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ABSTRAK

Penggunaan media komputer saat 11 semakin luas pada berbagai
bidang, tak terlepas pula pada dunia pembelajaran matematika. Hal ini tampak
dari compact disc (CD) pembelajaran matematika yang telah beredar di pasaran.
Melalui skripsi ini, akan dibangun sebuah model pembeiajaran matematika
berbantuan komputer, yaitu berupa perangkat lunak pembelajaran matematika
guna menunjang pembelajaran matematika di kelas.

Pendekatan vang digunakan untuk membangun model ini adalah
pendekatan  Realistic  Mathemartics  Education (RME). Pendekatan RME
merupakan pendekatan pembelajaran matematika yang menghubungkan materi
matematika dengan kehidupan sehari-hari. Adapun contoh model pembelajaran
yang diambil adalah pembelajaran pencerminan untuk pokok bahasan
transformasi di kelas 3 cawu L

Untuk menyusun model pembelajaran tersebut diperlukan informasi
tentang penggunaan komputer dalam pembelajaran, pandangan RMLE, maten
transformasi. Sedangkan untuk mewujudkan model pembelajaran ke dalam media
komputer diperlukan informasi tentang sofiware Macromedia Flash sebagai alat
untuk  mengimplementasikan  model tersebut ke dalam perangkat lunak
pembelajaran matematika.

Pada akhir skripsi ini diperoleh model pembelajaran matematika yang
terdiri dari scbelas kegiatan siswa yang dibagi menjadi tiga kelompok kegiatan.
Ketiga kelompok tersebut adalah: kelompok kegiatan mencarl sifat-sifat
pencerminan; kelompok kegiatan mencari koordinat titik pencerminan; dan
kelompok kegiatan mencari bangun simetri cermin. Selanjutnya, dari sebelas
kegiatan tersebut telah berhasil disusun scbuah perangkat lunak pembelajaran

matematika dengan pendekatan RME.
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ABSTRACT

The use of computer today become more widely to the several kinds of
parts, unforgetable too to the world of the mathematic fearning. Thus, appearing
from compact disc (CD) the mathematic Jearning has been being published in the
markets. Trough this paper, it will be built a mathematic learning mode! with
computer support, that is a mathematic learning software for supporting
mathematic learning at the class.

The approach is used for making this model is the Realistic
Mathematics Education (RML) approach. The RME approach is the mathematic
learning approach which is connecting the materials of mathematic with the real
life. Also, there is learning model example which 1s taken 1s the reflection learning
for transformation materiai at class 3 cawu L.

To arrange the learning model needed the information about the
computer using in learning, RME point of view, transformation material. And to
create the learning model into the computer needed the information about the
software of Macromedia Flash as a tool for implementating that model into the
software of mathematic learning.

At the end of this paper, the mathematic learning model consist of
cleven student activities which are divided into three groups of activities is
produced. The three groups are an activity group looking for the principles of
reflection, an activity group looking for the point coordinate refiection, and an
activity group looking for the symetric plane mirror. And then, from those eleven
activities have made it the arrangement of the software of the mathematic learning

with the RME approach.
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BAB i

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi komputer vang demikian cepat serta
penerapannya yang semakin luas ke berbagai bidang tak terkecuah dalam
pengajaran, menjadikan komputer mendapat perhatian besar untuk digunakan
dalam kegiatan pembelajaran. Komputer memiliki kemampuan untuk secara
cepat berinteraksi dengan individu, menyimpan dan memproses sejumiah
besar informasi, dan mampu digabung dengan piranti {ain seperti: proyektor,
sound system, dapat menjadikan komputer sebagal media yang potensial
dalam bidang pembelajaran.

Dalam proses belajar, komputer mampu digunakan secara fangsung
oleh siswa sebagai sarana untuk menyampaikan isi pelajaran, memberikan
latihanw.latihan dan memberikan tes kemajuan belajar kepada siswa. Dengan
kemampuan dan keluwesan yang dimiliki komputer semakin mampu
menyediakan pembelajaran yang bervariasi. Komputer dapat pula digunakan
untuk mengontrol piranti lain dan memberi siswa bahan referensi yang
diperiukan, menampilkan bantuan dan mensimulasikan fasilitas lingkungan
dan laboratorium. Sebagai contoh, komputer dapat digunakan untuk
mengontrol kondisi belajar siswa melalui simulasi seperti menerbangkan dan
mendaratkan  pesawat terbang dalam  kondisi  bermacam-macam tanpa

membahayakan siswa dan peralatan pesawat terbang yang mahal.
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Untuk pembelajaran ma’zemétik_a, peranan komputer saat in1 sudah
semakin penting sebagal alat bantu belajar dan mengajar matematika. Tampak
dari kutipan Colleen dan Steven (1989), vang menyebutkan bahwa ribuan
siswa menggunakan komputer setiap hari untuk memperbaiki keterampilan
dasar matematika, untuk mengembangkan strategi pemecahan masalah secara
efektif, atau untuk mempelajari konsep-konsep yang lebih kompleks.
Beberapa argumen mengatakan bahwa komputer mempunyat peranan penting
di dalam membantu mengembangkan keterampilan berpikir yang tinggi. Guru
vang efektif mengakui bahwa komputer adalah alat pembelajaran. Artinya di
dalam pembeiajaran, guru mampu memanfaatkan komputer secara optimal
untuk memberi fasilitas belajar kepada siswa. Tetapi yang perlu diperhatikan
dalam mencapai kesuksesan pembelajaran itu sangat tergantung pada model
pengajaran dan kebutuhan siswa, seperti diungkapkan oleh Irby (1985} yang
dikutip Colleen dan Steven (1989). Beberapa CD (Compact Disk) yang berisi
paket-paket pembelajaran matematika pun sudah banyak ditawarkan di
pasaran, dengan bermacam model seperti dalam bentuk tutorial, latthan soal,
simulasi maupun permainan {game). Bisa dikatakan komputer mempunyat
potensi dalam menciplakan pembelajaran matematika secara interaktif.

Pemahaman materi matematika bagi sebagian besar siswa masth
dirasakan sulit. Hal in1 dikarenakan objek-objek matematika bersifat abstrak.
Menurut  Suharta (2001), banyak siswa mengalami  kesulitan dalam

matematika karena objek matematika bersifat abstrak. Penggunaan metode-
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metode pembelajaran yang bervariasi sangat periu dilakukan guru di dalam
memberikan pengertian dan pemahaman konsep matematika kepada siswa.

Suatu konsep matematika vang disampaikan oleh guru hendaknya
dibuat bermakna bagi siswa yang mempelajarinya. Seperti yang disebutkan
oleh Marpaung (2001), yang bermakna itu lebih mudah dipaham: siswa
daripada yang tidak bermakna. Karena pembelajaran matematika akan
diterima baik oleh siswa maupun masyarakat sebagal sesuatu vang bermakna
bagi mereka (Rudhito, 2001), maka konsep matematika yang dibentuk siswa
tidak akan cepat lupa dari memorinya.

Piaget menegaskan, pengetahuan yang dibentuk oleh seseorang
melalui interaksi dengan pengalaman terhadap objek (Suparno, 1997).
Sehingga penting mengaitkan pengalaman kehidupan nyata anak dengan ide-
ide matematika dalam pembelajaran di kelas (Soedjadi, 2000; Price, 1996;
Zamroni, 2000 dalam Subarta, 2001). Menurut Freudenthal seperti yang
dikutip oleh Suharta (Suharta, 2001), menyebutkan bila apak Delajar
matematika terpisah dari pengalaman mereka sehari-hari maka anak akan
cepat lupa dan tidak dapat mengaplikasikan matematika,

Salah satu pendekatan pembelajaran matematika vang mengkaitkan
realita serta matematika dipandang sebagai aktivitas manusia adalah Realistic
Mathematics Fducation (RME) (Suharta, 2001). RME menckankan aspek
aplikasi, artinya kegunaan matematika itu sebagat alat dalam menyelesaikan
masalah-masalah  yang  kontekstual  (Marpaung, 2001).  Selain ity

menempatkan realita dan lingkungan pada fase awal pembelajaran untuk
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membangun konsep-konsep. Selanjutnya, untuk fase berikutnva konsep-
konsep tersebut diolah dan dibawa menjadi simbolisasi yang lebith umum.
Pembelajaran realistik i1 memberikan perhatian yang sama pada proses
matematisasi horisontal dan matematisast vertikal. Dengan demikian, antara
matematisasi horisontal dan matematisasi vertikal keduanya mendapat
penekanan yang sama karena keduanya mempunyal nilai sama (Van den
Heuvel-Panhuizen dalam Suharta, 2001).

Hal lain vyang mendasari RME adalah siswa harus aktif
mengkontruksi (merekontruksi) pengetahuan matematika 1tu, sedangkan guru
sebagai fasilitator (Marpaung, 2001). Guru membimbing / membantu agar
para siswa yang sedang belajar untuk membentuk (mengkontruksi) sendiri
pengetahuan di dalam pikirannya,

Geometri  sebagal salah‘ satu cabang matematika mempunyal
keunikan jika dibandingkan dengan cabang-cabang lainnya. Meskipun objek-
objek geometri bersifat abstrak, objek-objek geometri mempunyai kaitan yang
sangat erat dengan benda-benda konkrit (Suwarsono, 1990). Misalnya, untuk
memahami sifat-sifat lingkaran, siswa dapat mengamati bangun yang
menyerupai ingkaran seperti pada permukaan drum atau jam dinding yang
berbentuk lingkaran. Seperti disebutkan oleh Moise (1975) dalam Suwarsono
(1990), siswa yang lemah pun akan mudah memahami apa vang dimaksud

segitiga, bujursangkar, lingkaran, kubus, dan bangun-bangun gcometri vang

lain, karena representast vang konkrit dari bangun-bangun 1tu dapat diamati

sendirt oleh para siswa. Dengan mempelajari geometri, siswa dapat dilatih



PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI 5

berbagal kemampuan keruangan yang diperlukan agar siswa dapat hidup
dengan baik pada lingkungan masing-masing, seperti memabami rangsangan
visual yang dihadapi, membayangkan bentuk suatu benda beserta bagian-
bagiannya, membayangkan wujud yang akan terlibat jika benda dilihat das
suatu sudut pandang tertentu. Di samping itu, karena objek-objeknya secara
intuitif cukup mudah dipahami oleh siswa, geometri mempunyai potensi
digunakan sebagai wahana untuk memperkenalkan cara berpikir yang deduktif
aksiomatis. Adanya kecanggihan komputer saat ini yang mampu
menampilkan visualisasi buatan secara baik, tentunya akan lebth membantu
siswa dalam memahami konsep geometri tersebut.

Pembelajaran merupakan komunikasi timbal balik antara siswa dan
guru secara aktif. Selain itu, proses pembelajaran pun dapat pula terjadi saat
siswa berhadapan dengan komputer. Dalam arti bahwa materi pembelajaran
vang disajikan secara interaktif oleh komputer menuntut siswa untuk
merespon pada materi-materi yang disediakan itu, sedangkan komputer akan
menanggapi setiap respon yang diberikan oleh siswa. Sehingga keadaan ini
akan menimbulkan komunikasi timbal balik. Tentunya untuk mewujudkan
kemampuan komputer yang interaktif dalam pembelajaran harus dibertkan dan
direkayasa secara sengaja oleh para pengembang agar kemampuan tersebut
dapat dimiliki. Lagi pula sangat diperlukan kerja keras untuk menciptakan
kemampuan komputer yang interaktif tersebut, dan untuk saat ini beium
banyak yang mengembangkannya. Oleh karena itu, penulis tertarik untuk

memanfaatkan media komputer guna menunjang proses belajar dan mengajar
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yang interaktif. Pada kesempatan ini akan dibuat sebuah paket pembelajaran
berbantuan komputer melalui  pendekatan RME. Bentuk paket 1m
dikembangkan lebih ke arah tutorial, dan materi pembelajaran yang diambil
sebagai model pembelajarannya adalah pokok bahasan Transformasi di SLTP
kelas 3 cawu 1. Peran guru adalah sebagai fasilitator bagi siswa di dalam
menggunakan paket tersebut. Guru mengarahkan topik-topik yang hendak
dipelajari siswa serta membimbing siswa terhadap masalah-masalah yang

dihadapi dalam mempelajari konsep-konsep Transformasi melalui  paket

pembelajaran matematika dengan bantuan komputer.

Perumusan Masalah
Beberapa masalah yang dapat dirumuskan dari uraian di atas tadi
adalah :

1. Bagaimana merancang model pembelajaran matematika berbantuan
komputer yang berbentuk tutorial dengan pokok bahasan Transformasi di
SLTP kelas 3 cawu ! ini melalul pendekatan RME ?

2. Bagaimana implementasi rancangan model pembelajaran tersebut ke

dalam media komputer ?

. Tujuan Pembahasan

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan yang ingin
dicapai melalui skripsi ini adalah merancang model pembelajaran matematika

berbantuan komputer berbentuk tutorial dengan pendekatan RMIE untuk pokok
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bahasan Transformasi di SLTP kelas 3 cawu I, serta mengimplementasikan

rancangan tersebut di dalam media komputer.

. Pembatasan Masalah

Pembelajaran  matematika dengan bantuan media  komputer
difokuskan terhadap materi SLTP kelas 3 cawu I tentang Transformasi,
diantaranya untuk topik refleksi, translasi, rotasi, dan dilatasi. Tetapi secara
febih khusus difokuskan pada materi refleksi saja. Pembatasan topik ini

dikarenakan adanya keluasan isi materi yang diolah oleh penulis. Adapun

~ acuan kurikulum vang digunakan adalah GBPP SLTP 1994, Paket

pembelajaran dalam perangkat lunak pembelajaran matematika ini termasuk
paket CAl (Compuier Assisted Intruction), sehingga peranan guru hanya
sebagai fasilifator. Penyusunan perangkat Junak ini disesuaikan dengan
komposisi isi materinya. Perangkat lunak yang digunakan untuk membangun

paket pembelajaran tersebut adalah Macromedia Flash 5.0,

Manfaat Pembahasan

Manfaat yang ingin diperdieh dari hasil pembahasan ini diharapkan
agar perangkat lunak pembelajaran ini dapat dikembangkan menjadi alternatif
pembelajaran matematika di kelas dalam menjawab kemajuan teknologl
pendidikan dewasa ini. Sclain itu dimungkinkan dapat menjadi acuan di dalam

pengembangan pembelajaran matematika dengan bantuan komputer.
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Pembatasan Istilah.
Istilah alat-alat matematika yang dimaksudkan dalam skripsi in
adalah materi-materi matematika, seperti: materi yang terdapat pada bidang

aljabar, gcometri, kalkulus, dan sebagainya,

Pengembangan Perangkat Lunak Pembelajaran

Perangkat junak pembelajaran matematika ini dirancang untuk
digunakan oleh siswa yang belum mempelajari transformasi pencerminan dan
vang sudah mengenal pengertian transformasi pencerminan. Siswa dalam
kelompok pertama akan memula:r kegiatan pembelajarannya dari kegiatan
awal. Siswa pada kelompok kedua dapat memulai kegiatan pembelajarannya
dari kegiatan tertentu yang dipilih pada menu yang tersedia pada perangkat
lunak.

Beberapa informasi yang diperlukan untuk membangun perangkat
lunak pembelajaran matematika ini adalah: (1)informasi tentang model
pemanfaatan komputer, (2)informasi tentang RME, (3)informasi tentang
materi pembelajaran yaitu: materi transformasi di SLTP kelas 3 cawu [, dan
($)nformasi tentang perangkat lunak Macromedia Flash 5.0.

Adapun cara pengolahan informasi di atas adaiah sebagai berikut.
(1) Informasi  tentang model pemanfaatan komputer dipaka: untuk

membangun model pembelajaran matematika yang mampu diterapkan ke
media komputer, sehingga model yang dibangun memiliki variasi seperti:

tutorial yang digabung dengan game.
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(2) Informasi tentang RMIE dipakai sebagai landasan dalam membangun
model pembelajaran matematika. Model pembelajaran yang dibangun
berdasarkan prinsip-prinsip pembelajaran yang termuat di dalam RME,

{(3) Informasi tentang materi transformasi di SLTP kelas 3 cawu I dipakai
sebagai salah satu contoh materi untuk menyusun mode! pembelajaran
matematika dengan menggunakan pendekatan RME. Sehingga tampak
adanya penerapan dari prinsip-prinsip RME,

(4) Informasi tentang perangkat lunak Macromedia Flash 5.0 dipakai sebagai

alat bantu untuk mengimplementastkan perangkat lunak pembelajaran

matematika dari model pembelajaran yang telah disusun.

Sistematika Bahasan

Bab [ Pendahuluan, berisi latar belakang masalah, rumusan
masalah, tuuan pembahasan, pembatasan masalah, manfaat, pembatasan
istilah, pengembangan perangkat lunak pembelajaran, serta sistematika
bahasan.

Bab 1I. Landasan Teori, berisi penjelasan penerapan komputer
dalam pembelajaran matematika, pengertian RME dan pendekatannya dalam
pembelajaran matematika, materi-materi pembelajaran yang hendak di susun
sebagai model pembelajaran matematika, informasi tentang Macromedia Flash
sebagal software pembuat perangkat lunak pembelajaran matematika, serta
informasi tentang DFD untuk merancang alur-alur proses kegiatan di dalam

perangkat iunak pembelajaran matematika.
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Bab IIl. Rancangan Pembelajaran, berisi rancangan kegiatan
pembelaiaran dart matert pencerminan dan analisis kegiatannya terhadap
karaktertstik RME.

Bab IV. Analisis Rancangan Pembelajaran, berisi analisis
kebutuhan akan proses-proses dan alur-alur proses yang terjadi dari kegiatan
vang disusun pada bab IlI. Selain itu, bab ini juga memuat rancangan
perangkat lunak pembelajaran dengan membuat sejumlah modul, struktur
data, dan antarmuka perangkat lunak pembelajaran matematika yang akan
disusun.

Bab V. Implementast Perangkat Lunak, berist hasil realisasi
kegiatan-kegialan yang sudah  dirancang dalam bab IV dalam beniuk
perangkat tunak.

Bab VI. Penutup, berisi beberapa kesimpulan dan saran-saran

terhadap hasil kajian pada skripsi mi.
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BAB II

LANDASAN TEORI

Berikut ini dibahas beberapa materi yang digunakan oleh penulis untuk
menunjang pembangunan model pembelajaran matematika berbantuan komputer

dengan pendekatan Realistic Mathematics Education (RME).

A. Komputer dalam Pembelajaran Matematika

Penggunaan komputer dalam pembelajaran matematika dapat berupa
drill and practice, tutorial, simulation, game, dan programming (Colleen,
Steven, 1989).

1. Drill and Practice,

Pada penggunaan komputer yang berupa arill and practice, program
komputer menyediakan soal-soal latihan untuk menerapkan keterampilan
khusus. Program drill and practice membantu siswa mempertahankan atau
menguatkan pengetahuan yang telah mereka miliki sebelumnya. D1 sini
kompuler menyajikan svatu masalah, menerima jawaban dari siswa, dan

menyediakan umpan balik (feedback) sebagal respon terhadap siswa.

2 Tutorial.
Pada penggunaan komputer yang berupa tw/orial, program komputer
lebih banyak menyuguhkan pembelajaran materi baru daripada melatih
materi vang sudah dipelajari. Pada dasarnya, komputer dirancang berperan

sebhagai tutor atau guru yang menyajikan isi pelajaran. Oleh Hatfield

11
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(1984), rutorial yang dirancang secara baik mampu memberikan suatu
gambaran mengenai apa saja yang hendak dipelajari, menyediakan
penjelasan materi, memernksa pemahaman siswa secara periodik, maju
atau mundurnya suatu materi tergantung respon dari siswa, menunjukkan
teknik umpan balik dan strategi penguatan vang sesuai, dan mengingat

kegiatan siswa selama pelajaran (Colleen, Steven, 1989).

3. Simulation.

Pada penggunaan komputer yang berupa simulation, program
komputer memberi gambaran atau model dari situasi atau fenomena yang
dapat diamati secara tangsung maupun tidak, atau peristiwa yang sudah
terjadi sebelumnya maupun pendekatan terhadap peristiwa yang akan
terjadi. Melalul simulation dapat dibangun jembatan antara konsep-konsep
abstrak yang diperoleh di kelas dengan penggunaan konsep yang sama
pada kejadian-kejadian dalam kehidupan sehari-hari {(Colleen, Steven,

1989).

4 Game.

Pada penggunaan komputer yang berupa game, program komputer
menyediakan sebuah lingkungan di mana siswa mengikutl aturan-aturan
yvang telah ditetapkan untuk mencapal tujuan tertentu, misainya pada
program permainan golf, siswa sebagai seorang pegolf dituntut berusaha

untuk memasukkan bola golf ke beberapa lubang (hole) tertentu dengan
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sedikit pukulan, di sini siswa akan menggunakan keterampilannya dalam
mengestimast Jarak dan sudut selama melakukan permainan. Siswa lebih
bebas memilih strategi untuk memecahkan masalah yang ada pada setiap
tingkat kesulitan yang dipilih. Seperti pada contoh permainan golf di atas,
siswa pemula dapat memilih daerah golf yang lebih mudah, misalnya
hanya berupa tanah rumput, sedangkan sitswa yang lebih maju dapat
memilih daerah golf yang lebih menantang berupa tanah rumput dengan
adanya danau dan pepohonan. Game dapat memberikan motivasi vang
lebih tinggr karena sifatnya penuh kompetisi, tantangan serta fantasi,
apalagi bila game komputer itu disajikan secara menarik. Winner dan
McClung (Colleen, Steven, 1989) mengindikasikan bahwa sebelum siswa
memilih  strategi  game, terlebih  dahulu  siswa  membutuhkan
pengembangan keterampilan, persaingan dan koordinasi game. Setelah

menjadi ahli, siswa akan mencoba permainan yang lebih kompleks.

5. Programming.

Pada penggunaan komputer yang berupa programming, siswa secara
bebas menyusun program sendiri untuk memecahkan persoalan-persoalan
matematika dengan menggunakan suatu bahasa pemrograman tertentu,
misalnya bahasa Turbo Pascal, BASIC. Dalam hal ini, siswa menjadi iebih
aktif sendirt serta bebas untuk menyusun alur pemikiran sesuai dengan
logikanya sendiri. Selain itu dapat menimbuikan keunikan gaya belajar

siswa (Papert,1981; dalam Colleen, Steven, 1989). Dalam praktik guru
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member permasalahan kepada siswa, selanjutnya siswa sendiri yang harus
berpikir dan menyusun program guna memecahkan permasalahan tersebut

dari awal sampai akhir.

B. Pandangan Realistic Mathematics Education

Realistic  Mathematics  Fducaiion (RME) merupakan suatu
pendekatan  dalam proses belajar  dan  mengajar matematika, yang
dikembangkan oleh negeri Belanda dan dipandang telah cukup berhasil. RME
memandang bahwa matematika harus berhubungan dengan realita yang dekat
dengan kehidupan siswa dan berkaitan dengan kehidupan masyarakat
setempat. Oleh Freudenthal (penggagas konsep RME), ditekankan bahwa
maternatika itu adalah suatu akitvitas manusia.

Kata realistic yang terkandung dalam RME bukan hanya berhu-
bungan dengan dunia nyata saja, melainkan juga berhubungan dengan
situasi/masalah siswa yang dapat digambarkan cleh siswa itu sendiri. Contoh:
siswa akan lebih mudah menggambarkan konsep pengurangan seperti “8 — 37
apabila dihadapkan pada soal cerita berikut: “Budi mempunyai delapan
kelereng. Sekarang kelereng tersebut 1a bagikan kepada adiknya sebanyak tiga
kelereng. Jadi berapakah kelereng Budi yang tersisa?”.

