalui head-mounted display (HMD). Meskipun sistem ini belum 

dikembangkan secara luas pada saat itu, menjadi awal dari eksplorasi konsep augmented reality 

Pada tahun 1990-an, 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. Ia menggunakan istilah 

tersebut untuk menggambarkan penggunaan proyeksi grafis komputer dalam perakitan pesawat 

terbang. Pada tahun 1998, seorang profesor di Universitas Columbia bernama Steve Feiner memimpin 

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 

untuk perangkat mobile, yaitu Layar, diluncurkan. Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk melihat 

informasi tambahan berdasarkan lokasi mereka melalui kamera smartphone. Kemudian, pada tahun 

2016, peluncuran permainan mobile Pokémon Go yang populer secara luas membawa augmented reality 

ke perhatian publik secara global. Permainan ini menggabungkan elemen permainan komputer dengan 

peta dunia nyata, sehingga pemain bisa menangkap karakter Pokémon di lokasi fisik mereka 

menggunakan kamera smartphone. Sejak itu, banyak perusahaan teknologi terkemuka, termasuk Apple 

dan Google, telah mengembangkan platform augmented reality sendiri, yaitu ARKit  dan ARCore, untuk 

memfasilitasi pengembangan aplikasi augmented reality di perangkat mobile. Dengan adopsi yang 

semakin luas, augmented reality telah diterapkan dalam berbagai bidang, termasuk pendidikan, hiburan, 

periklanan, desain proDengan terus berkembangnya teknologi dan inovasi dalam bidang augmented 

reality, diharapkan bahwa penggunaan teknologi ini akan semakin meluas dan memberikan pengalaman 

yang lebih mendalam dan interaktif di masa depanduk, dan banyak lagi. Asembllr Edu adalah sebuah 

software augmented reality (AR) yang digunakan dalam bidang pendidikan. Namun, perlu dicatat 

bahwa sebagai model bahasa AI, saya tidak memiliki informasi spesifik tentang sejarah software ini 

setelah tanggal pemutakhiran pengetahuan saya pada September 2021. Namun, saya dapat memberikan 

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 1990-an. Namun, 

popularitasnya meningkat seiring dengan perkembangan teknologi komputer dan perangkat mobile 

yang semakin canggih pendidikan. Pada awalnya, augmented reality banyak digunakan dalam industri 

militer dan bisnis. Namun, seiring berjalannya waktu, pendidikan juga mengadopsi teknologi ini untuk 

meningkatkan pengalaman belajar siswa. Software augmented reality seperti Asembllr Edu telah 

dikembangkan untuk membantu pendidik menciptakan konten pendidikan yang interaktif dan 

menggabungkan elemen virtual dengan dunia nyata. Perkembangan software augmented reality dalam 

pendidikan memungkinkan pengguna untuk melihat objek 3D, animasi, informasi tambahan, dan konten 

multimedia lainnya secara langsung melalui perangkat mobile atau perangkat AR khusus. Ini membuka 

peluang baru dalam pembelajaran, seperti menjelajahi planet-planet di tata surya, mengamati organ 

tubuh manusia secara interaktif, atau menampilkan bangunan-bangunan bersejarah dalam lingkungan 

nyata. 

Langkah-langkah penggunaan software Assemblr Edu 

A. Instal aplikasi atau software Assemblr di playstore. Dapat juga melalui website di link 

https://id.edu.assemblrworld.com/class-resources 

B. Buat akun Assemblr Edu 

Klik  daftar (bisa menggunakan akun google, facebook, atau email) > isi biodata > masuk 

akun 

C. Masuk akun Assemblr Edu 

Klik  masuk (bisa menggunakan akun google, facebook, atau email) > ikuti pengenalan 

dashboard sampai tampilannya seperti dibawah ini: 

 

https://id.edu.assemblrworld.com/class-resources
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D. Tampilan Assemblr Studio Web 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

E. Editor Assemblr Studio Web 

Langkah-langkah untuk membuat konten di software Assemblr Edu adalah sebagai 

berikut: 

1. Masuk ke projek baru 

2. Sesuaikan background dengan yang diinginkan 

3. Cari objek yang akan di tampilkan (baik teks, 3D objek ataupun, gambar, ataupun 

video). 