Dalam pembelajaran matematika terdapat dua proses matematisasi
penting, seperti dikemukakan oleh Treffers (Van den Heuvel-Panhuizen,
1998), vaitu matematisasi horisontal dan matematisasi vertikal. Pada

matematisasi horisontal, siswa datang dengan alat-alat matematika yang bisa
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membantunya untuk mengorganisasi dan memecahkan masalah dalam situasi
kehidupan nyata. Sedangkan matematisasi vertikal adalah proses reorganisas
dengan sistem matematika itu sendiri, misalnya mencari cara dan menemukan
hubungan antara konsep-konsep dan strategi-strategi vang kemudian hasil dari
penemuan tersebut dapat diterapkan. Singkainya, matematisasi horisontal
memuat proses dari dunia nyata ke dunia simbol-simbol, sementara pada
matematisasi vertikal melakukan pergerakan di dalam dunia simbol-simbol.
Kedua matematisasi ini mempunyal kedudukan yang sama di dalam RME.
Artinya RME mengandung kedua matematisasi tersebut.

Konteks masalah dan sitvasi kehidupan nyata keduanya digunakan
untuk memperoleh dan menerapkan konsep-konsep matematika (Van den
Heuvel-Panhuizen, 1998). Sewakiu bekerja pada konteks masaiab, siswa dapat
mengembangkan alat-alat matematika dan memahaminya. Pertama kali, siswa
mengembangkan strategi-strategi yang sangat dekat hubungannya terhadap
konteks tersebut. Kemudian dari situasi konteks itu dapat dikembangkan
menjadi aspek vyang lebib umum dari sebuah model matematika, serta
memberikan dukungan terhadap penyelesaian masalah [ain yang berkaitan.
Pada akhirnya, model matematika memberikan siswa akses pada pengetahuan
matematika yang lebih formal.

Berikut im1 terdapat enam prinsip RME yang merupakan adaptasi

dari teorl pembelajaran RME Treffers (Freudenthal).
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1. Prinsip Aktivitas.

Menurut Freudenthal, matematisas: itu berkenaan dengan konsep
matematika sebagai aktivitas dan akan lebih baik bila dilakukan dengan
cara learning by doing (Treffers, 1987, dalam Van den Heuvel-Panhuizen,
1998). Prinsip aktivitas ini mempunyai arti bahwa siswa dihadapkan pada
situasi masalah. Adanya suatu masalah ini siswa dituntut melakukan
kegiatan menggunakan kemampuannya dalam menemukan penyelesaian
masalah. Dalam hal ini siswa periu membuat model-model masalah yang
dikembangkan sendiri untuk membantunya mengembangkan proses

berpikir ke arah pemikiran yang lebih formal.

2. Prinsip Realitas.

Secara keseluruhan tujuan darnt pendidikan matematika adalah siswa
mampu menerapkan pemahaman dan alat-alat matematika untuk
menyelesaikan masalah. Hal ini berimplikasi bahwa siswa harus belajar
matematika sebagai sesuatu yang berguna (Freudenthal, 1968). Di dalam
RME, prinsip realitas ini tidak hanya mengenal akhir dari proses pem-
belajaran dalam lingkungan aplikasinya tetapi juga memikirkan sumber
dari pembelajaran matematika 1tu sendiri. Prinsip inl mengungkapkan
bahwa matematika muncul oleh matematisasi dari suatu realita, sehingga
belajar matematika juga berasal dari matematisasi realtta. Begitu juga
ditekankan oleh Freudenthal (1971, 1973} bahwa apabila siswa belajar

matematika terpisah dari pengalaman mereka maka hal tersebut akan cepat
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dilupakan dan siswa tidak akan mampu menggunakan konsep-konsep
matematikanya. Jadi konteks masalah yang dekat dengan pengalaman
sehari-hari siswa lebih mampu member: siswa dalam mengembangkan

alat-alat serta pemahamannya terhadap matematika.

3. Prinsip Tingkat (Level).

Pada saat mempelajari matematika siswa melalui tingkat pemahaman
yang bervariasi. Suatu kondisi untuk sampai pada tingkat pemahaman
selanjutnya adalah kemampuan untuk merefleksi pada suatu aktivitas, Hal
int bisa mendatangkan adanya interaksi. Model-model matematika
berfungsi sebagai alat penting untuk menjembatani matematika informal
dan matematika formal. Model tersebut harus cukup fleksibel untuk
digunakan pada tingkat yang lebih tinggi dalam aktivitas matematika.
Fokus utama dari prinsip ini terietak pada hubungan / relasi antara apa
vang telah dipelajari sebelumnya dengan apa yang akan dipelajari
nantinya. Contoh sebuah model garis bilangan. Pada tingkat awal (first
grade) garis bilangan dimodelkan sebagai tali benang yang tersusun atas
manik-manik, yang dapat dipakai oleh siswa untuk melakukan aktivitas
perhitungan (gambar 2.1.), misalnya penjumlahan. Pada tingkat yang lebih
tinggi, tali benang tersebut dapat digantikan oleh garis bilangan yang
kosong untuk mendukung penjumiahan dan pengurangan (gambar 2.2.)

atau sebuah garis bilangan berupa kelipatan bilangan untuk mendukung
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rasio (gambar 2.3.) atau batang pecahan/persentase guna mendukung

penyelesaian pecahan dan persentase (gambar 24,

102030 6O (menit)
o cnnasoney I b fom)
Gambar 2.1. Manik-Manik Pada Benang Gambar 2.3, Garis Bilangan Rasio
35+ 19 = 155{) 310
MH - -
316 f 35 é() 0% 40 % 9 100 %
Gambar 2.2. Garis Bilangan Dengan Skala Gambar 2.4, Batang Pecahan

4, Prinsip Saling Terkait (/nier-twining).
Prinsip ini memuat keterkaitan antara bab-bab yang berbeda dalam
matematika, Jadi antara materi matematika di dalam bab yang satu dengan

bab lainnya saling berhubungan dan tidak

ferpisahkan. Misal, jika siswa ingin menaksir

af#linfn][n]s] “U

oolnojCo
afsiisinifnial
slsjinin]uyni

Ccojoolnon
ooeainn

ukuran bendera seperti gambar 2.5., maka

{aksiran tersebut bukan hanya memuat
pengukuran saja akan tetapi digunakan juga
perbandingan dan geometri {Freudenthal). It 2.5. Mgggiah Bendera
Selain itu, prinsip ini pun menyangkut dapat ditemukannya bagian-
bagian yang berbeda dalam satu bab. Seperti pada aljabar, pada pernyataan
4+ x = 10, siswa akan mendapatkan adanya konsep operasi aljabar, notasi

bilangan, aturan perubahan simbol (seperti tanda. kurang, tanda sama

dengan).
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5. Prinsip Interaksi.

Prinsip interaksi mengandung arti bahwa belajar matematika itu
merupakan suatu aktivitas sosial. Siswa dihadapkan pada kesempatan
untuk membagikan (/0 share) penemuan-penemuannya kepada siswa-
siswa lain. Dengan mendengarkan tentang apa yang telah ditemukan dan
mendiskusikan temuan-temuan tersebut, maka siswa bisa memperoleh
gagasan-gagasan unfuk memperbaiki hasil-hasil dari temuan mereka.
Melalui interakst ini pun dapat memungkinkan siswa untuk mencapai

tingkat pemahaman yang lebih tinggi.

6. Prinsip Penemuan Kembali secara Terbimbing (Guided Reinvention).

Menuruf Freudenthal (1991}, guru seharusnya memberikan bimbingan
(« guidence) kepada siswa untuk menemukan kembali matematika. Di
dalam proses pembelajaran matematika siswa membutuhkan ruangan /
suasana untuk melakukan  kontruksi pengertian dan  alat-alat
matematikanya dengan cara mereka sendiri. Untuk prinsip ini, guru harus
menyediakan suatu lingkungan pembelajaran bagi siswa yang mampu
menimbulkan terjadinya proses kontruksi tersebut.

Pada saat melakukan proses konstruksi tentang suatu konsep tertentu,
setiap siswa mempunyal alur pemahaman yang berbeda-beda terhadap
konsep tersebut. Agar pemahaman yang dilakukan oleh siswa itu tidak

jauh menyimpang dari konsep yang ada, guru dapat membantu pemikiran
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siswa lersebut dengan memberikan gagasan-gagasan atau memberi suatu

mode] vang bisa mendekati konsep vang hendak disampaikan.

Keenam prinsip di atas merupakan prinsip-prinsip operasional dalam

RME, yang sebenarnya diturunkan dari tiga prinsip utama RME. Adapun

ketiga prinsip utama seperti dikemukakan oleh Gravemeijer (1994, dalam

Suwarsono, 2001, dan Fauzan, 2001} adalah;

1) Guided Reinvention and Progressive Mathematization.
£

Prinsip ini mempunyai arti bahwa dalam mempelajari matematika,
siswa harus diberi kesempatan untuk mengalami proses yvang pernah
diglami  oleh para pakar matematika ketika menemukan atau
mengembangkan konsep-konsep matematika. Melalui bimbingan orang
dewasa (khususnya guru di dalam kelas), siswa akan menemui banyak
pengalaman dalam menemukan sendiri berbagai konsep matematika

dengan proses matematisasi horisontal dan matematisasi vertikal.

Didactical Phenomenology.

Prinsip ini mempunyai arti bahwa dalam mempelajari materi-materi
matematika, para siswa perlu diberi masalah-masalah yang bertolak dari
dunia nyata (kehidupan sehari-hari) atau masalah-masalah yang mampu
dibayangkan sebagai masalah-masalah nyata. Masalah-masalah seperti

intlah yang disebut sebagai masalah-masalah kontekstual.
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3) Self-developed Models.

Prinsip ini mempunyai arti bahwa siswa perlu mengembangkan sendiri
model-model atau cara-cara guna menyelesaikan masalah-masalah vang
kontekstual. Model-model tersebut dipakai untuk mengembangkan proses
berpikir siswa dari proses berpikir yang paling dikenal siswa ke arah

proses berpikir yang lebih formal.

C. Transformasi
Berikut ini dijelaskan mengenai beberapa materi transformasi vang
akan digunakan sebagai materi pembelajaran.
C.1. Refleksi (Pencerminan).
Definisi dari refleksi dikutip dari Travers, Layton, Dalton (1987},
dinvatakan sebagai berikut.
Definisi. Suatu refleksi terhadap sebuah garis / adalah suatu transformasi
bidang yang memetakan setiap utik vang terletak pada garis / ke dininya
sendiri dan setiap titik P yang tidak terletak pada garis / ke titik P’ vang
merupakan bayangan titik P, sedemikian hingga garis / adalah tegak lurus
dan membagi dua sama PP'. Garis / ini disebut sebagai garis refleksi,
Pada gambar di samping, titik P
adalah bayangan dari titik P dibawah refleksi
garis /. Sedangkan tittk Q terletak pada /|

maka bayangan dari titik Q adalah dirinya

Gambar 2.6. lustrasi Refleksi
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sendiri, sehingga Q = Q'. Hal ini menyebabkan bahwa titik Q disebut titik
tetap (titik invarian). Garis / adalah garis refleksi dapat pula disebut
sebagai sumbu pencerminan, yang tegak lurus dan membagi dua PP

Kemudian perhatikan dua gambar di bawah in.

Gambar 2.7, Reflekst Suatu Ruas Garis Gambar 2.8. Refleksi Suatu Segitiga

Terlihat dalam gambar 2.7. dan 2.8., bayangan dari sebuah gambar

geometrik adalah himpunan bayangan dari titik-tittk yang membentuk
gambar tersebut. Diperhatikan gambar 2.7., bayangan dari KN adalah
K'N'. Kemudian bayangan dari titik-titik K, L, M, dan N yang segaris
adalah titik-titik vang segaris pula. Titik L yang terletak di antara K dan M
memiliki bayangan adalah titik L' yang terletak di antara K’ dan M'. Jadi
sifat kelinieran dan keantaraan dari titik-titik tersebut dipertahankan
{erhadap garis reflekst. Jarak di antara titik itu pun dipenahankan terhadap
refleksi, KN =K'N'. Pada gambar 2.8., gambar A ABC mempunyai

bayangan adalah A A'B'C’. Garnis refleksi memetakan sudut-sudut ke



PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI 23

sudut-sudut dan mempertahankan ukuran sudutnya, sehingga akan tampak
ms A=msL A, mLB=ms B, dan mZ C=m« C'. Tiga titik yang tak
segaris pada A ABC yaitu titik A, B, dan C tersusun searah putaran jarum
jam, sementara bayangannya titik A’, B', dan C’ tersusun berlawanan arah
jarum jam. Jadi refleksi dari tiga titik tak segaris terhadap garis refleksi
akan membalikkan orientasi dari tiga titik yvang tak segaris.

Satu sifat penting yang berkaitan dengan refleksi ini adalah simetris,
didefinisikan sebagai berikut,
Definisi. Bila suatu bangun memiliki bayangan dirinya sendiri terhadap
refleksi garis, maka garis refleksi itu adalah garis simetri dari bangun
tersebut. Bangun ini dikatakan bangun simetri terhadap garis refleksi.

Contoh bangun yang simetri ditunjukkan dalam gambar 2.9. berikut.

g,

R
{P/\ﬁ :
Q

i

Gambar 2.9, Bangun Simetris

C.2. Translasi.
Translasi merupakan transformasi bidang vyang dihasilkan dan
komposist dua refleksi dengan garis vang saling sejajar. Dapat di

ilustrasikan melaiui gambar 2.10.
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Y\ A A .
10,6 " ;
C(2.6) ( o ) e T ALe)
B BJ B”(}S,zl) C{3,4) A'(ﬁ.@)
(3.4) (9,4
C{7.2)
B2YH

A1) (11,DAT A”(13,1) B'(6,1)
“x >

X

Yx=6 yx=]2
Gambar 2.10. Hasit Kali Dua Refleksi Gambar 2.11. Translasi Secara Umum

Pada gambar 2.10. di atas, A ABC pertama kali direfleksikan terhadap
garis x = 6 yang menghasilkan bayangan A A’'B'C’. Kemudian dilanjutkan
refleksi terhadap garis x = 12 menghasilkan A A”B”C"”. Dalam hal i,
A A"B'"C" merupakan hasil translasi dari A ABC. Sedangkan dalam
gambar 2.11. menunjukkan bahwa translasi yang dihasilkan tidak selalu
memperlihatkan garis-garis sejajar tersebut, yang menandakan semua titik
berpindah sebesar bilangan yang sama dalam arah yang sama. Untuk
gambar 2.11. tersebut mempunyai aturan (x, y) —> {(x + 4, y — 2}, Namun
translasi vang digambarkan oleh gambar 2.10. itu dapat pula dilakukan
seperti gambar 2.11., yaitu dengan aturan (x, y) —> (x + 12, y). Jadi hal-hal
di atas membawa pada definisi translasi berikut ms.

Definisi. Translasi adalah suatu transformasi pada bidang yang merupakan
komposisi dari refleksi garis / dan garis m, yang memenuhi / || 7 atau
{ = m. Aturan umum dari suatu translasi adalah (x, y) — (x + &, y - b), di
mana « dan b adalah bilangan-bilangan real dan (x, v} adalah sembarang

titik pada bidang,
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Translasi pada bidang juga akan mempertahankan panjang ruas garis,

kesejajaran, kelinieran, keantaraan titik-titik, jarak di antara titik-titik, dan
ukuran sudut, serta mempertahankan orientasi dari tiga titik yang tak

segaris,

C.3. Rotasi.
Seperti pada translasi, rotasi pun dibentuk dari komposisi dua refleksi
garis. Untuk itu dapat diperlihatkan dalam definisi berikut.

Definisi. Rotasi adalah suatu transformasi pada bidang yang merupakan

komposisi dua refleksi dengan garis lurus yang saling berpotongan. Titik

yang dihasilkan dari perpotongan dua garis refleksi itu adalah titik pusat

rotasi. Jika titik P adalah titik pusat dan A’ adalah bayangan dari A

terhadap suatu rotasi, maka besar rotasi itu adalah 6 = m< APA’. Arah

rotasi adalah arah dari garis refleksi pertama ke garis refleksi kedua, Jika
rotasi berlawanan arah jarum jam, maka besar rotasinya positif, Sedangkan
bila rotasi searah jarum jam, maka besar rotasinya negatif.

Dari gambar di samping, dua
garis refleksi berpotongan d: titik P.
AB  pertama kali direfleksikan
terhadap  ganis  /, kemudian

dilanjutkan refleksi terhadap garis m.

ms BPB” menyatakan besar sudut

Gambar 2.12, Tustrasi Rotasi.
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rotasinya, begitu pula dengan mZ APA”, sehingga m< APA” = mJ«

BPB" = 6. Jadi A"B' adalah bayangan dari AB oleh suatu rotasi dengan
titik pusat di titik P dan besar sudut rotasi sebesar 9. Suatu rotasi dapat
dinotasikan sebagai r{(x,y), 0], di mana x dan y adalah bilangan real yang
menyatakan koordinat dart tittk pusat rotasi dan 6 adalah besar sudut
rotasi.

Seperti halnya bangun simetri yang terjadi pada refleksi, rotasi pun
mempunyal simetri yaitu simetri putar. Secara singkat dapat dikatakan
bahwa suatu bangun mempunyal simetrl putar apabila bayangan dari
bangun 1tu adalah bangun itu sendiri terhadap rotasi pada titik tertentu. Hal
ini dapat digambarkan seperti gambar 2.13. yang meletakkan bangun
segilima beraturan di pusat titik
(0,0) dengan besar sudut putarnya

72°, 144°, 216°, 288°, dan 360°.

Di sini dapat disimpulkan bahwa

bangun segilima beraturan

ABCDE mempunyai simetri putar },

Gambar 2. 13. Simetri Putar
tingkat lima.

D. Pembelajaran Transformasi Pada GBPP 1994,

Materi pembelajaran tentang transformasi di SLTP kelas 3 cawu I

menurut kurikulum GBPP 1994 dapat teriihat susunannya pada tabel berikut.
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TIU: Siswa dapat mengklasifikasikan macam-macam transformasi dari suvatu
bangun, dan dapat menginterpretasikan hubungan antar unsur bangun asal dan
bangun hasil transformasi, serta mampu menggunakannya untuk menyelesaikan

soal,

Susunan materi transformasi:

1. Refleks:.

= Mengingat kembali pengertian simetri cermin.

a Menyatakan sifat refleksi (pencerminan) terhadap garis. melalui percobaan
melipat atau dengan cermin.,

a Membahas pengertian titik atau garis invarian (tetap) pada suatu refleksi.

s Menggambar bayangan suatu fitik atau garis atau bangun oleh refleksi
terhadap suatu garis.

= Menentukan koordinat bayangan suatu titik pada bidang cartesius oleh
refleksi terhadap sumbu X, sumbu ¥, garis x = k, garis y = k&, garis x = y, dan
garis x = —y,

2. Translasi.

= Membahas pengertian translasi (pergeseran) yang ditentukan oleh besar dan
arah tertentu.

o Menyatakan translasi dengan pasangan bilangan.

o Menggambar bayangan suatu titik, garis, atau bangun oleh translasi dengan
arah dan besar tertentu,

o Menentukan koordinat bayangan titik pada bidang cartesius oleh translasi
tertentu.

3. Rotasi.

o Mengingat kembali pengertian simetri putar,

o Membahas pengertian rotasi (perputaran).

= Menggambar bayangan suatu titik, garis atau bangun oleh rotasi yang
ditentukan pusat, arah, dan besarmyva.

o Menentukan koordinat bayangan suatu titik pada bidang cartesius oleh rotasi
dengan pusat O, sejauh 90° searah putaran jarum jam, sejauh 90° berlawanan
arah putaran jarum jam, atau rotasi dengan pusat O sejauh 180°,

4. Dilatasi.

o Membahas pengertian dilatasi (perkalian).

s Menggambar hasii dilatasi suatu titik, garis, ataw bangun dengan pusat
tertenty dan faktor skala : k> 1, O0<k<1, dan k<0,

o Menentukan koordinat bayangan suatu titik pada bidang cartesius oleh difatasi
dengan pusat G{0,0} dan faktor skala k; (& bilangan bulat, £=0).

o Menyelesatkan soal cerita yang berkaitan dengan transformasi.

Tabel 2.1. Tabel Susunan Materi Transformasi SL'TP Dalam GBPP 1994
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Dalam pembelajaran di SLTP materi transformasi vang diajarkan

tersebut tampak dari uraian di bawah ini.
1} Refleksi.

Refleksi dapat didefinisikan sebagai berikut.

Refleksi pada sebuah garis / adalah transformasi bidang yang memetakan

setiap titik P ke titik P’ sedemikian hingga garis / membagi dua sama besar

dan tegak lurus dengan ruas garisﬁ’"‘.

Melalui definisi di atas dapat diifustrasikan
reflekst titik P seperti pada gambar di samping.
Dalam gambar tersebut menunjukkan bahwa
jarak titik asal (titik P) terhdap cermin {garis /)
sama dengan jarak titik bayangan (tittk P%)
terhadap cermin (garis /). Penghubung antara
titik P dan titik P’ adalab ruas garis PP’ itu

akan tegak lurus terhadap cermin {garis /).

2) Translasi.

Translasi dapat didefinisikan sebagai berikut.

P

A
A

®

PI
Gambar 2.14. Refleksi Titik

Translasi adalah suatu perpindahan ftitik-titik pada suatu bidang dengan

Jarak (besar) dan arah vang sama. Translasi dapat diwakili oleh ruas garis

berarah dengan notasi (XJ yvang memindahkan titik-titik 1tu sebesar x
by .
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satuan mendatar (ke kiri atau ke kanan) dan y satuan tegak (ke atas atau ke
bawah).

Tampak gambar di samping

adalah  franslasi dart  sebuah A’
" ot B
segitiga ABC. Pada segitiga ABC -
A >
tampak bahwa fitik-titik sudut T<:\ B \:E
yaitu titik A, B, dan C masing- 5
C 4

masing ditranslasikan dengan besar
Gambar 2,15, Translasi Segitiga

dan arah yang sama yaitu sebesar

(;} Dapat diambil wakil suatu translasi ini adalah ruas garis berarah ae

Ruas garis berarah ini tentunya akan sama dengan ruas garis berarah

fainnya, yaitu AA' dan BB'.

3) Rotasi.
Rotasi dapat didefinisikan sebagai berikut.
Rotasi adalah perpindahan titik-tittk pada suatu bidang sepanjang busur
lingkaran dan titik-titik tersebut mempunyai jarak yang sama dengan suatu
titik tertentu. Titik tertentu ini dinamakan sebagai titik pusat rotasi.
A’ Pada gambar di samping merupakan

ilustrasi rotasi. Tampak bahwa titdk P
>
-7 L

adalah sebagai titik pusat rotasi, dan o

P

A adalah besar sudut rotasinya. Dalam

(Gambar 2.16. Rotasi Sebuah Titik
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4)

gambar titik A’ adalah bayangan dari titik A yang merupakan hasii rotasi

sebesar o terhadap titik P.

Dilatasi.

Dilatast dapat didefinisikan sebagai berikut.
Dilatast adalah transformasi bidang yang memetakan setiap titik P ke titik
P’ pada suatu bidang sedemikian sehingga OP' =k . OP dengan titik O
sebagai pusat dilatasi dan & adalah faktor skala. Faktor skala & dapat

jarak dari pusat dilatasi ke titik P’

ditentukan scbagai: & =+~ : - N
Jarak dari pusat dilatasi ketitik P

Pada gambar di samping ini
memperlihatkan ilustrasi dan difatasi darn

sebuah titik P terhadap titik pusat O.

Gambar 2.17a. adalah dilatasi dengan

(a) Dilatasi Searah . I L
faktor skala positif dengan OP' dan OP

sama arahnya, sedangkan dalam gambar

2.17b. adalah dilatasi dengan faktor skala

negatif dengan OP' dan OP berlawanan

(b) Dilatasi Berlawanan
arah.

Gambar 2.17. Dilatasi Titik P
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E. Software Macromedia Flash 5.0

Berikut ini akan dibahas sofiware Macromedia Flash pada versi 5.0
yang digunakan untuk membuat paket pembelajaran matematika. Pada
pembahasan berikut istitah Macromedia Flash hanya akan disebut sebagai

Flash saja.

E.1. Sejarah Singkat Macromedia Flash.

Pada awalnya Flash dirancang sebagai soffware yang hanya
digunakan untuk membuat animast kartun dalam situs-situs web,
Kemudian sejak diperkenalkan fungsi scrip/ sebagai  bahasa
pemrograman visual di Flash verst 3, menjadikannya mampu
menghasiikan  animasi  yang interaktif pada situs  web. Flash
menyediakan lingkungan pemrograman visual, Pada lingkungan
pemrograman tersebut, kita dapat memberikan suatu aksi terhadap objek
yang dibuat dan disajikan dengan menggunakan scripr. Selanjutnya
fungst scripr ini diperbaharui lagi dengan ActionSeript pada Flash versi 4
vang mampu memberikan desain situs multimedia yang interaktf
sekaligus terbuka untuk penggunaan data yang dinamis. Dukungan
terhadap fungsi ActionScript 1 semakin fuas setelah dilakukan
penyempurnaan di Fiash versi 5.0

Semakin berkembangnya Macromedia Flash, kini tidak hanya

diperuntukkan untuk animasi interaktif pada situs web saja, melainkan
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E.2.

dapat digunakan untuk berbagai keperluan, seperti : presentasi, interaktif

CD, animasi kartun, film, iklan, serta permainan hiburan,

Lingkungan Kerja Macromedia Flash.

Pada dasarnya konsep darl Macromedia Flash ini adalah membuat
movie (film). Movie di sini berarti gabungan objek-objek gambar,
animas, tulisan, dan suara yang telah terbentuk jalan ceritanya. Seperti
halnya movie pada bioskop (gambar 2.18.), objek-objek dibuat di stage
lalu pengaturan jalan ceritanya diproses melalui rimeline dan selanjutnya
akan diproses melalui proyektor (dalam hal ini [lash Player) untuk
ditampilkan di beberapa media, misainya layar komputer, televisi. dan

sebagainya.

Rol film berisi
data gambar,
seks dan suara

Proyelior
Gambar 2.18. Hustrasi Movie Dalam Bioskop (Zeembry, 2001)

Tempat untuk merancang movie pada lingkungan Flash dapat dilihat
pada gambar 2.19. dan selanjutnva akan disebut sebagai area
perancangan movie, Sedangkan gambar 2.20. menunjukkan tempat untuk
melihat hastl eksekusi dari rancangan movie yang sudah dibuat pada area

perancangan movie dan selanjuinya akan disebut sebagai area fest movie.
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ToalBox
A

Gambar 2. 20. Area Test Movie Di Lingkungan Flash

Komponen-komponen penting berkaitan dengan pembuatan movie
pada area rancangan movie (gambar 2.19.) adalah
o Slage.
Stage merupakan tempat untuk meletakkan semua objek yang dibuat
seperti ; gambar dan tulisan. Sfege di fingkungan Flash berupa area
persegi panjang berwarna pufih, sedangkan bila objek—objék itu
terletak pada area di luar stage maka pemakai (wser) tidak dapat

melihat objek-objek tersebut.
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e ToolBox.
ToolBox bensi seperangkat alat kerja diperlihatkan oleh berbagai
simbol gambar (icon) yang masing-masing memiliki fungsi tertentu
yang paling sering digunakan. Alat kerja yang jarang digunakan
tersimpan di dalam menu utama dan dapat diaktifkan bila diperlukan
melalui menu utama tersebut.

o Panel.
Panel berfungsi untuk menampilkan dan mengubah informasi dari
suatu objek terpilth yang ada di srage. Gambar di samping ini adalah
contoh  panel  character  yang

menampilkan informasi tentang tulisan

vang ada di stage. Pada panel ini jenis,

ukuran, maupun warna huruf dapat

diubah.

o limeline, merupakan tempat utama untuk membuat animasi serta
objek-objek interaktif. Zimeline ini terdiri dari tiga bagian utama,
yaitu: scene, layer, dan frame.

(1) Scene berguna untuk memudahkan pembuatan movie. Apabila
movie yang dibuat terlalu panjang maka movie perlu dibagi
menjadi beberapa tema (scene), seperti: scene untuk pembukaan,
cerita utama, dan penutup.

{2) Layer berguna membantu proses animasi dan penggambaran

yang diandaikan sebagai kertas transparan seperti ilustrasi
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gambar 2.22. Pada gambar tersebut, objek segi empat berada di
atas objek lingkaran, dan bila dilihat pada lingkungan ¥Flash
(gambar 2.23.) maka objek yang berada di /ayer paling atas
{(layer segid) akan berada di atas objek berada di bawahnya ({ayver

elips).

Gambar 2.22. Gambar 2.23.
Hustrasi Objek Pada Layer Objek Layer Di Flash

(3) Frame adalah sebuah gambar yang terbentuk dari kumpulan
banyak gambar. Hal ini diilustrasikan sebagai gambar yang

terdapat dalam rol film (gambar 2. 24.). apabila satu persatu

ﬁ ‘ame tersebut dl_] alankan Frame | Frame 2 Frame 3

dengan kecepatan tertentu

maka akan terjadi suatu

animasi.

Gambar 2. 24, Tlustrasi Frame

Jadi, secara singkat dikatakan bahwa semua jalan cerita animasi
diatur melalui timeline ini, Seperti kapan objek tertentu harus muncul

dan kapan harus menghilang atau kapan efek suara harus ada.
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Dukungan actionscript  membuat  Flash mampu memberikan
keleluasaan uniuk mengendalikan jalannya animasi menjadi lebih

interaktif. Actionscript ini dapat diberikan terhadap frame-frame tertentu

dan objek instance. Adanya actionscript

pada frame tertentu ditanda: dengan stmbol

Gambar 2. 25.
ActionSeript Pada Frame

huruf @ kecil (gambar 2.25), yang

mengindikasikan bahwa ada suatu actionscript pada frame tersebut.

Secara umum bentuk actionscript pada frame adalah :

Statement ke-1;

Statement ke-n;

Sedangkan untuk pemberian actionscript pada objek instance,
terlebih dufu perlu dibuat symbol untuk objek-objek yang akan dibuat.
Dalam lingkungan Flash symbol diartikan sebagai objek induk {(object
library) yang memiliki tiga perilaku (behaviour) sebagal berikut:

- Movie Clip : simbol yang menyatakan animasi objek.
- Button : simbol yang berpertlaku sebagai tombol.
- Graphic - simbol yang menyatakan objek diam.

Untuk objek induk yang berperilaku sebagai graphic lebih
diutamakan sebagai dasar untuk pembentukan objek induk movie ¢lip
dan bution. Qbjek instance tercipta dari satu symbol yang telah dibuat,
Sehingga dapat diartikan bahwa dari satu symbol dapat dibuat banyak

objek instance. Tentunya objek instance akan mempunyal bentuk yang
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serupa dengan symbol tetapl setiap instance tersebut dapat memiliks
atribul yang berbeda. IHustrasi hubungan antara symbol dan insiance

ditampifkan oleh gambar 2.26. berikut inj.

Graphic

Symbol

Movie Clip

dan Rutton

TR |
Instance f_—j /7

A B C b E
Gambar 2. 26. Nlustrast Symbol Dan Tnstance

Bentuk umum actionscript vang digunakan unfuk mengendalikan
perilaku pada instance dari symbol movie clip adalah :

onClipfvent (pilihan event) |

Statement;

Sedangkan bentuk umum actionscript  yang digunakan untuk
mengendalikan perilaku pada instance dari symbol bution adalah
on {mouse event) {

Statement;
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Data Flow Diagram

Dalam perancangan perangkat lunak pembelajaran matematika i,

penulis menggunakan Data Flow Diagram (DFD) sebagai alat bantunya. DFD

merupakan salah satu alal bantu untuk memodelkan berbagai fungsi-fungsi

atau proses-proses yang lerjadi di dalam sebuah sistem. Komponen pokok dari

DFD {ersebut adalah :

1)

3)

4)

Proses (the process).

Proses digambarkan sebagai sebuah lingkaran (gambar 2.27a ), merupakan
suatu deskripsi dari proses yang dikerjakan, yaitu mengubah input menjads
output serta menunjukkan bagaimana satu atau lebih inpuf yang diubah
menjadi outpul.

Alur {(the flow).

Alur diwakili oleh sebuah garis dengan anak panah (gambar 2.27b.),
menyatakan atan menunjukkan suatu aliran informasi (seperti @ pesan
kesatahan, bilangan).

Simpanan (the siore).

Simpanan diwakili oleh dua garis sejajar (gambar 2.27c.), yang
menunjukkan data vang tersimpan, schingga pada saat-saat tertentu data
tersebut dapat dibutuhkan kembali.

Entitas (the terminaior).

Entitas diwakili oleh sebuah persegi panjang {gambar 2.27d.), menyatakan
suatu objek yang dapat menghasilkan data untuk melakukan komunikas

pada sistem.
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Menghitung
rata-rata nilai
kelas

Y

{a) Simbol Proses (b) Simbol Alur
Nama.txt Siswa
(¢) Simbol Simpanan () Simbol Entitas

Gambar 2.27. Komponen DFD (Yourdan, 198%)

Pada pembuatan bagan DIFD hendaknya dibuat secara bertingkat, ini
dimaksudkan untuk lebih menyederhanakan diagram sehingga memberikan
kemudahan dalam membuat perangkat lunak pembelajaran matematika sesuai
urutan proses yang tersusun dalam DFD. Tingkatan (level) DFD disusun mulai
dari tingkat yang paling umum vyaitu /evel 0 sampai ditemukan tingkat DFD
yang benar-benar operasional yaitu feve/ 1, leve/ 2, dan seterusnya. Ilustrasi

tingkatan DFD ini dapat terlihat dari gambar 2.28. di bawah inz.

Siswa T

T

DFD Level 0 4_

\ DED Level
)

\ ' o 3 DFD Level selanjuinya
e

DFD level 2
Gambar 2.28. Tingkatan Bagan DFI> (Yourdan, 1989, hal 167)

Sistem
aktivitas
pembelajaran
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BAB 111

RANCANGAN MODEL PEMBELAJARAN

Dalam bab ini disajikan rancangan kegiatan pembelajaran berdasarkan

prinsip-prinsip RME yang dibahas pada bab 1. Kegiatan pembelajaran dibagi

menjadi tiga kelompok kegiatan besar, vaitu: kelompok kegiatan mencari sifat-

sifat pencerminan, kelompok kegiatan pemetaan bayangan pada bidang koordinat

cartesius, dan kelompok kegiatan menentukan bangun simetri cermin.

A, Kelompok Kegiatan Mencari Sifat-Sifat Pencerminan.

1) Kegiatan A.1.

Siswa diajak untuk mengenal dan mengamati fenomena pencerminan

vang terdapat di dunia sekitarnya sehingga siswa akan lebih mudah

melihat adanya pencerminan., Pertama kali kepada siswa diberikan

gambaran suatu pencerminan di lokasi kolam pemancingan (gambar 3.1.)

dan gambar bayangan pada permukaan air kolam yang diperbesar

(gambar 3.2.). Selanjutnya dengan mengamatli gambar-gambar tersebut,

Gambar 3.1, Pencerminan i Pemacingan

40

~
Ah

¥
B W

Gambar 3.2, Bayangan D1 Kelam
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siswa diarahkan untuk mencari sifat-sifat pencerminan, vaitu sifat
kesamaan tinggl bayangan terhadap benda asli. Cara melakukannya adalah
dengan memasangkan objek bayangan gambar yang dipilih oleh siswa
pada tempat yang sesuat dengan objek gambar asli yang tersedia.

Pada kegiatan di atas tampak siswa digjak untuk mengenal
pencerminan melafui bayangan yang terjadi pada gambar di lokasi kolam
pemancingan (prinsip realitas), sehingga lebih memudahkan bagi siswa
untuk mengetahui suatu pencerminan dan membentuk alam pikirannya
mengenal pencerminan itu sendiri seperti : samakah tinggi bayangan yang
terpantul di permukaan air dengan tinggi objek aslinya. Kegiatan ini
memperhhatkan bahwa siswa perlahan-lahan melakukan matematisasi
secara informal (prinsip akfivitas). Kegiatan siswa menaksir tinggi
bayangan pencerminan dengan melengkapi gambar yang sesuai dengan
bayangannya sangat dimungkinkan melibatkan interaksi antar siswa
dikarenakan pemikiran siswa terhadap bayangan yang terjadi di

permukaaan air pada gambar 3.2. di atas (prinsip interaksi).

Kegiatan A.2,

Pada kegratan ini siswa melakukan cksplorasi terhadap sifat-sifat
dasar yang terdapat pada pencerminan, yaitu menaksir letak serta ukuran
panjang dan lebar gambar asli terhadap gambar bayangannya. Gambar
yang disusun menggunakan gambar-gambar objek yang dikenal siswa di

dunianya agar pembelajaran menjadi menarik, seperti: objek bendera dan
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3)

kamera foto. Dalam melakukan penaksiran ini siswa dapat dibimbing
untuk membuat kejadian yang mirip dengan pencerminan pada permukaan
air pada kegiatan A.l., vaitu dengan mengganti permukaan air tersebut
dengan sebuah cermin datar yang diletakkan di atas meja. Selanjutnya

siswa dapat meletakkan suatu benda, misalnya : pensil atau berupa sketsa

Ba}rangan di
Cermin

gambar di atas cermin (gambar 3.3.)

dan mengamati ukuran panjang dan

P 3 (Carmin

lebar serta letak benda apabila

digerakkan mendekati dan menjauh: Gt 5,51 Ttk el 8 e,
cermin.

Dalam melakukan penaksiran ukuran panjang dan lebar serta letak
gambar asli pada kegiatan di atas, kepada siswa diberi susunan bayangan-
bayangan gambar yang terjadi mirip bayangan di permukaan air (prinsip
penemuan kembali secara terbimbing). Selanjutnya diharapkan siswa
dapat menyelidiki penaksiran kedua ukuran di atas dengan memodelkan
permukaan air tersebut sebagai sebuah cermin (prinsip tingkat). Di
samping itu, interaksi dapat pula dilibatkan pada kegiatan menyelidiki

perbandingan panjang dan lebar dam bayangan yang terjadi terhadap

gambar asli yang ditentukan oleh siswa (prinsip interaksi).

Kegiatan A.3.
Siswa secara berpasangan melakukan permainan menindihkan

gambar orang-orangan dengan sebuah bulatan kecil. Dalam melakukan
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permainan 1m kepada dua orang siswa diberi selembar kertas kosong vang
dibatasi oleh garis tengah sebagai batas lipatan sehingga terbentuk dua
daerah vang sama besar. Setelah itu kedua orang siswa masing-masing
memilih salah satu daerah vang diinginkan, sclanjutnya menempatkan
gambar orang-orangan pada daerahnya masing-masing sebanyak yang

disepakati oleh kedua siswa tersebut (gambar 3.4.).

2 i .
N . ~ Dacrah
? Siswa i
~

Batas | y,
lipatan 35

\é’ Dacrah
Stswa 2
¥ ¥

Gambar 3.4, Permainan Menindih Orang-Orangan
(=] &

Cara memainkannya adalah setiap siswa berusaha menghabiskan
gambar orang-orangan di pthak lawan secara bergantian. Siswa | membuat
sebuah bulatan kecil pada daerahnya sendiri sedemikian hingga bayangan
bulatan tersebut terhadap garis batas lipatan menimpa gambar orang-
orangan pada daerah lawan. Tekan tombol mowse tersebut. Selanjuinya
tekan tombol jiplak untuk menembak gambar orang-orangan lawan.
Apabila bayangan bulatan kecil itu menindih salah satu gambar orang-
orangan di pihak siswa 2 maka gambar orang-orangan tersebut akan diberi

tanda silang dan gambar orang-orangan siswa 2 berkurang 1. Setelah itu
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dilanjutkan oleh siswa 2 melakukan hal yang sama seperti yang dilakukan
oleh siswa 1. Setiap siswa melakukan hal ini secara bergantian, sampai
satu siswa dinyatakan sebagal pemenang, vaitu jika jumlah orang-orangan
Jawan telah habis tertembak.

Dari permatnan ini, siswa akan menemui adanya suatu pencerminan
dari bulatan kecil vang dibuat terhadap garis batas lipatan itu. Selanjutnya
siswa membandingkan hasil bulatan kecil yang bersesuaian ini dengan
hasii pada aktivitas A.2., bahwa siswa dapat memperoleh keyakinan dalam
menentukan jarak benda asli dan benda bayangannya ke suatu garis
tertentu yang dianggap sebagai cermin serta ukuran paniang dan lebar dari
suatu benda dengan benda bayangannya akibat pencerminan. Untuk itu
siswa diarahkan dengan beberapa pertanyaan yang mengarah ke sana.

Melalui permainan di atas, media cermin diganti dengan sebuah garis
lurus sebagai batas lipatan untuk melakukan pencerminan (prinsip tingkat).
Selain itu siswa juga melakukan penaksiran letak bulatan agar bayangan
dart bulatan ini mengenai sasaran orang-orangan yang dituju. Penaksiran
ini tak lain adalah berusaha menentukan jarak yang sama antara letak
bulatan dengan bavangan bulatan terhadap garis cermin. Secara iidak
fangsung siswa menggunakan konsep perbandingan jarak dalam
penaksiran tersebut (prinsip saling terkait). Beberapa pertanvaan diarahkan
berdasarkan hasil permainan untuk membantu siswa dalam menyakinkan
hasil penaksiran pada kegiatan A.2. (prinsip penemuan kembali secara

terbimbing). Seperti dua kegiatan di atas, interaksi antar siswa dapat
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dilibatkan di dalam menjawab pertanyaan dari hasil permainan yang
dilakukan maupun berdiskusi terhadap jawaban yang didapat (prinsip

mnteraks).

Kegiatan A4,

Siswa melengkap! setengah gambar yang diberikan, seperti : gambar
setengah kemeja, gelas, botol, dan sejenisnya agar menjadi suatu gambar
utuh dengan garis cermin yang diberikan. Pada kegiatan int siswa mencoba
untuk menggambar setengab gambar yang belum tergambar itu sebagai
hasii cerminannya. D1 sini siswa dilatth menerapkan sifat-sifat
pencerminan sebagai hasil temuan pada kegiatan A3,

Gambar-gambar vang diberikan pada latihan ini banyak ditemui oleh
siswa pada kehidupannya, sehingga mudah baginya untuk membayangkan
hasi} pencerminan yang terjadi dan hasil pencerminan ini dapat memiliki
arti bagi siswa (prinsip realitas). Pada latihan ini, stswa juga menggunakan
pemahaman tentang sifat pencerminan yang telah diperoleh pada kegiatan
sebelumnya, unfuk melakukan proses melengkapi setengah gambar
menggunakan efek pencerminan. Selain itu, secara tidak langsung siswa
menggunakan kongruensi dua bangun datar untuk mendapatkan luasan
bayangan setengah gambar vang sama dengan setengah gambar aslinya
{prinsip aktivitas dan saling terkait). Interaksi dapat terjadi dalam

mendiskustkan jawaban yang diperoleh siswa (prinsip interaksi).
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5)

6)

Kegiatan A.S.

Siswa meletakkan sebuah garis pada suatu gambar sehingga gambar
tersebut dapat dipilah menjadi dua bagian yang sama besar, yang satu
dapat dianggap sebagai gambar yang asli sedangkan bagian lain sebagal
gambar hasil cerminan, Siswa mengerjakan kegiatan ini terhadap gambar-
gambar yang disediakan oleh guru. Pada kegiatan ini, siswa memandang
bahwa garis yang dibuat itu mewakili posisi sebuah cermin. Selain itu,
siswa dapat membuat petak-petak persegi pada gambar guna membantu
mencari Juasan gambar sehingga akan lebih membantu dalam menentukan
garis tengah sebagai garis cermin yang membagi dua luasan sama besar
datam pencerminan.

Kegiatan ini adalah latihan yang diarahkan untuk mengembangkan
munculnya pemikiran siswa terhadap sifat-sifat pencerminan yang lain,
seperti: ukuran luas dan keliling dengan penemuan sifat-sifat pencermiman
pada kegiatan A.3. (prinsip penemuan kembali secara terbimbing dan
aktivitas). Prinsip saling terkait juga muncul dalam menentukan posis:
garis tersebut, yaitu siswa menggunakan konsep jarak. Interaksi antar
siswa dapat pula dilibatkan dalam menentukan posisi garis cerminnya

(prinsip interaksi).

Kegiatan A.6.
Pada kegiatan ini, siswa diarahkan untuk menemukan sifat-sifat

geometri yang terdapat dalam suatu pencerminan, seperti - ukuran keliling,
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luas dan sudut-sudut bersesuaian dari sebuah bangun datar dan bayangan
bangun datar tersebut. Di sini siswa dihadapkan pada masalah susunan
ubin di lantai (gambar 3.5.} untuk membangun bayangan bangun datar
dengan cara menyusun pola ubm
pada setengah petak lantal yang

_ belum terisi sehingga pola ubin
yang akan disusun itu merupakan

hasil cerminan terhadap pola ubin

35 P i in Di i ] h
Gambar 3 encerminan Ubin Di Lantal yang su dah Tl5usun. D1per1ukan

kertas berpetak guna membantu siswa membentuk pola ubin dan
membantu siswa untuk melihat kesamaan ukuran keliling dan luas, Dalam
menghitung luas dan keliling dari pola ubin vang terbentuk, siswa
diarahkan dengan sejumlah pertanyaan untuk membantu menyimpulkan
hasil perhitungannya. Selanjutnya isi pola ubin ini dihilangkan sehingga
hanya tampak ruas-ruas garis yang membentuk suatu bangun datar, dan
siswa diberi pertanyaan-pertanyaan untuk melakukan perhitungan sudut-
sudut yang bersesuaian serta mengarahkan siswa untuk memperoieh
kesamaan ukuran sudut-sudut bersesuaian tersebut.

Pada kegiatan di atas, digunakan masalah pengubinan lantai agar
diharapkan siswa mudah untuk memperoleh gambaran tentang sifat-sifat
geometri yang dipertahankan pada pencerminan dan membuat siswa lebih
tertarik dalam memecahkan masalah ini (prinsip realitas dan aktivitas). D1

samping itu penggunaan kertas berpetak untuk menggambar susunan pola
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ubin membantuy siswa menghitung luas dan keliling guna menentukan
kesamaan bangun datar pola ubin itu dalam hal ukuran luas dan keliling.
Serta adanya pertanyaan-perlanyaan vang mengarahkan siswa dalam
menyimpulkan perbandingan hasil perhitungan luas dan keliling serta
sudut-sudut bersesuaian di antara kedua bangun datar pola ubin itu,
memberi bantuan bagi siswa untuk menemukan sifat-sifat geometrl yang
dipertahankan pada pencerminan (prinsip penemuan kembali secara
terbimbing). Interaks: sangat diharapkan untuk dilibatkan dalam
membantu siswa mencari kesamaan pemikiran dalam menemukan sifat-

sifat geometri pada pencerminan ini (prinsip interaksi).

Kegiatan A.7.

Kepada siswa akan diberi selembar kertas berpetak dengan petak-
petak persegi. Selanjutnya pada kertas berpetak tersebut diletakkan dua
objek vang memiliki gambar sama ditempatkan pada dua petak yang
berlainan tempat, terdiri dari objek awal dan objek akhir terlihat dalam

gambar 3.6. Siswa menempatkan sepetak objek pada tempat petak yang

/G

( objek awal) B
L ( obiek akhir)

Gambar 3.6. Petak Gerak Obick
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telah ditentukan dengan posisi objek itu sama dengan petak objek yang
dituju. Siswa diminta untuk menentukan petak-petak cermin agar posisi
objek awal berada di posisi objek akhir dengan kedudukan kedua objek
gambar itu sama. Caranya adalah siswa memindahkan petak objek A ke
tujuannya petak objek B dengan menempatkan petak cermin pada petak-
petak tertentu sebagai jalan untuk menggerakkan objek A sampai ke objek
B sedemikian sehingga antara objek A dan objek B tersebut tampak saling
berimpit. Kegiatan ini sebagai latihan memecahkan masalah menggunakan
sifat-sifat pencerminan yang telah diperoleh serta dapat membuat siswa
lebih bersemangat.

Keglatan di atas memberikan keleluasaan bagl siswa untuk
menerapkan sifat-sifat pencerminan yang didapatnya sehingga menunjang
penggunaan beberapa sifat pencerminan sekaligus (prinsip saling terkait).
Interaksi anfar siswa dapat ferjadi di sini untuk saling bertukar pikiran

seperii kegratan-kegiatan sebelumnya (prinsip interaksi).

B. Kelompok Kegiatan Pemetaan Bayangan Di Bidang Koordinat Cartesius.
1) Kegiatan B.1,

Sebelum menentukan rumus umum pencerminan dengan koordinat
cartesius pada kegiatan B.2., siswa diarahkan menentukan titik-titik
penceriminan  melalui  permainan  ular tangga yang di dalamnya
ditempatkan beberapa cermin dengan arah tertentu (gambar 3.7),

Permainan ini ditampiikan dalam ukuran 8x8 petak dengan setiap petak
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mewakill satu koordinat dan dimainkan oleh dua siswa. Masing-masing
siswa diberikan buah pion dengan warna berbeda dan untuk melangkahkan

pion tersebut digunakan sebuah dadu. Seuiap siswa secara bergantian

i
B % I = e

A Cermin-cermin

S berarah

4

Baris

2 |:> O

1 2 3 4 3 6 7 8

Kolom

Gambar 3.7. Permainan Ular Tangga Dengan Pencerminan

menggerakkan buah pion masing-masing berdasarkan hasil lemparan
dadu. Apabila buah pion siswa berhadapan dengan petak cermin, maka
pionnya dapat melangkah sejaub dua kali jarak pion ke petak cermin u
menurut arah yang ditunjuk oleh petak cermin. Pada saat pion berhadapan
dengan petak cermin berarah tersebut, siswa diminta mengisi tabel bertkut
mengenal posist  pion  terhadap petak cermin  selama  permainan

berlangsung.
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Posisi pion awal Posisi cermin Posisi pion akhir | Jumiah
H

Baris Kolom Baris Kolom | Baris Kolom

Koordinat Pencerminan

Tabel 3.1. Tabel Koordinat Pion

Permainan dinyatakan selesai apabila salah satu siswa telah mencapal
petak terakhir di posisi (8,1) yaitu baris kedelapan kolom pertama. Setelah
itu, siswa melakukan pengamatan terhadap data posisi pion awal dan akhir
dalam tabel 3.1. Melalui sejumlah pertanyaan siswa diarahkan untuk
merumuskan hasil pencerminan pion terhadap posisi petak cermin dengan
arah horisontal maupun vertikal. Di sini siswa periahan-lahan mengetahui
perpindaban sebuah titik pion terhadap kotak cermin fertentu yang
merupakan pencerminan suatu tifik tertentu. Selain itu, siswa mencoba
merumuskan bentuk umum pencerminan dari perpindahan suatu pion
tertentu melalul data posisi pion terhadap petak cermin berarah vang
diperoleh pada permainan ular tangga tersebut.

Digunakannya permainan ular tangga adalah untuk membantu siswa
memperoleh pemahaman perpindahan titik pada suatu pencerminan secara
perlahan-lahan menemukan rumus umum dari bayangan titik pencerminan.
Selain itu pencerminan titik ini lebth mudah ditangkép oleh siswa karena
permainan ini sangat dekat di kehidupan siswa (prinsip aktivitas dan

realitas). Tampak adanya koordinat cartesius yang digunakan adalah
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koordinat petak-petak ufar tangga untuk memudahkan penentuan uuk
koordinat pencerminan (prinsip tingkat). Beberapa pertanyaan juga
diberikan agar pemikiran siswa lebih terarah untuk menemukan rumus
umum dari bayangan titik pion pada tabel data langkah pion yang diisi
melalui permainan ular tangga {(prinsip penemuan secara terbimbing}.
interaksi akan terjadi baik dalam menentukan gerak pion dalam permainan
ular tangga maupun menentukan rumus perpindahan pion terhadap cermin
arah untuk saling bertukar pemahaman mengenal koordinat bayangan titik

pencerminan (prinsip interaksi).

Kegiatan B.2.

Pada kegiatan ini siswa diminta menentukan rumus umum
pencerminan dari sebuah titik terhadap garis cermin dengan persamaan
paris v = k, x = k, y = x, dan ¥ = -x (x, adalah peubah bebas yang
merupakan absis dan ordinat pada sistem koordinat cartesius, & sebagal
konstanta rea}). Untuk menentukan garis cermin y = & dan x = £, diambil
nilai & bilangan negatil dan positif (misal £ = 3 dan &= -3).

Pertama kali kepada siswa diberikan tiga koordinat titik pencerminan
dari masing-masing garis cermin, selanjutnya siswa mencari titik-titik lain

yang diisi ke dalam tabel 3.2. dengan panduan data koordinat ketiga titk

L Titik U | Tiok 11| Titik 01 Tigk IV | Tink V| Titik VT |
Cermin =3 :
X ¥ by s X y X ¥ X ¥ X v
Titik Asli |
~ Titik Bayangan ]
R VYA DS A0S I S N N A N I N O A B

Tabel 3.2. Tabel Pengisian Data Koordinat Titik
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tadi untuk memperoleh banyak data koordinat titik yang dapat
memperlihatkan adanya suatu rumus yang dapat menghasilkan titik-titik
pencerminan itu, sehingga dimungkinkan siswa melakukan pencarian
rumus ini melalui data-data koordinat titik vang diperoieh. Dengan
menggunakan data pada tabel 3.2., siswa diarahkan dengan pertanyaan-
pertanyaan guna menemukan rumus Umum - pencermipan, serta
meyakinkan penemuannya.

Pada kegiatan ini digunakan koordinat cartesius yang menggantikan
petak-petak koordinat pada permainan ular tangga di aktivitas B.1. guna
mengembangkan penemuan siswa pada kegiatan B.1. untuk Mencar
rumus umum pencerminan suatu titik secara formal (prinsip tingkat).
Selain itu pengambilan titik-titik tertentu untuk dicerminkan terhadap garis
cermin secara ekplisit, yaitu dalam pengambilan nilai & pada garis x = &
dan y = k, mengajak siswa untuk berpikir secara induktif untuk
menemukan bentuk rumus wmum dari pencerminan {prinsip akfivitas).
Secara tidak langsung siswa melakukan perumusan secara umum pada
koordinat bayangan pada pencerminan dengan menggunakan prinsip
induksi matematika terhadap data-data koordinat titik pencerminan vang
diperoleh (Prinsip saling terkait). Beberapa pertanyaan diarabkan untuk
memastikan penemuan rumus oleh siswa (prinsip penemuan secara

terbimbing). Interaksi antar siswa dapat dilibatkan untuk saling bertukar

pemikiran dalam menemukan rumus umum bayangan suatu pencerminan
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dan sekaligus makin memudahkan siswa penemuan oleh siswa sendin

(prinsip interakst).

C. Kelompok Kegiatan Menentukan Bangun Simetri Cermin.
1) Kegiatan C.1.
Pada kegiatan ini, siswa menentukan beberapa garis cermin yang
dapat dimiliki oleh suatu bangun datar tertentu. Untuk itu disediakan
bentuk bangun datar dari pola ubin lantar vang memilik: lebth dari satu

ea siswa diharapkan mampu menentukan

[e=]

garis cermin {gambar 3.8}, sching
garis cermin sebanyak mungkin vang bisa dimiliki oleh bangun datar
tersebut. Hasil mengenai banyaknya garis cermin yang didapat oleh siswa

terhadap masing-masing bangun datar itu hendaknya dicatat ke dalam

Gambar 3.8. Beberapa Bangun Datar Dari Pola Ubin
tabel 3.3, Hal ini dimaksudkan agar siswa dapat melihat sejumlah garis
cermin yang membentuk bangun datar itu sendiri dan data tersebut dipakai
sebagal pengenalan awal dari garis simetrl suatu bangun. Dengan
demikian digunakan pernyataan yang dapat memberikan pengertian

adanya bangun simetri cermin dari data~-data garis cermin yang diperoleh.

Tipe pola ubin P Tipe-1 Tipe-2 Tipe-3 Tipe-n

Jumiah lokast tali

Tabel 3.3, Tabei Pola Ubin Dengan Simetri Cermin
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2)

Pada kegiatan di atas, pola ubin sebagai bentuk bangun datar
digunakan untuk mengarahkan pengertian siswa terhadap adanya bangun
datar vang menmiliki simetri cermin, selain itu pernyvataan tentang simetri
cermin memberikan penegasan fentang pengertian bangun simetri cermin
tersebut schingga secara tidak langsung siswa membentuk alam pikirannya
mengenai simetri cermin int {prinsip penemuan secara terbimbing).
Interaksi dimungkinkan dalam mendiskusikan pemahaman tentang bangun
datar yang memiliki bayangan bangun datar itu sendirl itu melalui garis

cermin dimilikinya (prinsip interaksi).

Kegiatan C.2.

Siswa mencari simetri cermin dari beberapa bangun datar vang
dikenal oleh siswa seperti ; persegl panjang, segitiga sama kaki, segitiga
sama sisi. Kegiatan inl hanya sebagal tatihan bagi siswa untuk melihat
sejauh mana pengeritan mengenal bangun simetri cermin itu dipahami.
Dalam hal ini siswa diberikan beberapa bangun datar yang memiliki
simetri cermin dan dapat dipilih secara bebas, selanjutnya siswa dapat
memilth macam-macam posisi garis cermin yang mengakibatkan terjadi
simetri cermin terhadap bangun datar yang dipilih. Guna membantu siswa
dalam menentukan banyaknya simetri cermin yang harus dimiliki oleh
masing-masing bangun datar tersebut, guru dapat mengarahkan siswa

dengan melipat bangun datar yang dibentuk dari sebuah kertas.
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Dari kegiatan ini, siswa menggunakan pemahaman mengenat simetri
cermin untuk menentukan banyaknya simetri cermin vang dimiliki oleh
suatu bangun datar {prinsip aktivitas). Selain itu, bantuan yang dapat
diberikan  guru berupa kegiatan melipat bangun datar dari kertas
dimaksudkan supaya siswa lebih mudah menggambarkan adanya bangun
simetri cermin (prinsip tingkat). Prinsip interaksi juga terkandung dalam
kegiatan 1n1, karena secara tidak langsung mendorong siswa unfuk saling

bertukar pikiran dalam mencari simetri cermin dari bangun datar yang ada.

Untuk lebith mudah dalam melihat relasi uraian rancangan kegiatan
pembelajaran di atas dengan pendekatan pembelajaran RME, maka penulis

merangkum semua keglatan ke datam tabel di bawah ini.

Kelompok Kegiatan | Kegiatan Siswa Deskripsi Kegiatan Prinsip RME

A Al Siswa  menaksir  tinggi 1,2,5
bayangan yang terbentuk di

permukaan air.

A2 Siswa menaksit  ukuran 3.56
lebar dan panjang serta
fetak gambar asli agar
sesual  dengan  bayangan

gambar.

A Siswa  menaksir  lebar, 4,56
panjang, dan jarak antara
bulatan ashi dengan
bayangan  bulatan  Thasil
jiplakannya terhadap garis

cermin melalui pesmainan

OFang-orangan.
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Kelompok Kegiatan

Kegiatan Siswa

Deskripsi Kegiatan

| Prinsip RME

A4

Siswa melengkapi setengah
gambar vang diberikan agar
menjadi suatu gambar yang
utuh dengan menggunakan

garis cermin yang ada.

2,43

Siswa meletakkan
garis pada suatu gambar
sehingga gambar tersebut
dapat dipilab menjadi dua
bagian vang sama besar,
vang satu dapat diangpap
sebagal gambar yang asli
dan lain

bagian sebaga

gambar hasil cerminan.

sebuah |

A6,

Siswa menentukan  sifat-

sifat geometri vang

dipertahankan dalam pen- :

cerminan, vaitu:  keliling,

luas, dan sudut-sudut

bersesuaian melalui  pola

ubin lantai yang disusun.

AT

Latihan menempatkan
objek ke petak yang dituju
sehingga posist objek ini
sama dengan objek yang
ada pada petak yang dituju

tersebut.

‘Ll
¥

B.1

Siswa menentukan  rwmus

pencerminan melalui
langkah-langkah pion yang
diperoleli pada permainan

ular tangga.
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Kelompok Kegiatan | Kegiatan Siswa Deskripsi Kegiutan Pr.!'nsz‘pvl\’ME

3.2. Siswa menentukan rumus i,3,4, 5,6
wian  dari pencerminan
sebuah titik terhadap garis
cermun y = kX = k1= x,
dan p = v melalul koor-

dinat cartesius.

C C.1. Siswa menezﬁpatkau be- 5,6
berapa garis cermin yang
dapat dimiliki oleh suatu
bangun datar dari pola ubin

lantai.

ad
wh

C2 Latthan mencarl  simetri I, 3,
cermin dan beberapa
bangun datar, seperti

persegl panjang, segitiga

sama kaki.

Tabel 3.4, Tabel Rangkuman Kegiatan Pembelajaran

Keterangan kode prinsip RME adalah :

[ = Prinsip Aktivitas

2 = Prinsip Realitas

3 = Prinsip Tingkat (/evel)

4 == Prinsip Saling Terkait (/nter-twining)
5 = Prinsip Interaksi

6 = Prinsip Penemuan Secara Terbimbing (Guided Reinvention)
o .

Pada kegiatan pembelajaran tersebut di atas, tampak bahwa kegiatan
lebih banyak menitikberatkan konsep-konsep dasar dari suatu pencerminan
sehingga lebih sesuai digunakan sebagal penunjang kegiatan pembelajaran di

dalam kelas. Beberapa pengembangan perlu ditambahkan oleh guru terutama
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pemberian soal-soal penerapan pencerminan kepada siswa dalam hal pemahaman
pencenminan yang diperoieh melalul kegiatan-kegiatan tersebut di atas agar

menjadi lebth berguna.
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BAB 1V
ANALISIS DAN PERANCANGAN

PERANGKAT LUNAK PEMBELAJARAN

Sebelum mereahisasikan perangkat lunak pembelajaran matematika
dengan pendekatan RME, dibahas terlebih dahulu analisis dan perancangan
perangkat lunak pembelajaran matematika yang disusun berdasarkan rancangan
kegiatan-kegiatan pembelajaran pada bab IlI. Hal yang dibahas pada bab ini
adalah: analisis kebutuhan sistem, analisis sistem perangkat lunak, dan rancangan

perangkat lunak.

A. Analisis Kebutuhan Sistem.
Berikut ini dibahas berbagai kebutuhan utama sistem yang sangat
diperlukan guna mercalisasikan paket perangkat lunak pembelgjaran dengan
pendekatan RME dari 11 (sebelas) model kegiatan siswa yang telah tersusun

pada tabel 3.4.

Kebutuhan Sistem Untuk Kegiatan A.1.

Kebutuhan sistem yang dibutuhkan guna mendukung kegiatan A.1. adalah
sebagal berikut
1) Menampilkan gambar situasi kolam pemancingan.

2) Menampilkan permasalahan objek-objek vang ada di pinggiran sunga.

60
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3) Mengevaluas: jawaban siswa terhadap kegiatan memasangkan bayangan
objek dengan objek ashi yang berada di pinggiran sungai.

Dalam memberikan pengertian awal tentang pencerminan agar siswa lebih
mudah membentuk gambaran pencermmannya sendiri, diperlukan pengamatan
pada gambar pencerminan yang terdapat di dunia nyata, berupa gambar
pencerminan di kolam pemancingan. Untuk itu diperfukan kebutuhan sistem
nomor 1. Selanjutnya hasil pengamatan siswa ini diarahkan untuk menaksir
tinggl bayangan dengan permasalahan vang mirip dengan pencerminan di
kolam pemancingan 1tu sehingga diperlukan kebutuhan sistem nomor 2.
Kebutuhan sistem nomor 3 diperiukan untuk memberikan umpan balik
terhadap jawaban siswa dart permasalahan yang diajukan pada kebutuhan
sistem nomor 2, agar siswa dapat mengetahu hasil taksiran pencerminan vang

dilakukannya.

Kebutuhan Sistem Untuk Kegiatan A.2.
Kebutuhan sistem yang diperlukan dalam aktivitas A 2. inl adalah sebagal
berikut :
1) Menampilkan bayangan gambar dan meletakkan gambar asli yang sesuai
dengan bayangan gambar yang ditampitkan.
2) Mengevaluasi kecocokkan gambar dan memberikan skor.
Untuk membimbing siswa dalam menaksir ukuran panjang, lebar, dan
jarak benda terhadap garis cermin, siswa diarahkan dengan kegiatan

membentuk gambar asit berdasarkan bavangan gambar yang dipakai sebagai
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panduan  siswa dalam membentuk  kesesuaian gambar aslinya. Untuk
keperluan 1tu diperlukan kebutuhan sistem nomor 1. Seperti pada kebutuhan
kegiatan A1 di atas, di sint juga diperlukan evaluasi terhadap gambar vang
dibentuk oleh siswa, selain itu siswa diberi skor sebagai penilaian kemampuan
agar pembelajaran menjadi menarik serta siswa akan merasa lebih tertantang
untuk mempelajan lebih lanjut. Untuk keperluan itu diperlukan kebutuhan

sistem nomor 2.

Kebutuhan Sistem Untuk Kegiatan A.3.

Kebutuhan sistem yang diperlukan pada kegiatan A3, ini adalah sebagai
berikut
1} Meletakkan objek penindih dan memperagakan jiplakan objek penindih

secbagal hasil pencerminan. '
2} Menampilkan pertanvaan dan evaluast jawabannya.

Pada kegiatan A.3. digunakan permainan menindih orang-orangan untuk
melakukan pengamatan secara lebih jelas mengenai pencerminan yang
difokuskan untuk meyakinkan hasil penaksiran pada kegiatan A.2. Untuk
keperiuan itu diperlukan kebutuhan sistem nomor 1. Kebutuhan sistem nomor
2 diperfukan untuk mengarahkan hasil pengamatan siswa terhadap

pencerminan menindih orang-orangan serfa evaluasinya untuk mengevaluasi

jawaban yang dipilib oleh siswa.
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Kebutuhan Sistem Untuk Kegiatan A.4.

Kebutuhan sistem yvang diperlukan pada kegiatan A4, ini adalah sebagai
berikut :

1) Menampilkan beberapa setengah gambar dan garis cermin, serta
penvusunan potongan-potongan gambar menjadi setengah gambar sebagal
bayangan suatu pencerminan.

2) Mengevaluasi susunan potongan gambar dan memberikan skor.

Kegiatan A4 merupakan kegiatan latthan melengkapl gambar melalui
pencerminan  dengan menggunakan beberapa sifat pencerminan yang
diperoleh pada kegiatan sebelumnya. Untuk keperluan itu diperiukan
kebutuhan sistem nomor 1. Untuk menilar kemampuan siswa dalam latihan
ini, diperiukan evaluasi serta pemberian skor sebagar umpan balik sebagar

penguatan bagi siswa, vaitu diperlukan kebutuhan sistem nomor 2.

Kebutuhan Sistem Untuk Kegiatan A.S.
Kebutuhan sistem untuk menunjang kegiatan A5, 1m adalah sebagai
berikut :
1) Menampilkan macam-macam bentuk gambar.
2) Menggerakkan garis cermin untuk memotong gambar menjadi dua luasan
vang sama.
3) Mengevaluasi posisi garis cermin.
Kegiatan A5, ini merupakan kegiatan [atthan bagi siswa untuk

memperoleh  pemikiran awal tentang adanya sifat-sifat geometri vang
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dipertahankan pada suatu pencerminan, yaitu luas, dengan menentukan garis
cermin yang dapat diletakkan pada suatu gambar. Untuk itu diperlukan
kebutuhan sistem nomor | dan nomor 2. Selanjutaya kebutuhan sistens nomor

3 dibutuhkan untuk mengevaluast hasil penempatan garis cermin tersebut.

Kebutuhan Sistem Untuk Kegiatan A.6.

Kebutuhan sistem yang dibutuhkan dalam kegiatan A 6. ini adalah sebagai
berikut :

1) Menampiikan susunan ubin pada setengah lantai dan menempatkan ubin-
ubin ke setengah lantai yang belum terisi.

2} Mengisi ukuran fuas, keltling, dan sudut bersesuaian dari susunan ubin.

3) Menampitkan pertanyaan tlerhadap isian luas, keliling, sudut, sers
mengevaluasi jawabannya.

Pada kegiatan A.6. digunakan masalah pengubinan lantai uniuk
mengarahkan siswa dalam memperoleh gambaran tentang sifat-sifat geometri
yang diperizhankan dalam pencerminan. Untuk keperluan itu diperlukan
kebutuhan sistem nomor { dan nomor 2 agar siswa mampu melakukan
pengamatan secara jelas terhadap hasi] perhitungan yang diperoleh dari dua
susunan ubin bersesualan pada pencerminan ini. Dalam mengarahkan hasil
perhitungan siswa, diperlukan perfanyaan-pertanvaan yang mengarahkan
siswa untuk mencari sifat-sifat geometr: tersebut beserta evaluasi jawabannva,

schingga diperlukan kebutuhan sistem nomor 3.
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Kebutuhan Sistem Untuk Kegiatan A.7.

Kebutuhan sistem yang diperlukan pada kegiatan A.7. ini adalah sebagai
berikut
1) Menampilkan dua gambar yang sama diletakkan pada petak yang berbeda,

dengan salah satunya sebagai petak tujuannya.

2) Menggerakkan salah satu gambar ke petak gambar tujuannya berdasarkan
petak cermin yang dipilih.
3) Mengevaluasi penempatan gambar dan memberikan skor.

Kegiatan A.7. merupakan latihan menempatkan sebuah gambar ke petak
pambar tujuannya pada kerias berpetak berdasarkan petak-petak cermin yang
dipilih untuk memindahkan gambar yang akan digerakkan, QOleh karena 1tu
diperiukan kebutuhan sistem nomor 1 dan nomor 2 dalam melakukan latihan
ini. Selain itu, diperiukan kebutuhan sistem nomor 3 guna memberikan

evaluasi terhadap penempatan gambar vang cocok dan pemberian skor sebagal

penilaian kemampuan siswa dalam fatihan ini.

Kebutuhan Sistem Untuk Kegiatan B.1.
Kebutuhan sistem yang diperlukan pada kegiatan B.1. ini adalah sebagai
berikut :
1) Menggerakkan pion ke petak papan penmainan ular tangga berdasarkan
angka dadu dan mengisi langkah pion saat pion tersebut berhadapan

dengan petak cermin arah.
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2) Menampitkan pertanvaan tentang langkah pion apabila permainan tetah
berakhir, dan mengevaluasl jawabannya.

Pada kegiatan B.1. disajikan permainan ular tangga yang di dalamnya
terdapat cermin-cermin  arah tertentu  digunakan untuk  menentukan
perpindahan  titik-titik  pencerminan  schagal pemukiran awal  yang
mengarahkan siswa untuk menemukan rumus umum dar titik-titik langkah
pion. Untuk keperluan itu diperlukan kebutuhan sistem nomor 1. Terdapat
pula beberapa pertanyzan yang mengarahkan siswa dalam mencari rumus
umum titik pencerminan berdasarkan langkah pion, dan suatu evaluasi juga
diperiukan agar siswa dapat menemukan perbaikan atas jawabannya, vyaitu

dipertukan kebutuhan sistem nomor 2.

Kebutuhan Sistem Untuk Kegiatan B.2.

Kebutuhan sistem vang diperiukan dalam keglatan B.2. ini adalah sebagai
berikut :

1) Mengisi titik-titik  koordinat pencerminan melalui  peragaan dan
dilanjutkan dengan mengisi titik-titik koordinat pencerminan oleh siswa
sendirl.

2) Menampilkan pertanyaan terhadap data titik-titik koordinat pencerminan
dan mengevaluas: jawabannya.

Pada kegiatan B.2., siswa diarahkan menemukan rumus umum
pencerminan dari titik-titik koordinat pada bidang koordinat cartesius dengan

terlebih dahulu mendata beberapa tiik yang diperlukan. Pendataan titik ini
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dibantu dengan peragaan dulu, setelah 1tu pengambilan titik pencerminan
dilakukan oleh siswa sendiri. Untuk 1te diperlukan kebutuhan sistem nomor 1,
Setanjutnya kebutuban sistem nomor 2 diperlukan guna memberi pertanyaan
yvang mengarah pada penemuan rumus umum titik-titik pencerminan melalus
titik-tittk  koordinat vang diperolehnva. Selain itu, terdapat pula proses
evaluasi terhadap jawaban siswa sebagal umpan balik berupa jawaban yang

periu diperbaiki maupun penguatan atas jawaban yang benar.

Kebutuhan Sistem Untuk Kegiatan C.1.

Kebutuhan sistem yang diperiukan dalam kegtatan C.1. ini adalah scbagai
berikut :

1) Menampilkan bentuk bangun datar dar pola ubin dan meletakkan garis
cermin ke bentuk bangun datar vang membentuk dua bagian saling
simetils.

2) Menampilkan pernvataan tentang pengertian bangun simetri cermin.

Pada kegiatan C. 1., siswa diarahkan untuk membentuk pengertian tentang
simetri cermin dengan melakukan pencarian beberapa garis cermin dari pola
~ubin yang berbentuk suai bangun datar sehingga membentuk pemikiran
siswa akan adanya bangun datar yang simetris. Untuk keperluan itu diperiukan
kebutuhan sistem nomeor 1. Selanjutnya kebutuhan sistem nomor 2 dibutuhkan
untuk membuat penegasan tentang pengertian bangun simetri cermin dengan

menggunakan garis-garis cermin yang didapat dari kebutuhan sistem nomor 1.
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Kebutuhan Sistem Untuk Kegiatan C.2.
Kebutuhan sistem vang diperlukan pada kegiatan C.2. ini adalah sebagai
berikut
13 Memperagakan pencerminan suatu bangun datar yang dipilih guna
mencari garis simetri cerminnya dan menampilkan pilithan jawaban garis
simetri cermin.
2) Mengevaluasi pilihan posisi garis cermin dan memberikan skor.
Kegiatan C.2. merupakan kegiatan latihan bagi siswa untuk mengetahus
seberapa jauh pengertian bangun simetri cermin dipahaminya, dan untuk
- memberikan keleluasaan siswa dalam menentukan garis simetri cerminnya.
Untuk keperluan itu diperlukan kebutuhan sistem nomor 1. Untuk mengetahui
kebenaran garis simetn cermin yang dipilih diperlukan kebutuhan sistem
nomor 2 guna mengevaluasinya serta pemberian skor pada akhir latihan ini

sebagal penilaian kemampuan pemahaman yang mampu dicapai siswa.

Selain kebutuhan proses-proses utama pada sistem pembelajaran
matematika dengan pendekaian RME vang telah diuraikan di atas, diperlukan juga
beberapa proses vang digunakan untuk menghubungkan proses-proses utama
tersebut. Berikut ini disajikan tabel yang memuat semua proses yang dibutuhkan
dalam merealisasikan sistem perangkat lunak pembelajaran matematika melalus
pendekatan RME, yaitu rangkuman proses utama yang menjadi kebutuhan pokok

sistem maupun beberapa proses tambahannya.
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| & egiatan Kelompok Proses Deskripsi Proses Kode
Proses
AL P.1.: Penaksiran tingg; Meminta masukkan nama siswa. P.iL
bayangan pencerminan Menampilkan gambar situasi di
dengan melengkapi kelam pemancingan. P12
objek-objek yang Memperbesar gambar bayangan
tersedia dalam gambar. OTang memancing. P13
Menampilkan permasalahan pada
gambar situasi pinggiran sungaj, P14
Mengevaluasi pitihan bayangan. P.1.5.
Memberikan fasilitas jawaban. P16 |
A2, P.2.; Penaksiran sifat- Menampilkan petunjuk kegiatan. P21 ’
sifat pencerminan pada Menampilkan editor gambar. P.2.2. |
ukuran panjang, lebar, Menampilkan bayangan gambar
serta jarak gambar pada editor gambar. P.2.3.
terhadap batas cemin Meletakkan gambar asli yang |
dengan bayangan disesuaikan pada letak, ukuran
gambar yang disediakan. panjang dan lebar bayangan. P.24.
Memberi informasi tentang
pengaturan ukuran dan letak
bavangan gambar. P23
Mengevaluasi kecocokkan
gambar dan pemberian skor
ferhadap jawaban. P26,
Menampitkan pertanyaan _ i
! terhadap gambar asli yang %
; dibentuk siswa. P27 jf
I Mengevaluasi jawaban siswa. P28 |
!
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A3, P.3.: Penyelidikan sifai- - Ktlét]&l:ﬂpilk&] informasi petunjuk
sifat pencerminan me- kegiatan. P31
falui berupa ukuran | - Mengatur kesepakatan permainan ‘

i
panjang dan lebar, serta orang-orangan. %‘ P22
Jarak objek asli dan - Meletakkan objek orang-orangan
bayangannya terhadap | pada masing-masing area yang
batas cemin melalui diberikan, P33
permatnan orang- - Menanyakan kesiapan bermain, P34
orangan, - Meletakkan objek penindih dan

memperagakan jiplakan objek
penindih. P35
- Menampilkan pemain yang
menang dan menanyakan untuk
melakukan permainan sekali lagi. P.3.6.
- Menampilkan pilihan untuk
melakukan permainan lagi. P37
-~ Menampilkan pertanyaan
berkaitan dengan permainan
Orang-orangan. P38
- Mengevaluasi jawaban. P39
- Menampiikan pertanyaan
berkaitan pada jawaban di P.3.8. P.3.10.
- Menampilkan kesimpulan
Jawaban, P31l
A4, P.4.: Latihan melengkapi | - Menampilkan petunjuk keg:atan. P4,
setengah gambar - Menampilkan setengah éambzn‘. P42
menjadi gambar utuh - Menyusun  potongan-potongan
dengan sifat-sifat gambar mengadi setengah gambar
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pencerminan yvang telah

scbagal pasangan gambar yang

diperoleh sebelumnya. sudah ada. P43,
Mengevaluasi susunan potongan
gambar. P.4.4.
5 Memberikan skor kemampuan
| siswa. P43
A5, P.5.: Latihan meletakkan Meminta masukkan nama siswa. P51,
sebuah garis pada suatu Menampiikan petunjuk kegiatan. P52
gambar sehingga didapat Menampilkan gambar dan
dua gambar yang pertanyaannya, P53
mempunyai kesamaan Menampilkan garis bantu secara
luas. horisontal maupun vertikal. PS4
Menggerakkan dan merotasi garis
cermin untul memotong gambar
menjadt dua luas yang sama. RISl
Mengevaluasi posisi garis
cermin. P.5.6.
Membenkan skor. P.5.7.
AL6. P.6.: Penyelidikan sifat- Menampitkan gambar
sifat geometri vang di pengubinan di lantai dan
pertahankan pada suatu menampifkan masalah
pencerininan penyusunan ubin. P61,
Menampilkan susunan pola ubin
pada setengan lantai. P62
Menggerakkan dan menempatkan
ubin pada setengah lantai yang
belum teris: ubin sesuai dengan
susunan pola ubin yang ada. P.6.3.
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- .\-‘{enge-\»'ahlasi letak susunan ubin
lantai. Pod
- Mengisi ukuran luas dan keliling
dart susunan ubin, serta mengisi
ukuran sudut dari bangun datar
vang terbentuk dayi pola ubin
yvaing tersusuil. P.6.35.
- Mengevaluasi isian luas dan
keliling, serta isian sudut
bersesuaian. P.6.6.
- Menampilkan pertanyaan
mengenal isian luas dan keliing,
serta ukuran sudut. P.6.7.
- Mengevaltuasi pertanyaan. P68
- Memperagakan pernbentukan
bangun datar dari pola ubin. P.6.9.
- Menampilkan pertanyaan sebagai
kesimpuian dar jawaban
pertanyaan tenfang ukuran luas,
keliling dan sudut. P.6.10.

- Mengevaluasi jawaban dari

pertanyaan pada proses P.6.10. P61
AT P.7.; Latihan - Meminta masukkan nama siswa. P.7.1
penempatan gambar - Menampilkan petunjuk masalah. P72
pada petak gambar yang | - Menampilkan dua gambar yang
ditentukan. sama, salah satu gambarrya
schagal gambar tujuan. P.73.

- Menampilkan informasi bantuan, P74
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M eﬁggerakkan gambar uniuk
menuju ke petak gambar tujuan
dengan melangkahkan gambar
tesebut berdasarkan petak cermin
vang dipilih.

Mengevaluasi penempatan

gambar.

A8,

P.8.: Penyelidikan awal
mencari rumus koordinat
titik suatu bayangan
pencerminan mefalul

permainan ular tangga.

Mengisi kesepakatan permainan
ular tangga.

Menampitkan papan permainan
ular tangga dengan petak cermin
berarah beserta koordinatmya.
Menggerakkan pion ke petak
tertentu berdasarkan angka dadu,
dan mengisi langkah pion apabila
berhadapan dengan petak cermin
arah tertentu.

Menampiikan pertanyaan yang
mengarahkan pencarian ruinus
pencerminan berdasarkan data
langkah pion yang dipercleh.

Mengevaluasi jawaban siswa.

o
~1
Lh

P76

P8.1.

PR.2.

P84,

P.8.5.

A9,

P.9.: Mencari bentuk
TWTUS Wnum suatu
koordinat titik
pencerminan pada

koordinat cartesius.

v

Meminta masukkan nama siswa.
Menampilkan petunjuk kegiatan
dan pemilihan persamaan garis
cenmin.

Mengisi titik koordinat

pencerminan melalui peragaan

P91,

PO
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pencerminan sebuah titik,
selanjutiya mengisi koordinat
pencerminan oleh siswa sendini. P.G3.
- Mengevaluasi isian koordinat
titik pencerminan. P94
- Menampilkan pertanyaan

berkaitan koordinat titik

pencerminasn. PS5,
- Mengevaluasi jawaban. P94,
A0 P.10. : Menentukan garis | - Meminta masukkan nama siswa. | P.10.1.
simetri pada susunan - Menampilkan pola ubin yang
pola ubin. berbentuk bangun datar tertenty,

dan meletakkan garis cermin ke
pola ubin tersebut. P.10.2.
- Mengevaluasi letak garis cenmin
pada pofa ubin. P.10.3.
- Menampilkan pernyataan fentang

pengertian bangun simetri

cerImin. P.10.4.
AL, P.11.: Menentukan - Menampilkan petunjuk keglatan. P11
jumlah simetri cermin - Memilih bangun datar dan
yang dimiliki sebuah memperagakan letak garts cermin
bangun datar. untuk menentukan simetr: cermin

vang dumiliki suatu bangun datar. | P12
- Mengevaluasi letak garis cermin
vang dipilih. PILS.

- Menampilkan skor. P.114.

Tabel 4.1 Tabel Kebutuhan Sistem
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£

Keterangan
* Kode proses yang tercantum pada tabel ditampitkan dalam tiga tingkatan vang

mempunyai arti sebagai bagian-bagian proses vang termuat dalam suatu proses

-

tertentu. Sebagai contoh proses P.i.1., P.1.2., P.1.3., sampai P.1.6. termuat di
dalam sebuah kelompok kegiatan proses P 1.

# Proses kegiatan yang tercantum pada tabel di atas berjalan secara berurutan
{(sekuensial), artinya proses sebelumnya harus dilakukan terlebih dahulu

sebelum melangkah ke proses sefanjutnya.

Selain proses-proses pada tabel di atas, masih ada sebuah proses lag
yang merupakan proses awal untuk memulai proses kegiatan pembelajaran, yvaitu
suaiu proses menanyakan tentang alur kegiatan yang hendak dipilih oleh siswa
terlebih dahulu. Proses ini diberi kode P.0. Dalam proses ini terdapat dua fasilitas
bagi dua kelompok siswa, yaitu fasilitas pertama adalah untuk pengguna
kelompok siswa pertama, Jika dipiiih akan memben siswa melakukan kegiatan
darl awal sampai akhir. Sedangkan fasilitas kedua adalah untuk pengguna
kelompok siswa kedua, jika dipilih akan memberi menu pilihan kegiatan untuk
dipilih secara bebas mengenal kegiatan apa yang hendak dilakukan siswa.

Sebelum merealisasikan perangkat lunak pembelajaran matematika
dengan pendekatan RME ini1, terlebih dulu menganalisis sistem perangkat lunak
tersebut mengenai alur kerja pada setiap proses yang tercantum pada tabel 4.1
schingga susunan kegiatan-kegiatan yang hendak disajikan dalam perangkat funak

pembelajaran in menjadi terarah.
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B. Analisis Sistem Perangkat Lunak.

Berikut in: disusun alur kerja sistem perangkat lunak pembelaaran
matematika dengan menggunakan Daia Flow Diagram (DID). DFD dibuat
secara berfahap vaitu mulai dari alur kerja secara keseluruhan sampai alur
keria yang benar-benar operasional, sehingga akan memudahkan bagr penulis
dalam membuat sistem perangkat lunaknya. Berikut ini diperoleh tiga tahapan
DFD yang sangat mencukupi, vakni : DFD level 0, DFD level 1, dan DFD

fevel 2.

1) DFD Level 6.
Pada level 0 menunjukkan kerja sistem pembelajaran secara umum vang
diperlihatkan oleh gambar bagan DFD benkut (Gambar 4.1.). Pada saat
meimulai kegiatan untuk pertama kalinya, siswa menekan tombol YA dan
dilanjutkan memasukkan identitas siswa berupa nama siswa. Selanjutnya
dalam proses kegiatan pembelajaran yang dilakukannya, siswa akan
menemui petunjuk  kegratan, pesan kesalahan atau perbaikan, serta

informasi bantuan. Selain itu, siswa dapat memperoieh skor dan kegiatan

nembelajaran tertentu vang dilaluinya,

Sistem
Aktivitas
Pembeiajaran

Pengguna {user) .

ot

Gambar 4.1, Bagan DFD Level O
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Keterangan alur data

Kode Keterangan
1 Nama siswa (u.sfr). h
2 Petuniuk tugas kegiatan, pesan kesalahan, konfirmasi, pesan perbaikan, dan
informasi bantuan.
3 Tombol YA.
4 Skor.

2) DFD Leve! L.

Pada DFD tahapan ini adalah memperlihatkan urutan alur kerja antara

proses kegiatan satu dengan kegiatan lainnya, serta menunjukkan kejadian

proses secara umum yang dihasiikan dari tiap proses kegiatan. Alur kerja

ini dapat terithat pada bagan DFD di bawah ini,

Gambar 4.2. Bagan DFD Level 1
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Keterangan alur daia :

Kode Keterangan
1 Nama siswa (nser).
2

Pesan kesalahan, konfirmas, petunjuk tugas kegiatan, pesan perbaikan, dan
informasi bantuan,

Tombol YA

4 Skor.

[~

) Tekan tombol QK.
G Tekan tombol lanjut.
7 Tekan tombol berikut.

Proses vang terjadi adalah siswa melakukan proses kegiatan secara
berurutan seperti tampak dalanmy gambar 4.2., yaitu apabila siswa ingin
melakukan proses P.2. maka terlebih duiu harus melalui proses P.1.
Sebelum siswa dibawa ke proses P.1., terdapat pertanyaan tentang pilihan
alur kegiatan yang akan dilakukan oleh siswa, yaitu di proses P.0. Setelah
itu dengan menekan sebuah tombol YA pada proses P.C. tersebut siswa
dapat masuk ke dalam proses P.1. Dalam proses P.1. ini terjadi proses
konfirmasi dan memberikan masukkan nama siswa, selanjutnya menuju ke
proses P.2. Pada proses P.2. terjadi proses konfirmasi dan memberikan
skor penilaian. Begitu seterusnya sampai ke proses P.11. Untuk proses
P.3., P.&, P9, dan P.10. mempunyai kejadian proses vang sama dengan
kejadian di proses P.1. Proses P.4. dan P.11. mempunyal kejadian proses
yang sama dengan proses P.2. Proses P.5. dan P.7. mempunyai kejadian
yang sama, yaitu proses konfirmasi, memasukkan nama, dan memberikan

skor. Proses P.6. terjadi proses konfirmasi saja.
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3} DFD Level 2.
Susunan DFD dalam tahap ini menunjukkan semua proses yang terjads
pada masing-masing proses di tingkat DFD levell, yaitu dan proses P.1.

sampai proses P.11. Berikut ini diuratkan proses-proses tersebut.

DFD Level 2a.
Bagan DFD di bawah ini menamptlkan proses yang berlangsung di dalam

proses P.1.

rJ

lb)
S
-

Gambar 4.3. Bagan DFD Level 2a

Keterangan alur data :

Kode Keterangan
1 Nama siswa.
2 Konfirmasi, petunjuk tugas kegiatan, pesan perbatkan,

3 Tekan tomboi YA,
Tekan tomboi QK.

SO L

Tekan tombol largut,

oC

Tekan gambar bayangan orang memancing.

9 Jawaban.
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Memular proses P.1., pertama kali siswa menerima konfirmasi meminta
nama siswa dan memasukkan nama oleh siswa, yaitu pada proses P.1.1.
Selanjuinya siswa dibawa ke proses P.1.2., di sini terjadi pemberian
petunjuk terhadap gambar yang ditampilkan oleh proses P.1.2. Dari proses
P.1.2., siswa akan menuju proses P.1.3. dengan menekan tombol bayangan
gambar yang terdapat dalam proses P.1.2. tersebut, setelah itu dengan
menekan tombol lanjut siswa dibawa ke proses P.1.4. Pada proses P.1.4.
Inl terdapat pertanyaan melengkapi gambar di pinggiran sungai. Jawaban
vang diperoleh dari proses P.1.4. akan dievaluasi oleh proses P.1.5., di
proses P.1.5. akan terjadi memberikan konfirmasi dari jawaban tersebut,
apabila jawaban itu benar maka siswa akan dibawa ke proses kegiatan
baru, yaitu ke proses P.2. dengan menekan tombol lanjut. Sedangkan bila
masth terdapat jawaban yang salah, siswa akan diberi kesempatan kembals
menuju ke proses P.1.4. untuk memperbaiki kesalahannya. Setelah
kesempatan ini habis dan jawaban itu masth ada juga vang salah, maka
siswa akan menuju ke proses P.1.6. untuk melihat jawaban yang benar.

Setelah 1tu siswa dapat melanjutkan ke proses kegiatan baru di proses P.2.

DED Level 2b.
D1 bawah i adalah bagan DI'D vang menunjukkan proses berlangsung di

dalam proses P.2.
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Gambar 4.4, Bagan DFD Level 2b

Keteranean alur daia

Kode Keterangan
g, Konfirmasi, petunjuk tugas kegiatan, pesan kesalahan jawaban, informasi
bantuan,
4 Skor.
5 Tekan tombol OK.
6 Tekan tombol lanjut.
s Jawaban.

10 Tekan tombol objek.

i1 Tekan tombol bantuan.
12 Gambar bayangan.

i3 Gambar ash.

14 Tekan tombol objek lain.

13 Pertanyaan.

Memulai proses P.2.. pertama kali siswa menuju proses P.2.1. yvang
memberikan suatu petunjuk kegiatan, dan dengan menckan tombol OK

siswa dibawa ke proses P.2.2. Dari proses P.2.2. langsung menuju ke
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proses P.2.3. dengan menekan tombol objek, setelah ditampilkan bavangan
gambar di proses P.2.3., siswa dapat langsung meiakukan aktivitasnya ch
proses P.2.4. Apabila siswa masih belum jelas dalam menggunakan
kegiatan ini terutama pada proses P.2.4.. siswa dapat meiihat informasi
bantuan di proses P.2.5. dengan menekan tombol bantuan dari proses
P.2.3. maupun proses P.2.4. Gambar vang terbentuk dari proses P.2.4.
akan dievaluasi kesesuaiannya dengan bayangan gambar yang sudah
ditampilkan melalui proses P.2.3. tadi di dalam proses P.2.6. Pada proses
P2.6. diberikan pesan kesalahan gambar untuk bisa diperbaiki lagi dan
memberikan skor penilaian. Tetapi sebelum memberikan skor, siswa harus
menyelesaikan bentuk gambar di proses P.2.4. sebanyak bayangan gambar
vang ditampitkan oleh proses P.2.3., vaitu terdapat lima buah bayangan
gambar. Setelah selesai, baru skor penilaian itu diberikan. Selanjutnya
siswa diberi pertanyaan mengenai bentukan gambar di proses FP.2.7.
jawaban dari proses P2.7. akan dievaluasi oleh proses P.2.8. vang
memberikan konfirmasi ferhadap jawaban. Dengan menekan tombol

lanjut, siswa dibawa ke proses kegiatan baru, yaitu menuju proses P33

DFD Level 2¢.
Di bawah ini adalah bagan DFD vang menunjukkan proses berlangsung di

dalam proses P.3.
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Gambar 4.5, Bagan DFD Level 2¢

Keterangan alur data

Kode Keterangan

1 Nama siswa.

2 Konfirmasi, petunjuk kegiatan, pesan kesalahan jawaban, dan pesan
kemenangan,

5 Tekan tombol OK.

6 Tekan tombol lanjut.

9 Jawaban.

16 Tekan tombol nwlai.

17 Susunan orang-orangan.

18 Tekan {ombol belum siap.

19 Indikator gitiran pemain, indikator jumlal orang-orangan yang berkurang,
dan indikator penunjuk jawaban.

20 Objek orang-orang yang habis.

21 Tekan tombol mainkan.

22 Tekan tombol atur.

Memulai proses P.3., siswa masuk pada proses P.3.1., di sini diberikan

scbuah petunjuk kegiatan sebagai panduan kegiatan siswa. Sclanjumya
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dengan menekan tombol mulai, siswa menuju ke proses P.3.2.. Pada
proses i1 terjadi konfirmasi tentang kesepakatan permainan dan masukkan
nama siswa. Setelah selesai mengatur kesepakatan dapat diteruskan ke
proses I*.3.3. untuk menyusun posisi orang-orangan, selanjutnya menuju
ke proses P.3.4. yang menanyakan kesiapan permainan. Jika sudah siap
untuk bermain, dengan menekan tombol OK siswa langsung melakukan
permainannya di proses P.3.5. yang akan menampilkan indikator giliran
pemain, apabila belum siap tentang pengaturan posisi orang-orangannva
siswa dapat kembali ke proses P.3.3. dengan menekan tombol belum siap.
Dalam permainan ini apabila terdapat salah satu siswa yang menang, maka
dilanjutkan ke proses P.3.6. yang akan memberikan informasi kemenangan
dan menanyakan tentang melakukan permainan sekali lagi. Dengan
menekan tombol mainkan di proses P.3.6., siswa akan dibawa ke proses
P.3.7. vang memberikan konfirmasi pilthan bermain, vaitu siswa dapat
bermain mulal dari pengaturan di proses P.3.2. dengan menekan tombol
atur atau bermain berdasarkan aturan yang sudah diatur sebelumnya akan
fangsung menuju ke proses P.3.3. dengan menekan tombol main. Dari
proses P.3.6. dapat menuju ke proses P.3.8. dengan menekan tombol
lanjut, di proses ini diberikan beberapa pertanyaan tentang kegiatan di
proses P.3.5. dan jawabannya akan dievaluasi pada proses P.3.9. Proses
P.3.9. akan memberikan konfirmasi dan indikator penunjuk jawaban.
Setelah itu dilanjutkan ke proses P.3.10. yang memberikan pertanvaan

terhadap jawaban dari proses P.3.8., sclanjutny jawaban kembali
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dievaluasi di dalam proses P.3.9. Setelah selesal, jawaban yang sudah
dievaluasi tersebut akan diberikan suvatu kesimpulan di proses P.3.11.
Akhirnyva dengan menekan {fombol lanjut di proses P.3.11. ini, siswa

dibawa ke kegiatan baru di proses P.4.

DED Level 2d.

Bagan DFD di bawah ini adalah menunjukkan proses yang berlangsung di

dalam proses P.4.

-
5
Gambar 4.6, Bagan DD $evel 2d
Keterangan alur data :
Kode N Keterangan

2 Konfirmasi, petunjuk kegiatan, dan pesan kesalahan jawaban.

5 Tekan tombol OK.

6 Tekan tombol lanjut.

19 Indikator penunjuk jawaban.

23 Setengah gambar,

24 Susunan potongan gambar,
LI -
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Melakukan proses kegiatan di proses P.4., siswa mulai dari proses P.4.1.
yang memberikan petunjuk tugas kegiatan. Selanjutnya dengan menckan
tombol OK, siswa dibawa ke proses P.4.2. Dari setengah gambar yang ada
di proses P.4.2. ini siswa diminta menyusun potongan gambar yang sesual
dengan proses P.4.2. di dalam proses P.4.3. Setelah 1tu susunan potongan
gambar di proses P.4.3. akan dievaluasi kesesuaiannya di proses P.4.4.
terhadap setengah gambar yang ditampilkan melalul proses P.4.2. tersebut.
Dalam proses P.4.4. terjadi proses konfirmasi dan penunjuk jawaban
terhadap susunan potongan gambar. Dari proses P4.4. siswa akan
kembali ke proses P.4.2. untuk menyelesaikan susunan gambar sebanyak
bayangan gambar yang tersedia di dalam proses P.4.2. ini. Setelah selesai,
siswa dibawa ke proses P.4.5. untuk diberikan skor penilaiannya.
Selanjutnya dengan menckan tombol OK, siswa dapal menuju kegiatan

baru ke proses P.35.

DYD Level 2e.
Bagan DFD di bawah inl menunjukkan proses yang berlangsung di dalam

proses P.5.

Gambar 4.7. Bagan DFDD Level 2e
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Keterangan alur data :

Kode Keterangan
] Nama siswa. -
2 Konfirmasi, petunjuk kegiatan, pesan kesalahan garis cermin,
4 Skor.
5 Tekan tombol OK,
& Tekan tombol lanjut.
15 Pertanyaan.
19 Indikator kesempatan perbaikan.
25 Tekan tombol garis datar atau tombol gans tegak.
26 Garis bantu horisontal dan vertikal.
27 Letak garis cermin.
28 Tekan tombol gambar selanjuinya.

Memulai proses P.5., bagi siswa kelompok kedua vang memilih kegiatan
proses P.5. untuk memular kegiatannya akan menuju proses P.5.1., proses
ini memberikan konfirmasi dan masukkan nama siswa. Dengan menekan
tombol lanjut, siswa akan ditunjukkan pesan petunjuk kegiatan di datam
proses P.5.2. Sedangkan bagl siswa kelompok pertama yang memulai
proses P.5. 1 dengan menekan tombol OK pada proses P.4.5. akan
langsung menuju ke proses P.5.2. Selanjutnya menuju ke proses P.5.3.,
dari pertanvaan terhadap gambar yvang ada di proses ini, siswa diminta
meletakkan garls cermin pada gambar tersebut. Meletakkan garis cermin
ini dilakukan pada proses P.5.5. Untuk memudahkan siswa meletakkan
garis cerminnya, maka melalui proses P.5.3. maupun proses P.5.5., siswa
dapat mengaktifkan garis bantu secara vertikal atau horisontal yang
terdapat di proses P.5.4. dengan menekan tombol garis datar atau garis

tegak. Setelah itu, siswa dibawa ke proses P.5.6. untuk mengevaluasi
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kebenaran dari letak garis cermin yang dilakukan dalam proses P.5.5. Pada
proses P.5.6. ini akan diberikan pesan kesalahan dan indikator kesempatan
perbatkan apabila masih terdapat kesalahan. Selanjutnya siswa kembali ke
proses P.5.3. jika masith ada pertanyaan. Apabila sudah selesai,maka
langsung menuju ke proses P.5.7. untuk diberikan skor penilaian, setejah

itu siswa menuju ke proses kegiatan baru, vaitu proses P.6.

DED Level 2f.

Di bawah ini adalah DFD yang menunjukkan proses berlangsung di dalam

2] ]2

proses P.6.

Gambar 4.8, Bagan DFD Level 2f
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Keterangan alur data :

 Kode  Keteran Lan
2 Konfirmasi, keterangan benyusunan ubin, pesan kesalahan. -
5 Tekan tombol OK.
9 Jawaban.
19 Indikator kesalahan jawaban.
29 Masalah susunan ubin lantai,
30 Susunan pola ubin.
3] Ukuran luas, keliling, dan sudut.
32 Tekan tombol perbaiki.
33 Benatuk bangun datar.
34 Keterangan.

Memulai proses kegiatan P.6. ini, siswa terlebih dulu masuk ke proses
P.6.1. Di sini terdapat masalah susunan ubin di lantai yang harus
diselesaikan oleh siswa. Selanjulnya menuju ke proses P.6.2. untuk
menanmpiikan susunan pola ubinnya. Setelah ada pola ubin ini, siswa
melakukan penempatan ubin dengan garis cermin yang ada untuk
mendapatkan hasil pencerminan dari pola ubin tersebut, ini dilakukan
dalam proses P.6.3. Susunan ubin yang sudah disusun di proses P.6.3.
akan dievaluasi pada proses P.6.4., dan akan memberikan pesan kesalahan
terhadap susunan ubin yang belum sesual. Selanjutnya dari proses P.6.4.
dibawa menuju proses P.6.5. untuk mengisi ukuran luas dan keliling
susunan ubin {ersebut, dan hasi} ukuran ini dievaluasi oleh proses P.6.6.
Dalam proses P.6.6. akan memberikan indikator kesalahan isian ukuran
dan pesan jawaban, tetapi apabila kesempatan untuk memperbaiki masth

ada maka dengan menekan tombol perbaiki, siswa dapat memperbaiki
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isian ukuran luas dan keliling di proses P.6.5. Dari proses P.6.6
selanjutnya menuju ke proses P.6.7. yang memberikan pertanyaan
terhadap isian luas dan keliling tadi, dan jawaban siswa pada proses P.6.7.
ini akan dievaluasi di proses P.6.8, yang memberikan pesan kesalahan.
Dengan menckan tombol OK pada proses P.6.8., maka akan dibawa
menuju proses P.6.9. Pada proses P.6.9. akan memberikan petunjuk
pengisian sudut bangun datar yang terbentuk dari susunan ubin. Dari
bangun datar yang terbentuk ini, siswa kembali dibawa ke proses P.6.3.
untuk mengisi ukuran sudut-sudut bersesuaiannya, selanjutnya proses yang
dilakukan sama seperti ukuran tuas dan keliling. Sampai pada proses P.6.8.
kembali, langsung menuju ke proses P.6.10. yang memberikan pertanyaan
tentang kesimpulan luas, keliling, dan sudut-sudut bersesuian. Jawaban
terhadap pertanyaan di proses P.6.10. akan dievaluasi oleh proses P.6.11..
proses inl memberikan konfirmasi terhadap jawaban. Selanjutnya dengan

menekan tombol OK siswa menuju ke kegiatan baru, vaitu ke proses P.7.

DFD Level 2g.
Bagan DFD di bawah ini menunjukkan proses yang berlangsung di dalam

proses P.7.
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Gambar 4.9. Bagan DFD Level 2g

Keterangan alur data :

Kode Keterangan

1“ Nama S‘{S‘Na,

2 Konfirmasi, petunjuk kegiatan, pesan kesalzhan garis cermin.
4 Skor.

3 Tekar tombel QK.

6 Tekan tombol lanjut.

11 Tekan tomboi bantuan.
34 Keterangan.
35 Dua gambar.
36 Letak gambar yang digerakkan.

Pada proses kegiatan P.7. ini, bagi siswa kelompok kedua yang memuiai
kegiatan proses ini dari pilihan kegiatan di proses P.0. maka pertama kali
siswa menuju ke proses P.7.1., vaitu terjadi konfirmasi dan masukkan
nama siswa. Selanjutnya dengan menekan tombol lanjut siswa dibawa ke
proses P.7.2. yang memberikan penmnasalahan dan dilanjutkan ke proscs
P.7.3. Sedangkan bagi siswa kelompok pertama akan langsung

memulainya dari proses P.7.2. dan berlanjut ke proses P.7.3. Dari dua
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gambar vang muncul pada proses P.7.3. inl, siswa diminta meletakkan
salah satu gambar agar saling berimpiian dengan satu gambar lainnva
dengan menggunakan sifat-sifat pencerminan di proses P.7.5. Apabila
siswa belum jelas melakukan kegiatan ini, maka siswa dapat menekan
tombol bantuan dari proses P.7.3. maupun P.7.5. untuk menuju ke proses
P.7.4. yang memberikan keterangan bantuan. Selanjutnya letak gambar
yvang berimpitan di proses P.7.5. akan dievaluasi kesesuaiannya pada
proses P.7.6. Dalam proses P.7.6. terjadi proses konfirmasi kesalahan
gambar, indikator jawaban, pesan jawaban, dan skor. Tetapr sebelum
memberikan skor, siswa harus menyelesatkan kegiatan int sebanvak
gambar yang disediakan oleh proses P.7.3. Di sint disediakan enam
masalah letak gambar, schingga dari proses P.7.6. harus kembali lagi ke
proses P.7.3. Setelah selesas, proses P.7.6. akan memberikan skor
kemampuan siswa, selanjuinya dengan menekan tombol lanjut siswa

menuju ke kegiatan baru lagi, yaitu ke proses P.8.

DED Level 2h.

Bagan DFD di bawah inl menunjukkan proses yang berlangsung di dalam

proses P.§.
1) S
]
6

[

Gambar 4.10. Bagan DFD Level 2h
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Keterangan alur data :

Kode Keterangan
T Nama siswa. '
2 Konfirmasi, pesan kesimpulan jfawaban, pesan giliran pemain.
5 Tekan tombol QK.
6 Tekan tombaol lanjut.
9 Jawaban,
16 Tekan tombol mulat. :
19 Indikator waktu.

Memulal proses kegiatan P.8., siswa akan menuju ke proses P.8.1. yang
memberikan konfirmasi tentang pengaturan kesepakatan permainan ular
tangga. Dengan menekan tombol OK siswa dibawa menuju proses P.8.2.,
untuk memulal permainan ular tangga ini siswa menekan tombol mulai di
proses P.8.2. untuk melakukan permainannya di proses P.8.3. Pada proses
P.8.3. terjadi menampilkan indikator waktu dan pesan giliran pemain, serta
konfirmasi pemenang permainan. Setelah selesai, selanjutnya diberikan
pertanyaan mengenai langkah pion di proses P.8.4., dan jawaban pada
proses P.8.4. mi akan dievaluasi oleh proses P.8.5. Di dalam proses P.8.5.
akan membernkan pesan kesalahan serta kesimpulan jawaban, selanjutnya
dengan menekan tombol lanjut akan dibawa ke proses kegiatan baru, yaitu

ke proses P.9.

DFD Level 2i.
Bagan DFD di bawah ini menunjukkan proses yang berlangsung di dalam

proses P.9.
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Gambar 4.11, Bagan DFD Level 2i

Keteranean alur data ;

Kode Keterangan
i Nama siswa.
2 Konfirmasi, petunjuk kegiatan, pesan kesalahan jawaban.
S Tekan tombol OK.
6 Tekan tombol fanjut,
9 Jawaban,
19 Indikator jawaban.
37 Persamaan garis cermin,
38 Gambar tittk koordinat.
39 Data koordinat titik.

Melakukan proses kegiatan P.9., bagi siswa kelompok dua vang memilih
kegiatannya mulal dar proses P.8 melalui pilihan di proses P.0. maka
pertama kalt siswa menuju ke proses P.9.1. vang terjadi konfirmasi dan
masukkan nama siswa. Dengan menekan tombol OK langsung menuju ke
proses P.9.2, yang memberikan petunjuk kegiatan, Sedangkan kelompok
siswa pertama dapat langsung memulainya ke proses P.9.2. Setelah

memilih suatu persamaan garis cermin di proses P.9.2., siswa melanjutkan
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ke proses P.93. untuk mengist koordinat titik pencerminan. [sian
koordinat ntik pencerminan itu akan dievaluasi di proses P.9.4., vaitu
memberikan konfirmasi dan indikator jawabannva. Dari proses P.9.4.,
selanjutnya diberikan beberapa pertanyaan tentang data koordinat titik
pencerminan di dajam proses P.9.5., dan jawabannya akan dievaluasi oleh
proses P.9.6. Proses P.9.6. ini akan memberikan konfirmasi kesalahan
jawaban dan diberikan kesempatan untuk memperbaikinya. Sectelah
selesai, siswa dibawa ke proses kegiatan baru, yaitu ke proses P.10.

dengan menckan tombol lanjut.

DED Level 2j.

Bagan DFD di bawah inl menunjukkan proses vang berlangsung di dalam
proses P10
4

E
—_— Tt ——

Gambar 4.12 Bagan DFD Level 2

I~2

Keterangan alur data

Kode Keterangan
] Nama siswa,
2 Konfirmasi, petunjuk maszlah, pesan kesalahan jawaban.
5 Tekan tomboi OK.
6 Tekan tombot fanjut.
7 Tekan tombol berikut.
23 Letak garis cermin.
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Memulai proses P.10, bagi siswa kelompok kedua vang memulai kegiatan
proses P.10. dengan memilihnva di dalam proses P.0., maka terlebih
dahutu ke proses P.10.1. yang memberikan konfirmasi dan masukkan
nama siswa. Dengan menekan tombol OK akan dibawa ke proses P.10.2.
Sedangkan bagi siswa kelompok pertama yang meneruskan ke proses
P10, inm akan langsung memulai kegiatan dari proses P.10.2. Proses ini
memberikan petunjuk masalah lentang letak garis cermin pada pola ubin
tertentu. Selain itu juga siswa menempatkan garis cermin pada pola ubin
tersebut sehingga memperoleh pola ubin yang simetri. Garls cermin yang
diletakkan in1 akan dievaluasi pada proses P.10.3., vaitu akan memberikan
berupa pesan kesalahannya. Dengan menekan tombol lanjut, siswa dibawa
ke proses P.10.4. yang memberikan pernyataan penjelasan tentang bangun
simetri cermin dari letak gans cermin di proses P.10.2. tersebut.
Selanjuinya, siswa akan menuju proses kegiatan terakhir, yakni ke proses

P.11. dengan menekan tombol berikut.
DFD Level 2k,

Bagan DFD di bawah ini menunjukkan proses yang berlangsung di dalam

proses P.11.

Gambar 4.13. Bagan DFD Level 2k
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Keterangan alur data .

- Kode Keterangan
2 Konfirmasi, petunjuk ﬂ—égialan, pesan kesalahan, petunjuk jumlah garis,
4 Skor.
5 Tekan tombol OK.
7 Tekan tombol berikut.
19 indikator kesempatan.
27 Letak garis cermin.
40 Tekan tomba! bangun datar.

Pada proses kegiatan P.11., siswa memulainya dari proses P.11.1. yang
memberikan petunjuk kegiatan. Selanjutnya dengan menekan tombol OK
siswa dibawa ke proses P.11.2. Dalam proses P.11.2. terdapat konfirmasi
dan petunjuk jumlah garis cermin, di sini siswa menempatkan letak garis
cermin sesual petunjuk jumlah garis cermin terhadap beberapa bangun
datar yang simetris. Letak garis cermin iy akan dievaluasi pada proses
P.11.3. yang akan memberikan pesan kesalahan dan indikator kesempatan
untuk memperbaiki letak garis cerminnya. Selanjutnya dari proses P.11.3.
ini akan kembali ke proses P.11.2. lagi apabila masih ada bangun datar
yang betum ditemukan garis simetr1 cerminnya. Jika sudah selesai, maka
selanjutnya menuju ke proses P.11.4. untuk diberikan skor penilaian
kemampuan siswa. Akhirnya dengan menekan tombol OK, siswa akan

keluar dari kegiatan tentang transformasi pencerminan ini,
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C. Rancangan Perangkat Lunak.

Beberapa hal berikut sangat diperiukan dalam pembuatan perangkat

lunak pembelajaran matematika, vaitu mengenal dari mana siswa akan

memulal kegiatan pembelajaran dar proses-proses vang telah divraikan di

atas, lentang tipe data yang digunakan, serta mengenal bentuk-bentuk

antarmuka pada tiap proses keglatan. Semua hal ini tersusun ke dalam bagian -

modularitas, struktur data, dan antarmuka.

C. 1. Modularitas.

Pada proses kegiatan yang telah dibahas di depan, tampak bahwa siswa

kelompok pertama scbaiknya melakukan proses kegiatan awal terlebih

dahutu scbelum melanjutkan proses kegiatan berikuinya, dengan kata lain

siswa melakukan kegiatan secara berurutan. Sedangkan bagi siswa

kelompok kedua diberikan fasiiitas untuk memulal kegiatannya dar

proses-proses kegiatan tertentu tanpa melalui proses awal. Misalnya siswa

ingin langsung masuk pada latihan dengan sifat-sifat pencerminan tanpa

mempelajari sifat-sifat yang ada dalam pencerminan karena sudah pernah

mempelajari sebelumnya. Oleh karena itu proses-proses tersebut disusun

ke dalam modul perangkat iunak, seperti tampak pada tabel 4.2., serta

hubungan yang terjadi antar modul itu secara hirarkl pada gambar 4.14. di

bawah ini.
Kaode Modul Keterangan Proses yang termuat
MO Modul utama . PO,

M Modul kegiatan mencari sifat dasar ; P.1.,P.2, P.3, P 4.

'

98
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pencerminan, yaitu . panjang, lebar, R
dan jarak objek ke cermin.

M2 Modul kegiatan  mencari  sifat | P.5. dan P.6,
geometri yang dipertahankan dalam
pencerminan, vaitu : Juas, keliling,
dan sudut-sudut bersesuaian.

M3 Modul latihan méﬁggunakam sifat- | P.7.
sifat pencerminan,

M4 Modul kegiatan mencari rumus umum | P.8. dan P.9.
koordinat titik pencenminan.

M3 Modul kegiatan mencari  bangun | P.10. dan P.11.
simetri cermin.

AN

eI —(—(2)

Tabel 4.2, Tabel Modul Perangkat Lunak

Gambar 4.14. Hubungan Antar Modul

Tampak dalam gambar 4.14. bahwa untuk siswa kelompok pertama secara

umum akan memulai kegiatan pembelajarannya dari modul M1 sampai

kegiatan modul M5 secara berurutan. Sedangkan bagi siswa kelompok

kedua dapat secara leluasa untuk memulai kegiatan pembelajarannya, vaitu

dari modul M2 tanpa melalui modul M1 terlebih dulu, atau dari modul M3

atau dari modul M4 atau langsung menuju ke modul M5. Untuk memenuhi

hal ini maka perlu dibuatkan modul MO yang akan menangani proses

tersebut.
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C,2.Struktur Data.

Pada setiap proses yang telah tersusun di depan, terdapat beberapa data
vang dipakai dalam melakukan suatu proses tersebut. Data-data ini
diperlukan untuk merealisasikan proses-proses yang akan berlangsung
dalam sistem perangkat lunak pembelajaran Oleh karema 1tu, perlu
dibuatkan struktur datanya agar dapat diketahul data apa saja yang
dibutuhkan dalam realisasi perangkat lunak pembeiajaran ini. Adapun

struktur data tersebut dicantumkan dalam tabel berikut.

Kode Data Keterangan Tipe Data

i Nama siswa Siring[26]

2 Pesan kesalahan, konfirmasi, petunjuk '
kegiatan, dan informast bantuan. String

3 Tombol YA, Button

4 Skor. Real

5 Tombol Ok Bution

6 Tomboi ianjut. Button

7 | Tombol berikut. Bution

8 Tombol gambar bayangan orang
mermancing, Buton

o Jawaban., Graphic,

RadioBution,
CheckBution

10 Tombol objek. Bunon

11 Tombol bantuan. Buron

12 Bayangan gambar. Graphic

13 Bentuk gambar asli. (Graphic

14 Tombol objek fain. Bution

15 Pertanyaan. String
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16 % Tombol mulai. Bution
17 Susunan orang-orangan. Crraphic
18 | Tombol belum siap. Bution
19 Indikator, Graphic
20 Objek orang-orangan yang habis. Graphic
21 Tombol mainkan. Bution
22 Tombol atur. RBution
23 Setengah gambar. i Graphic
24 Susunan potongan gambar. Graphic
‘‘‘‘‘‘ 25 Tombol garis datar atau tombol garis tegak. | Burton
26 Garis bantu horisontal dan vertikal. Graphic
27 Letak garis cermin. Graphic
28 | Tombol selanjutnya. Button
29 Masalah susunan ubin lantai. String, Graphic
30 Susunan pola ubin, Graphic
31 Ukuran luas, keliling, dan sudut. Real
32 Tombol perbaiki. Bution
33 Bentuk bangun datar, Crraphic
34 Keterangan. String
35 [Dua gambar. Graphic
36 Letak gambar yang digerakkan. Craphic
37 Persamaan garis cermin. String[6]
38 “Gambar titik koordinat, Graphic
80 Data Koordinat titik pencerminan. | Real
40 Tombol bangun datar. Button
Tabel 4.3. Tabel Struktur Data o
C.3. Antarmuka.

Pada bagian ini, disajikan berbagai bentuk antarmuka perangkat lunak
yang menjadi tempat berlangsungnya proses kegiatan dalam perangkat

lunak tersebut. Adapun masing-masing antarmuka itu tersusun sebagai
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halaman-halaman vang termuat di dalam bagian-bagian proses tertentu.
Misalnya, bagian proses P.0. memuat halaman satu, selanjutnya bagian
proses P.1. memuat halaman dua dan tiga, begitu seterusnya sampai ke
bagian proses P.11. Berikut bagian-bagian antarmuka dapat dilihat pada

gambar di bawah in1.

Antarmuka Proses P.0,
Gambar berikut adalah antarmuka pada proses P.0. yang memuat halaman

satu,

Judui Pembelajaran

Pertanyaan tentang alur kegiatan yang akan
dipilih oleh siswa

Tombol TIDAK Tombel YA

Gambar 4.15 Antarmuka Halaman Satu

Antarmuka Proses P.1.
Gambar berikut adalah antarmuka pada proses P.1. yang memuat halaman

dua, tiga, dan empat.

Gambar orang memancing di kolam
pemancingan.

Tombol bayangan
pemancing

Penjelasan gambar

Gambar 4.16. Antarmuka Halaman Dua
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2

Gambar objek-objek di pinggiran
sungal.

Keterangan kegiatan Tombaol perbaiki
gambar

Gambar 4.17. Antarmuka Halaman Tiga

Gambar objek-objek di pinggiran
sungal.

Tombol pilihan Gambar bayangan.
bayangan

Garmnbar 4.18. Antarmuka Halaman Empat

Antarmuka Proses P.2.
Gambar berikut adalah antarmuka pada proses P.2. yang memuat halaman

Iima dan enam.

Judul kegiatan

= Tombol pengatur
& . gkuran dan posisi
e Tempat gambar dan e [

g 2 bayangannva

s g Gambar dengan
_Szf orientasi yang

= berbeda

Tombol objek lain /
Tombol cek obiek

Pesan koreksi

Tombol bantuan

Gambar 4.19. Antarmuka Halaman Lima



PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI; 4

Judul pertanyaan

Pertanyaan

Tombol cek jawaban

Gambar 4.20. Antarmuka Halaman Enam

Antarmuka Proses P.3.
Gambar berikut adalah antarmuka pada proses P.3. yang memuat halaman

tujuh, delapan, sembilan, dan sepuluh.

Judul kegiatan

T s
Tombol pengatur Nama pemain 1
objek pemain |

Dagrah meletakkan orang-
orangan

Tombol mainkan

Tombol pengatur
objek pemain 2

Nama pemain 2

Gambar 4.21. Antarmuka Halaman Tujuh

Judul kegiatan

Nama pemain |

Tombof jiplak objek Dagrah meletakkan objek
penindih pemain 1 penindih orang-orangan dan

terdapat indikator yang
menunjukkan ada orang-
orangan yang terkena objek
penindih

Tombol jiplak objek
penindih pemain 2

Nama pemain 2

Gambar 4.22. Antarmuka Halaman Delapan
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Judul pertanvaan

Gambar-gambar

yang ditunjuk oleh Pertanyaan tentang
pertanyaan permainarn orang-orangan

Tombol cek

Gambar 4.23. Antarmuka Halaman Sembilan

Judul pertanyaan

Pertanyaan kesimpulan tentang jawaban di
halaman sembifan

Tombol sebelumnya Tommboi petunjuk Tombol cek jawaban

Gambar 4.24. Antarmuka Halaman Sepuluh

Antarmuka Proses P.4.
Gambar berikut adalah antarmuka pada proses P.4. yang memuat halaman

sebelas.

Judul kegiatzn

Tombel cek susunan

Tempart meletakkan setengah
gambar terhadap setengah

gambar yang tampil. Potongan-potongan
setengah gambar

Tombol reset

Gambar 4.25. Antarmuka Halaman Sebelas
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Judui kegiatan

Tempat menyusun
ubin lantai

Tombol cek
susunan ubin

Macam-macam
pilithan bentuk ubin

Gambar 428 Antarmuka Halaman Empat Belas

Judul kegiatan

Susunan ubin

Macam-macam
pilikan bentuk ubin

Indikator kesempatan

Tabel untik mengisi ukuran susunan ubin

Tombol cek / perbaiki

Gambar 429, Antarmuka Halaman Lima Belas

Judul

Tabel ukuran
susunan ubin

Pertanyaan terhadap tabel
ukuran susunan ubin

Tombol koreksi

Gambar 4.30. Antarmuka Falaman Enam Belas

107
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Pertanyaan kesimpulan

Pitihan jawaban

Tombol koreks:

Gambar 4 31. Antarmuka Halaman Tujuh Belas

Antarmuka Proses P.7.
Gambar berikut adalah antarmuka pada proses P.7. vang memuat halaman

delapan belas.

Judul kegiatan

Tombol mulat

Tempat meletakkan sebuah
gambar ke petak twjuan Pesan kesalahan
gambar.

Indikator kesempatan

; _ ‘Tombol bantuan
Indikator jawaban vang

benar atau salah

Tombol Keluar

Gambar 4,32, Anfarmuka Halaman Delapan Belas

Antarmuka Proses P.8.
Gambar berikut adalah antarmuka pada proses P.8. yang memuat halaman

sembilan belas dan dua puluh.
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Judul kegiatan

Indikator waktu bermain

Daerah papan permainan
ular tangea Gambar dadu

Tombol
penggerak dadu

Pesan giliran pemain dan
langkah pion

Gambar 4.33. Antarmuka Halaman Sembilan Belas

Judul kegiatan

Pertanyaan tentang tabel

: langkah pion
Tabel langkah pion

terhadap cermin arah d:
permainan ular tangga

Tomboi koreksi

Gambar 4 34, Antarmuka Halaman Dua Puluh

Antarmuka Proses P.9,
(Gambar berikut adalah antarmuka pada proses P.9. yang memuat halaman

dua puluh satu, dua puluh dua dan dua puluh tiga.

Judui kegiatan

Bidang koordinat
Pilihan persamaan cartesius
garis cermin :

Keterangan kegiatan

Gambar 4.35. Antarmuka Halaman Dua Pulub Satu
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Judul kegiatan

Bidang koordinat cartesius,
Pesan kesalahan / letak garis cermin dan Jetak
perbaikan titik koordinat

Tabel is1 koordinat titik

Tombol cek .
pencerminan

Gambar 4.36. Antarmuka Halaman Dua Puluh Dua

Tabel hasii pencerminan suatu titik

Pertanyaan terhadap tabel
hasii pencerminan titik

Tombol koreksi

Gambar 4.37. Antarmuka Halaman Dua Puluh Tiga

Antarmuka Proses P.10.
Gambar berikut adalah antarmuka pada proses P.10. vang memuat dua

puluh empat dan dua puluh lima.

Judui kegiatan

Petak-petak ubin lantai Tombel pemitih
yjung tali

(rambar
susunan ubin

Tombol pilih rali
dan penghapus taki

Keterangan kegiatan Tomboi cek tali

Gambar 4.38. Antarmuka Halaman Dua Puluh Empar
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Judul kegiatan

Gambar bangun simetri cermin dari susunan ubin

Keterangan penjelasan bangun
simetri cermin Tombol berikut

Gambar 4 39 Antarmuka Halaman Dua Puluh Lima

Antarmuka Proses P.11.
Gambar berikut adalah antarmuka pada proses P.11. yang memuat dua

puluh enain.

Judul kegiatan

Indikator kesempatan
perbaikan

Stmulater pencerminan
bangun datar

Tombol pilthan bangun datar

Keterangan

Pilthan jawaban
bangun datar
simetri ¢ermin

Tombol keluar Tombol cek jawaban

(Gambar 4 40 Antarmuka Halaman Dua Puluh Enam

Selain antarmuka yang ada di atas, masih ada tambahan dua antarmuka

lagi, yaitu antarmuka untuk konfirmasi dan antarmuka untuk pemberian

skor penitaian kemampuan siswa.
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Judul konfirmasi

isi konfirmasi

Tombel OK

Gambar 4.41. Antarmuka Halaman Konfirmasi

Judui

Grafik batang ’

Angka skor

Pesan penguatan

Tombol OK /
‘ Lanjut

Gambar 4.42. Antarmuka Halaman Skor
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BAB V

IMPLEMENTASI PERANGKAT LUNAK

Perangkat lunak pembelajaran matematika ini dibuat menggunakan
bantuan software Macromedia [Flush versi 5. Antarmuka-antarmuka vang tersusun
pada bab IV itu terbentuk dan terorganisasi ke dalam suatu frame tertentu. Jrame-
Jrame ini nantinya akan disatukan pada proses kegiatannya masing-masing di

dalam file * fle. Rincian organisasi antarmuka dapat dilihat pada iabel di bawah

ni.
Antarmuka Namua Terdapat Kelompaok
Frame dalam proses Modul
Halaman Satu Menu PO, MO
; Halaman Dua Awal P M
Halaman Tiga Inti
Halaman Empat Aksi
Halaman Lima Editor P2
Halaman Enam Tanya
Halaman Tujeh Isi P3.
Halaman Delapan Main
Halaman Sembilan Tanya visual
Halaman Sepuiuh Kesimpulan
Halaman Sebelas Inti P.4.
Halaman Dua Belas Editor 1258 M2
Halaman Tiga Belas Info P.6.
Halaman Empat Belas Susun
Halaman Lima Belas Jawab
Halaman Enam Belas Datal K§
Haiaman Tujuh Belas Kesimpulan
Halaman Delapan Belas Editor | P.7. M3

11
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Halaman Sembilan Belas | Main T P8 ML

Halaman Dua Palub Tanya

Halaman Dua Puluh Satu | Pilih Po.

Halaman Dua Puluk Dua Is1

Halaman Dua Pulub Tiga Tanya

Halaman Dua Puluh Empat | Ubin P10 M35

Halaman Dua Puluh Lima Penegas

Halaman Dua Pulul Enam | Editor P.11.

Tabet 5.1. Tabel Organisasi Halaman Antarmuka.

Sedangkan untuk antarmuka halaman konfirmasi dan antarmuka
halaman skor akan terdapat pada tiap frame dari halaman antarmuka vang
disebutkan pada tabel di atas, yang di atur tidak nampak dari pandangan pengguna
(user). Hal int dimaksudkan agar kedua antarmuka ini bersifat dinamis, vaitu akan
muncul pada frame-frame tertentu apabila diperlukan. Sehingga kedua antarmuka
ini dijadikan movie efip khusus dengan nama K/ipPesan untuk antarmuka halaman
konfirmasi dan K/ipSkor untuk antarmuka halaman skor, agar dapat dipanggil
pada saat diperlukan.

Antarmuka-antarmuka yang terbentuk ini akan termuat ke dalam
masing-masing file *flz. File ini merupakan file dasar untuk mengatur semua
halaman antarmuka serta menyusun alur kegiatan pada setiap proses yang terjadi
dalam antarmuka itu, sehingga apabila di kemudian hari ingin melakukan
perubahan tinggal memodifikasi pada file * fla ini saja. Selanjutnya, agar file-file
*fla dapat dieksekusi maka file-file tersebut dikonversikaﬁ menjadi file *.swf.

Untuk lebih jelasnya silahkan lihat pada tabel berikut.
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Namua File Ekselusi

Kode Modul + Kode Proses Nama File Dasar

MO 2.0, ) }“f';ruw"z:ﬁ?u'r;p//a Tranfinin.exe
M1 Pt Keg Al fla Keg Al.swf
P2 Keg A2.fla Keg A2.swf

P3. Keg A3 fla Keg A3.swf

P4, Keg A fla Keg A4 swf

M2 P.5. Keg A5 fla Keg ASswf
P.6. Keg AG.fla Keg A6.swf

M3 P.7. Keg A7 fla Keg A7.swf
M4 P.8. Keg Bl.fla Keg Blswf
[P Keg B2 fla Keg B2.swf

M5 P.10. Keg Clfla Keg Clswf
P11 Keg C2fla Keg C2.svwf

Tabel 5.2. Tabel Organisasi File,

Tampak pada bagian kolom nama file eksekusi terdapat satu file
bertipe *exe dengan nama 7ranfmin.exe. File inl dimaksudkan sebagail proses
utama yang pertama kali muncul untuk memulai kegiatan pembelajaran dan
sekaligus memegang kendali terhadap file-file *.sw/ vyang akan dijalankan
selanjutnya. Dengan kata lam, file inilah yang akan dieksekusi pada saat
menjalankan perangkat lunak pembelajaran matematika tersebut.

Di bawah ini ditampitkan realisasi dari rancangan antarmuka perangkat

lunak pembelajaran matematika.
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Realisasi Rancanean Halaman Satu Proses P.0.

 #ordiomags

AN AN BT Baed PLana bah manQur e s
DO GRAL SR CRTERY A AN v T

Gambar 5.1. Realisasi Antarmuka Halaman Satu

Realisasi Rancanean Halaman Dua Proses P,

Gambar 5.2. Realisasi Antarmuka Halaman Dua
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Realisast Rancanean Halaman Tiga Proses P.1.

+] n,'_t'.\r':uiéﬁc'{.}:srr‘nb;:_' %

Lpermukaon

raleh tabel 1,72,°3, 106 Hu betu

§ abr ity coba per ' ‘
APl YENG Sesy

Perbaiki Gambar

CGambar 5.3, Realisasi Amarmuka Hataman Tiga

Realisasi Rancangan Halaman Empat Proses P.1.

Bayang 5

2 fas

G 5

Antarmuka Halaman

Gambar 5 4. Realisasi / Empat
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Realisasi Rancangan Halaman Lima Proses P.2.

" Bantuan ?

Gambar 5.5 Realisast Antarmuka Halaman Lima

Realisas1 Rancanzan Halaman Enam Proses P.2.

Gambar 5.6. Realisasi Antarmuka Halaman Enam
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Realisast Rancanean Halaman Tujuh Proses P.3.

i

Gambar 5.7, Realisast Antarmuka Halaman Tujuh

Realisasi Rancangan Halaman Delapan Proses P.3.

“= Gltiran Pemain 1

Gambar 5.8, Realisasi Antarmuka Halaman Delapan
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Realisasi Rancangan Halaman Sembilan Proses P.3

sarna kuning). i

Gambar 5.9 Realisasi Antarmuka Halaman Sembiian

Realisasi Rancangan Halaman Sepuluh Proses P.3.

NyaE 2 :
sakkan itu sama besan“.a dengan

ari iebar -

oty lebih__kegii_ dari lebar

Gambar 5.10. Realisasi Antarmuka Halaman Sepuluh
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Realisasi Rancanean Halaman Sebelas Proses P 4.

Gambar 5.11. Realisast Antarmuka Halaman Sebelas

Realisast Rancangan Halaman Dua Belas Proses P.5.

1
7 i

.::_!

Gambar 5.12. Realisasi Antarmuka Halaman Dua Belas
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Realisasi Rancangan Halaman Tiga Belas Proses P.6.

n dipasang itu
73 SUSUnan ubin vang':,

ng telah tersusun,

Gambar 5.13. Realisasi Antarmuka Halaman Tiga Belas

Realisasi Rancangan Halaman Empat Belas Proses P.6.

Gambar 5.14. Realisasi Antarmuka Halaman Empat Belas

12
Ry
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Realisast Rancangan Halaman Lima Belas Proses P.6.

Gambar 513 Realisasi Antarmuka Halaman Lima Belas

Realisasi Rancangan Halaman Enam Belas Proses P.6.

yitng. Lot bum_uk _ok-h km_:
sebetah km talr‘) “deng

[
D
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Realisasi Rancangan Halaman Tujuh Belas Proses P.6.

Gambar 5.17. Realisasi Antarmuka Halaman Tujuh Belas

Realisasi Rancangan Ialaman Delapan Belas Proses P.7

Objek tidak
melewati

Kesempatan N
Lmencobs

Gambar 5.18. Realisasi Amarmuka Halaman Delapan Belas



Realisasi Rancangan Halaman

Gambar 5.19 Realisast Antarmuka Halaman Sembilan Belas

Realisasi Rancanean Halaman Dua Pufuh Proses P.&.

Tabet di samping Lierisi data pion yang berpindah dart sua
potak ke petak tertentu dengen cennin beratsh 'g* i:
Dass Lis label pads tabel, tentukan jarak dark plo (i -
fretak awal) ke petak cosmin arah pada komponen barks dan
kolem vang sesuai tabel, adalah @ 5 T
i - : Komperen baris Kompeoni basts
kTN arah
Kome oiven kotam
. -1 pion a:pl
.: Jara.k.Bﬁrls Y %
i) ; Be s s CEITRD A sh i
Jarak

i

Gambar 5 20, Realisasi Antarmuka Halaman Dua Pulub
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Realisasl Rancangan Halaman Dua Pulul Satu Proses P.9.

ar pencer

Gambar 5.21. Realisasi Antarmuka Halaman Dua Puluh Satu

Realisasi Rancangan Halaman Dua Puluh Dua Proses 2.9

Gambar 5.22. Realisasi Antarmuka Halaman Dua Puluh Dua
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Realisast Rancangan Halaman Dua Puluh Tiea Proses P.9.

b i ba

t(Setcikilah deng

Gambar 3.23. Realisasi Antarmuka Halaman Dua Pulub Tiga

Realisasi Rancanegan Halaman Dua Puluh Empat Proses P. 10,

Gambar 5 24, Realisasi Antarmuka Halaman Dua Puluh Empat



PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI
128

Realisast Rancangan Halaman Dua Puluh Lima Proses P.10.

WURAN ALAME pads pola
pat penempatan tait ¢
i tk, | T InD

Gambar 5.23. Realisasi Antarmuka Hataman Dua Puluh Lima

Realisasi Rancangan Halaman Dua Puluh Enam Proses P11,

o

Gambar 5.26. Reatisasi Antarmuks Halaman Dua Pulubh Enam
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Dua balaman dialog vyang diperlukan pada setiap kegiatan

pembelajaran ini adalah realisasi halaman konfirmasi dan halaman skor yang

tampak dalam gambar berikut.

- Skormut adalah
- 80dari100.. ___80

CGambar 5.28. Realisasi Antarmuka Halaman Skor
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BAB VI

PENUTUP

Mengakhiri skripsi ini, penulis memberikan beberapa hal yang menjadi

kesimpulan dari skripsi serta beberapa saran bagi siapa saja yang ngin

mengembangkan pembelajaran matematika dengan bantuan komputer,

A. Kesimpulan,

(S

(V5]

Dari pembahasan bab-bab sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa
Untuk menyusun pembelajaran matematika yang operasional dengan
pendekatan RME, maka diperlukan karakteristik-karakteristik RME vang
operasional. Karakteristik ini berupa enam prinsip, vaitu: (1) prinsip
aktivitas, (2) prinsip realitas, (3) prinsip tingkat, (4) prinsip saling terkait,
(5) prinsip interaksi, dan (6) prinsip penemuan kembali secara terbimbing.
Kegiatan pembelajaran dari materi transformasi pencerminan yang
dihasilkan sebanyak sebelas kegiatan siswa yang tersusun secara berurutan
dan terbagi ke dalam tiga kelompok besar. Kegiatan vang berurutan
dimaksudkan bahwa kegiatan awal merupakan landasan untuk
meneruskan kegiatan berikutnyva. Semua susunan kegiatan ini memuat
karakterisuk RME, hasilnya dapat dilihat dalam tabel 3.1.

Penerapan program komputer dalam pembelajaran matematika vang

berupa: drill and practice, game, dan simulation semaksimal mungkin
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dilibatkar pada kegiatan pembelajaran  berbasis  komputer agar
memberikan kegiatan yang lebih bervanasi.

4, Untuk menyusun pembelajaran berbantuan komputer maka semua
kegiatan pembelajaran vang ada diterjemahkan ke dalam kebutuhan
fentang proses-proses kegiatan yang akan dikerjakan oleh komputer. Hasil
proses-proses ini dapat dilihat pada tabel 4.1,

5. Dalam mengimplementasikan pembelajaran berbantuan komputer periu
dibuatkan alur proses vang akan terjadi dalam komputer dan
dikelompekkan ke dalam sejumiah modul serta dibuatkan antarmuka-
antarmuka dari kebutuhan proses kegiatan sehingga implementasinya

tersusun secara teratur dan terarah.

Hasil implementasi telah diperoleh dengan menggunakan bantuan
perangkat lunak Macromedia Flash yang dapat ferlihat pada gambar tampilan
antarmuka di dalam bab V.

Dari perangkat lunak pembelajaran matematika yang telah dihasilkan iy,
mempunyai beberapa kelebihan dan keterbatasan. Hal-hal tersebut diantaranya
adalah :

Kelebihan.

1. Terdapat petunjuk kegiatan yang jelas sehingga siswa dapat secara mandin
untuk menyelesaikan kegiatan yang ada.

2. Permasalahan dalam suatu kegiatan disajikan dalam bentuk gambar-

gambar sehingga lebth memudahkan pemahaman oleh siswa,
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Setiap jawaban siswa selalu diberikan pesan evaluasi mengenai kebenaran
atau kesalahan jawaban, serta diberikan kesempatan perbaikan apabila
terdapat kesalahan.

Apabila siswa sudah pernab menggunakan perangkat lunak ini maka siswa
tersebut dapat menentukan dart mana kegiatan akan dimulai pada pilihan
menu kegiatan vang ada, sehingga kegiatan tidak selalu harus dan

kegiatan paling awal.

Keterbatasan.

b

Tidak terdapat database yang menyimpan nama sehingga setelah keluar
dari suatu keglatan data tersebut ikut hilang. Dengan demikian setiap kah
siswa harus memasukkan nama untuk memulal kegiatan vang hendak
ditakukannva.

Permasalahan yang disusun hanya terpaku pada satu jawaban saja,
sehingga tidak banyak adanya analisa pemikiran.

Sebagal akibat dam nomor 2, maka siswa kurang mampu untuk
mengembangkan pemikirannya.

Kegiatan pembelajaran yang diolah oleh penulis belum mempunval
banyak variasi dan belum semenarik yang terdapat pada CD-CD
pembelajaran di pasaran, schingga apabila guru tidak memanfaatkan
secara optimal maka akan menyebabkan siswa lebih cepat merasa bosan
terutama bagi siswa kelompok kedua.

Sebenarnya terdapat animasi pencerminan di kolam pemancingan pada

awal kegiatan Al yang dimaksudkan untuk memperjelas adanva
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perubahan bayangan pencerminan di perimukaan air selain akan membuat
kegiatan tampak lebih menarik. Tetapi hal ini belum dapat direalisasikan
oleh penuhs dikarenakan keterbatasan penulis dalam menguasal dan
keterbatasan pengalaman dalam mengeskplorasi bahasa pemrograman

Macromedia Flash.

B. Saran-saran.

Berdasarkan keterbatasan-keterbatasan tersebut di atas, penulis ingin

memberikan beberapa saran bagi mereka yang ingin mengembangkan

perangkat lunak pembelajaran matematika serta bagi mercka vang hendak

mengembangkan skripsi inj. Hal-hal vang menjadi saran penulis adalah

sebagal berikut:

I.

el

Kuasal duiu bahasa pemrograman vang hendak dipakai dalam membuat
perangkat lunak pembelajaran matematika dan pelajari contoh-contoh
pemrograman dari berbagai sumber. misalnya melalui internet.

Baca berbagai sumber buku maupun artikel yang berkaitan materi-materi
pembelajaran matematika.

Sajikan matert pembelajaran yang lebih banyak membutuhkan analisa
pemikiran pada beberapa konsep matematika sekaligus serta disesuaikan
dengan tingkat pemahaman siswa agar tidak fertalu sulit.

Usahakan membuat kegiatan yang bervariasi dan semenarik mungkin agar

siswa tidak cepat bosan.



h
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Pelajari contoh perangkat lunak pembelajaran matematika dari beberapa
compact disc (CD) yang beredar di pasaran agar memperoleh gambaran
tentang proses-proses vang terjadi di dalam komputer, tampilan-tampilan

antarmuka serta pesan-pesan yang ditampilkan oleh komputer.



PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI

DAEFTAR PUSTAKA

Adinawan, M, Cholik. dan Sugijono (2000): Mutematika Uniuk SLTP Kelas 3
Erlangga, Jakarta.

Fauzan, Ahmad (2001): Pendidikan Marematika Realistik: Sucrtu Tantangan dan
Harapan, Makalah disampaikan dalam seminar nasional Pendidikan
Matematika Realistik di Universitas Sanata Dharma, Yogyakarta tanggal 14 —
15 November 2001

Mandell, Colleen I. & Mandell, Steven L. (1989): Compurer in Education Today.

Marpaung, Y. (2001} Prospek RME Untuk Pembelajaran Muatematika di
Indonesia. Makalah disampaikan dalam seminar nasional RME di UNESA,
Surabaya tanggal 24 Februari 2001,

Realistic Mathematics Educarion. Freudenthal Institute, Utrecht.

Riedesel, Schwartz & Clements (1996). Teaching Llementary  School
Mathematics. Sixth edition.

Rudhito, M. Andy. (2001): Mengapa Realistic Mathemarics Education (RME)?,
Buletin Idea vol.3 no.3, Agustus 2001, Hal 18,

Soedjadi, R. (2001): Pemanfaaian Realitas dan Lingkungan Dalam Pembelajaran
Matematika. Makalah disampaikan dalam seminar nasional RME di UNESA,
Surabaya tanggal 24 Februari 2001,

Suharta, I Gusti Putu (2001} Pembelajaran Pecahan Dalam Matemarika
Realistik. Makalah disampaikan dalam seminar nasional RME di UNESA,

Surabaya tanggal 24 Februari 2001,



PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI 1

36

Suparno, Dr. Paul (1997}, Filsafut Kontruktivisme Dalam Pendidikan. Kanisius,
Yogyakarta.

Suwarsono, St. (1990): Potensi Geomertri Dalam Pengajaran Matematika. Widya
Dharma, Oktober 1990, Hal. 49 — 60.

Suwarsono, Dr. St. (2001): Beberapa Permasalahan Yang Terkait Dengan Upaya
Implementasi  Pendidikan Matematika Realistik  Di Indonesia. Makalah
disampaikan daiam seminar nastonal Pendidikan Matematika Realistik di
Universitas Sanata Dharma, Yogyakarta tanggal 14 — 15 November 2001,

Travers, Kenneth 1) Katherine P. Layton & Leroy C. Dalton (1987); Geomenry.
Laidlaw Brother Publishers.

Van den Heuvel-Panhuizen, Marja (1998): Realistic Mathematics Education.

Wijaya, Didik (2002): Tip & Trik Mucromedia Flash Dengan Action Script. PT
Elex Media Komputindo, Jakarta.

Yourdan, Edward (1989): AModern Strucrured Analysis. Prentice Hall International
Edition.

Zeembry (2001): Animasi Web Dengan Macromedia Flash 5. PT Elex Media

Komputindo, Jakarta.



PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI

Lampiran A

Pedoman Penggunaan Perangkat Lunak Pembelajaran Matematika

I. Cara menjalankan program.
Untuk menjalankan perangkat lunak ini, terlebih dulu pengguna (wser) harus
berada pada lingkungan windows. Setelah itu, langkah-langkah untuk
menjalankannya adalah:
(1) Masukkan CD (Compact Disk) ke dalam CD-ROM.
(2) Klik Start dan dilanjutkan memilih menu Run....
(3) Dalam kotak dialog Run, ketikkan X:\Transfmin.exe, dengan X adalah

lokasi CD-ROM, Misalnya:

D:ATransfmin .exe, Seperti pada ﬂ Tyns the name of & peosrann, folder, document, of Intened

1esouce, aned Wirdowe w onen 2 ot yea

garﬂbﬁr AT, Jpany D T ranro exe ’ _‘j

{4) Selanjutnya klik tombol OK atau

-]

tekan Enter, maka user akan dibawa

. . Gambar A.]. Kotak Dialog Run
menuju bagian awal program,

1I. Bagian awal program (menu utama),

Sebeium memulai kegiatan, terlebih dahulu dihadapkan pada pertanyaan pembuka

vang tampak dalam gambar A.2. Dari pertanyaan itu lakukanlah salah satu

langkah berikut:

{1) Kiik tombol YA apabila belum
pernah menggunakan perangkat
lunak ini, sehingga wser akan

dibawa menuju kegiatan kelompok

pertama secara berurutan. Ikutilah " Apaish kemo bars partama kef menggenakan
lunak pemosisjaran Ini?

petunjuk dalam setiap kegiatan

vang diberikan.

rpax Ya

Gambar A.2. Pertanyaan Pembuka

,_.
e
1
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(2) Klik tombol TIDAK apabila sudah pernah menggunakan perangkat lunak ini,

dan akan membawa wser pada pilihan kegiatan yang dapat dipilih bebas

{gambar A.3.). Pilihlah salah satu Selamaraat
keiompok kegiatan vang hendak
dikerjakan dari lima kelompok
kegiatan yang ada, setelah itu dapat
diteruskan dengan meng-kitk OK.
(Catatan: Dalam gambar A 3. ada
tombol Keluar Kegiatan, apabila
user ingin membatalkan kegiatan

dan langsung keluar dari program.)

Gambar A3, Pilihan Kegiatan

II1. Bagian kegiatan kelompok pertama.

Mengawall kegiatan kelompok pertama 1ni, wser

diminta untuk mengisi nama terlebih dahulu dalam

Nimniamuy ;
kotak dialog di gambar A 4. Selanjutnva klik tombol
Lanjut..., maka wser dapat langsung menuju kegiatan .
berikut secara berurutan. Gambar A4, Dialog Isi Nama

Kegiatan Satu

(1) Pertama kali akan disajikan keadaan pemancingan seperti tampak dalam
gambar A5, dan jkuil pernyataan yang ada sehingga selanjutnya dapat

dijumpai seperti gambar A.6.

L\

;,"-‘
T

Gambar A.6. Pembesaran Gambar

Gambar A3, Siasi Pemancingan
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(2) Setelah itu baca juga pernyataan keadaan di gambar A.6., selanjutnya dapat

diklik tombol Lanjutkan untuk melanjut ke bagian suasana pinggiran sungai

vang tampak dalam gambar A.7.

Obick ¥

Area penempatan
obiek bayangan

Torbol pilihan
objek bayangan

Macam pikihan
i obick bayangan

Gambar A.7. Suasana Pinggiran Sungai

(3) Pada suasana pinggiran sungai tersebut, wser diminta mencari pasangan

bayangan terhadap objek berlabel 1, 2, 3, 4, dan 5 untuk ditempatkan pada

area yang ditunjuk dalam gambar tersebut. Dalam menempatkan objek

bayangannya dapat dilakukan cara sebagai berikut:

3.1

Bila ingin menempatkan objek bayangan terhadap objek berlabel 3,
maka terlebih dulu klik pada tombol Bayangan 5 untuk membuka
pilthan bayangannya. Begitu pula untuk objek berlabel 1, 2, 3, dan 4.
Selanjutnya klik dan seret objek mouse dari bayangan yang dipilih dan
letakkan di area penempatan objek bayangan pada tempat yang sesuai,
dan lepaskan tombol mowuse.

Apabila terdapat kesalahan penempatan objek bayangan seperti:

a) Objek bayangan diletakkan terhadap label yang salah (misal;
bayangan untuk pasangan objek label 2 terletak untuk objek berlabel
4), maka wuser tinggal memperbaikinya dengan menyeret objek
bayangan itu ke tempat yang sesuai.

b) Ukuran objek bayangan yang salah (misalnya terlalu pendek), untuk
menggantikannya terlebih dahulu membuang objek tersebut dengan
cara menyeret dan meletakkannya ke luar area penempatan objek
bayangan (misalnya di kiri atau di kanan area).Setelah itu kembali

lakukan dari fangkah 3.1,
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(4) Susunlah semua objek bayangan tersebut agar dapat dikoreksi. Setelah
tersusun  semuanya, kiiklah tombol Cek Bayangan untuk mengetahui
kebenaran atau kesalahannya dari pesan yang tampil.

(5) Apabila susunan bayangan sudah sesual seperti pesan ditampilkan, maka user
dapat langsung menuju pada keglatan dua. Tetapi jika masih ada kesalahan,
user dapat kembali ke langkah 3.1. untuk melakukan perbaikan sebanyak
kesempatan yang ada (diberikan empat kesempatan untuk perbaikan). Sekali
lagi, bila kesempatan perbaikan telah habis dan masih terdapat kesalahan,

maka wser akan dibawa ke lokasi jawaban (lihat gambar A.8.).

(6) D1 lokast yang tampak dalam gambar A 8.
inilah wser dapat memihh jawaban sesuai
tabel objek yang ada. Misalnya klik tombol
angka 1 untuk mehhat objek bavangan
label 1 yang benar. Jika sudah selesar user

dapat menuju kegiatan dua dengan meng-

A

klik tombol Lan}m:‘ Gambar A.B. Fasilitas Jawaban

Kegiatan Dua
(1) Mengawali kegiatan ini, user akan ditampilkan pesan petunjuk kegiatan, dan

dapat dilanjutkan dengan klik OK untuk menuju keadaan seperti gambar A.9.
(2) Dari tampilan yang muncul klik tombol Objek untuk menampilkan objek
bayangan di area berwarna hijau. Gambar A.10. memperlihatkan objek

bayangan muncul setelah tomboi Objek diklik.

Gambar A9, Arca Kegiatan Gambar A.10. Memulai Kegiatan
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(3) Selanjutnya letakkan objek ash di area berwarna biru sebagai pasangan dari

objek bayangannya dengan langkah-langkah:

3.1

3.2,

33

3.4.

3.5

Klik dan seret salah satu objek gambar dari empat objek gambar vang
berada di panel kedudukan gambar, dan letakkan ke area berwarna biru
tersebut.

Setelah 1tu aturlah posist dan ukuran objek gambar dengan tombol vang
ada di panel posisi objek dan di panel ukuran bentuk. Untuk posist,
selain dapat diatur melalul panel posisi objek, juga dapat diatur dengan
cara menyeretnya.

Apabila timbul kesulitan dalam menafsirkan ukuran dan posisi objek
pada langkah 3.2. di atas, wser dapat mengaktifkan garis-garis banty
vertikal dan horisontal di panel garis bantu.

Setelah pengaturan objek gambar asli dianggap selesai, maka kliklah
Cek Objek untuk mengoreksinya. Pesan koreksi akan tampil di bawah
area warna hijau.

Bila masih ada kesalahan, wser diberi kesempatan (ditunjukkan oleh
indikator kesempatan di sebelah paling kiri dalam gambar A 10.) untuk
memperbaiki kesalahan dengan kembali pada langkah 3.2. Sedangkan
Jika sudah benar, maka akan diberikan kembali objek bayangan yang
iain dengan klik Objek Lain, selanjutnya wser kembali melakukan

langkah 3.1, Terdapat empat objek bayangan yang harus diselesaikan.

(4) Apabila semuanya selesai, maka wser akan diberikan pesan skor.

(5) Setelah itu klik tomboi Lanjutkan untuk
menampilkan beberapa pertanyaan yang
harus dijawab berkaitan dengan kegiatan di
gambar A.10. tersebut, seperti terlihat dalam
gambar di samping ini.

(6) Selanjutnya koreksi akan diberikan setelah
mengklik Cek Jawabanmu. Dan akhimya
dengan meng-klik tombol Lanjut, wser

dibawa menuju kegiatan tiga.

Gambar A.11. Dialog Pertanyaan
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Kegiatan Tiea

(1) Dari pesan petunjuk yang muncul kliklah tombol OK, dan dilanjutkan dengan
mengklik tombol Mulai dari area permainan yang tampil untuk menampilkan

dialog pengaturan kesepakatan permainan.

(2) Dalam dialog kesepakatan (gambar A.12)

aturlah kesepakatan permainan sepertl: isian

nama pemain, memilih objek orang-orangan,

dan sebagainva.

Opiek =

Gambar A, 12, Dialog Kesepakatan

(3) Setelah  pengaturan  kesepakatan  selesai,
sekarang kliklah tombol OK untuk menuju ke
area permainan yang terlihat dalam gambar A.13. Sedangkan tombol Standar
yang disediakan dalam dialog kesepakatan itu adalah untuk mengembalikan
semua pengaturan permainan ke isian awal sebelum ada perubahan kecuali
isian nama pemain. Catatan: area permainan yang muncul seperti gambar
A13. tergantung dari pilihan wser pada area permainan di dalam dialog
kesepakatan, sehingga dapat pula area permainan yang muncul adalah seperti
gambar A, 14

(4) Sekarang tempatkan objek orang-orangan yang telah dipilih dalam dialog

Perdnen i aoy D, [ Hy e

Gambar A 13. Area Permainan Secara Vertikal Gaimnbar A.14. Area Permainan Secara Horisontal

kesepakatan pada masing-masing area pemain sejumlah yang diatur pada
dialog kesepakatan. Area berwarna coklat untuk menempatkan objek orang-
orangan bagi pemain ! sedangkan area berwarna biru untuk objek orang-

orangan pemain 2. Adapun caranya adalah:



PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI >

4.1. Dengan mengklik pada area masing-masing pemain sehingga akan
muncul objek orang-orangan. Aturlah posisi objek orang-orangan
tersebut sesual keinginan pemain.

4.2, Terdapat dua fasilitas tombol untuk masing-masing pemain, yaitu
tombol Hapus satu dan tombot Hapus semua. Apabila tombol Hapus
satu diklik maka akan melakukan penghapusan objek orang-orangan
yang terakhir muncul, sedangkan bila mengklik tombol Hapus semua
maka akan menghapus semua objek orang-orangan. Hal ini dapat
dilakukan oleh masing-masing pemain untuk mengatur kembali posisi
objek orang-orangan yang dianggap kurang mantap dengan kembali ke
langkah 4.1. Ingat: tombol ini aktif bila terdapat minimal satu objek
orang-orangan.

-(5) Setelah selesai mengatur letak objek orang-orangan oleh masing-masing
pemain, user dapat mengklik tombol Mainkan sehingga muncul konfirmasi
yang menanyakan kesiapan pemain. Kliklah tombol OK bila telah siap
memulas permainan, sebaliknya klik tombol Belum Siap bila ingin melakukan
perubahan kembali objek orang-orangan yaitu kembali ke langkah 4.2.

(6) Selanjutnya permainan int dapat dimulai. Adapun tujuan permainan ini adalah
masing-masing pemain berusaha menghabiskan objek orang-orangan pada
area pemain lawan uniuk memperoleh kemenangan dengan menggunakan
objek penindih. Inmi  dilakukan secara bergantian, Cara-cara untuk

melakukannya adalah:

Gambar A.13, Melakukan Permainan Crang-Orangan
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6.1. Pertama kali perbatikan tanda berwarna hijau yang ditunjukkan dalam
gambar gambar A.15. oleh label @, menandakan bahwa pemain tersebut
mendapat gifiran bermain.

6.2. Pemain yang mendapat giliran ini berhak menempatkan objek penindih
di areanya sendiri (lthat label @ dalam gambar A.15.) dengan mengklik
di sembarang area tersebut. Tentunya objek penindih yang hendak
diletakkan haruslah diatur sedemikian sehingga dapat mengenai objek
orang-orangan vang berada di area pemain lawan.

6.3. Setelah 1tu klikiah tombol Jiplak Objek untuk memunculkan objek
penindih hasil jiplakan di area lawan. Misalkan pemain 1 mendapat
giliran, maka dengan mengklik tomboi Jiplak Objek otomatis objek
penindih hasil jiplakan akan muncul di area pemain 2 sesuai posisi
peletakkan objek penindih yang diletakkan di area pemain 1. Objek
orang-orangan akan diberi tanda silang berwarna merah apabila dikenai
objek penindih hasit jiplakan yang menandakan sudah terjadi
pengurangan objek orang-orangan tersebut. Lakukan lagi langkah 6.1.
sampai salah satu pemain dinyatakan B :
sebagal pemenang oleh tampilan pesan
pemenang yang akan muncul begitu

salah satu pemain sudah kehabisan

objek orang-orangannya, seperti tampak

dalam gambar A.16. Gambar A.16. Pesan Kemenangan

(7) Apabila pesan pemenang tersebut sudah muncul, maka dapat terlihat ada dua
tombol yaitu tombol Main Lagi dan tombol Lanjut. Adapun penjelasannya
adalah sebagai berikut:

e Apabila wser mengklik tombol Main Lagi

maka wser diajak untuk melakukan permainan

sekali lagi dengan dipandu terlebih dahulu oleh

dialog konfirmasi seperti dalam gambar A.17.

Gambar A.17. Konfirmas:
Pengaturan Pernzainan

Dalam dialog tersebut, bila mengklik tombol

Atur maka wser kembali ke langkah (2),
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sedangkan mengklik tombol Main akan kembali ke langkah (4). Catatan:
jika pilihan i dipilih maka untuk selanjutnya tombol Main Lagi tidak aktif
dan hanya menyisakan tombol Lanjut saja.

e Apabila user mengklik tombol Lanjut, maka wuser akan disajikan berbagai
pertanyaan berkaitan dengan permainan yang sudah dilakukan. ikutilah
pertanyaan yang ada sampai selesal. Setelah selesai dalam menjawab
pertanyaan, maka wser akan menjumpai suatu kesimpulan dari pertanyaan
tersebut, dan selanjutnya wser dapat mengklik tombol Kegiatan selanjutnya

untuk menuju kegiatan empat.

Kegiatan Empat

(1) Terdapat pesan petunjuk mengawali kegiatan ini. Setelah membaca petunjuk
tersebut, user dapat mengklik tombol OK untuk meneruskan ke area kegiatan
vang diperlihatkan oleh gambar A.18.

(2) Selanjutnya klik tombol Mulai untuk memulai kegiatannya, sehingga area

dalam gambar A.18. menjadi seperti gambar A.19.

.. T - - - Bt s

Gambar A. 3 Arca Awal eata N Gambar .1 9, cian Dirulai
(3) Dalam area yang ditunjuk gambar A.19. itu, terdapat setengah objek gambar
yang belum lengkap. Di sini user diminta menyusun pasangan setengah objek
gambar di tempat yang dibatasi oleh garis putus-putus. Adapun cara
menyusunnya adalah sebagal berikut:
3.1. Kik dan seret tombol mouse dari salah satu potongan gambar vang
tersedia pada tempat pitihan potongan gambar (lihat kotak kanan bawah

gambar A.19.) ke area penempatan potongan gambar pada posisi vang
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sesual. Selanjutnya klik lagi tombol mowse untuk melepaskan potongan

gambar tersebut,

3.2, Susunlah satu-persatu potongan gambar yang dipilih sehingga
memperoleh kesesuaian bentuk dengan setengah objek gambar yang
sudah ada sebelumnya terhadap garis cermin.

3.3. Apabila penempatan pofongan gambar tersebut masih ada vang salah,

misalnya tertukar tempat atau salah memilih potongan gambarmya, maka

cara memperbaikinya dapat ditempuh dengan salah satu cara berikut;

e Klik tombol Reset yang berfungsi untuk mengembalikan semua
potongan gambar ke tempatnya semula. Selanjutnya wser kembali ke
angkah 3.1. untuk menyusunnya lagi.

e Kitk dan seret potongan gambar vang letaknya salah itu dikembalikan
ke tempat pilihan potongan gambar. Setelah itu wser dapat memilih
kembali potongan gambar yang sesuai baik yang ada di area
penempatan potongan gambar maupun yang ada di tempat pilihan
potongan gambar dengan melakukan seperti langkah 3.1,

3.4, Lakukanlah cek susunan potongan gambar itu dengan mengklik tombol

Cek Susunan untuk mengetahui kesalahan dan kebenaran yang terjadi.

3.5. Jika masih ada yang salah, user diberi kesempatan sebanyak empat kali
untuk memperbaikinya dengan kembali ke langkah 3.3. Sedangkan bila
susunan potongan gambar sudah benar, maka wser akan diberikan lagi
setengah objek gambar yang lain, terdapat lima setengah objek gambar
yang harus diselesaikan. Tambahan: jawaban akan langsung diberikan
apabila tidak ada lagi kesempatan untuk memperbaiki susunan potongan
gambar tersebut.

(4) Setelah semua selesai, maka pesan skor akan muncul seperti gambar A.20.

Dar1 pesan skor tersebut, user dapat meneruskan ke [Selanjutoy

‘darf 10

tombol Lanjut atau user dapat pula langsung keluar ok

. Raluar

!
bagian kegiatan kelompok kedua dengan mengklik {
|

program dengan mengklik tombol Keluar, B
Gambar A.20. Pesan Skor
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IV. Bagian kegiatan kelompok kedua.
Apabila user menuju kegiatan ini melalui menu kegiatan (gambar A.3.) dengan
memilih pilthan yang kedua, maka terlebih dulu wser diminta mengisi nama.
Sedangkan bila wser yang melanjut kegiatan 11 dari kegiatan keempat di atas,
maka wser dapat langsung menuju kegiatan di bawah ini secara berurutan.

Kegiatan Satu

(1) Mengawali kegiatan ini akan ditampilkan pesan pefunjuk kegiatan. Kliklah

tombol OK untuk menuju area kegiatan (gambar A 21.).

Pauel

Rotasi
Angka
kesempatan
perbaikan

Gambar A 21, Kegiatan Membagi Gambar

(2) Dalam area tersebut terdapat objek gambar yang simetris dan wser diminta
untuk meletakkan garis cermin pada objek gambar sehingga tampak
merupakan dua buah setengah objek gambar yang sama, yaitu setengah objek
gambar yang satu dapat dipandang sebagai objek gambar asli dan setengah
gambar yang lain sebagai objek bayangannya. Untuk meletakkan garis cermin
ini user dapat melakukan langkah-tangkah berikut.

2.1, Klik dan tahan tombol mouse pada objek garis cermin, kemudian seret
ke tempat objek gambar yang sesuai. Setelah itu lepaskan tombol mouse.
2.2, Aturlah rotasi garis cermin itu melalui panel rotasi di sebelah kiri area
(lihat gambar A.21.) dengan menggeser tombol rotasi naik turun atau

dengan mengklik pada sudut-sudut rotasi istimewa yang tersedia.
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Catatan: langkah 2.1. dan 2.2. dapat dilakukan secara tak berurutan,
artinya user dapat mulat dari langkah 2.2, terlebih dulu baru melanjut ke
langkah 2.1.

2.3, Bila menemui kesulitan mengenal peletakkan posisi garis cermin, user
dapat mengaktifkan garis bantu dengan mengklik tombol persegi di
sebelah tulisan Garis Mendatar dan Garis Tegak. Besarnya garis bantu
ini dapat diatur melalul tombol penggeser yang berada di bawah tulisan
tersebut.

(3) Setelah posisi garis cermin selesal diatur maka selanjutnya adalah klik tombol
Koreksi untuk memeriksa kebenaran maupun kesalahan posisi garis cermin.
(4) Apabila masih terdapat kesalahan dan masih terdapat kesempatan (lthat angka
kesempatan di gambar A.21.) maka wser dapat memperbaikinya kembali
melalui langkah 2.1. dan 2.2. Jika kesempatan untuk perbaikan telah habis
maka wser langsung dibert jawaban posisi garis cermin yang benar,
selanjutnya tekan tombol OK pada dialog jawaban untuk melanjut ke objek
gambar berikutnya dan kembali ke langkah (2). Sedangkan bila posisi garis
cermin sudah benar kliklah tombol Gambar Selanjutnya untuk melanjut ke

objek gambar berikutnya dan kembali ke langkah (2).

Catatan: ada lima objek gambar vang harus diselesaikan,

(5) Setelah selesar maka skor akan tampil. Selanjutnya dari pesan skor inl wser

dapat mengklik tombol OK untuk melanjutkan ke kegiatan dua berikut.

Kegiatan Dua

(1) Mengawali keglatan ini, wser diberikan petunjuk kegiatan dengan gambar
susunan ubin lantai. Setelah membaca petunjuk tersebut klik tombol OK untuk
melanjut ke area penyusunan ubin (gambar A.22.),

(2) Pada pola ubin yang muncul dalam area tersebut, susunlah ubin-ubin yang
terdapat pada ptlihan ubin untuk membentuk susunan ubin sesuai pola ubin
terhadap tali yang berada di tengah, tali ini sebagai garis cermin. Cara

melakukannva adalah:
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ali sebagai
| garis cermin

Pola
ubin

Tempat
pitiban ubin

Gambar A 22. Area Pengubinan

2.1, Klik dan seret salah satu ubin yang dipilih dan tempat pilihan ubin,
kemudian letakkan ubin itu ke petak yang sesuai dengan mengkiik pada
petak tersebut. Lakukan penempatan ini sampal mendapatkan susunan
ubin yang merupakan pencerminan dari pola ubin vang ada.

2.2. Apabila telah selesai meletakkan ubin-ubin itu, uwser dapat mengklik
tombol Cek Susunan Ubin untuk mengetahui kebenaran dan kesalahan
dari letak ubin-ubin yang tersusun.

2.3. Jika masih terdapat kesalahan, wser diberi kesempatan perbaikan
sebanyak empat kall, Untuk memperbaiki susunan ubin yang salah user
dapat melakukan hal berikut:
ay Klik dan seret pada ubin yang terletak di petak yang salah itu keluar

dari area agar ubin tersebut hilang, selanjutnya wuser dapat
menempatkan pilihan ubin seperti langkah 2.1.

b) Pindahkan letak ubin yang salah itu ke petak yang benar dengan klik

dan seret ubin tersebut ke petak yang beium ditempati oleh ubin lain.

Sedangkan bila sudah benar user akan menuju ke tabel pengisian untuk
ukuran luas dan keliling dari susunan ubin tersebut.

(3) Isilah ukuran luas dan keliling dari pola ubin pada

tabel vang ada (lthat gambar A.23.). Sebelum

dilakukan korekst wser harus mengisi semua

ukuran yang diminta terlebth dulu.

(4) Setelah semua diisi sekarang kliklah tombol Cek Gambar A.23. Tabel Pengisian
. o _ Ukuran Luas Dan Keliling
untuk memeriksa isian pada tabel. Jika ada yang
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salah maka wser diberitkan empat kesempatan untuk melakukan perbaikan.
(Isian salah diberi tanda X sedangkan isian benar diberi tanda v') Sedangkan
bila semua sudah benar uwser akan kembali ke langkah (2) untuk menyusun
ubin lagi pada pola ubin yang kedua.

Catatan: Bila sudah selesai mengisi tabel untuk pola ubin yang kedua,
selanjutnya wser diberikan pertanyaan berkaitan dafa ukuran luas dan keliling
pada tabel.

(5) Jawablah pertanyaan tersebut dengan mengklik pada pilihan jawaban yang
ada. Setelah itu kliklah tombo! Koreksi untuk mengevaluasi jawabannya.
(Bila terdapat kesalahan wuser masih diberi tiga kali kesempatan untuk
memperbaikinya).

(6) Selanjutnya user diberikan bentuk

- bangun datar dari kedua pola ubin

Busur

yang telah tersusun tadi. Tentunya derajat

bangun datar vang ditampilkan
untuk satu pola ubin terlebih dulu
(gambar A.24.).

(7) Isilah tabel vyang ada dengan

: Gambar A 24. Pengukuran Sudut
vkuran sudut-sudut bersesuaian Bangun Datar

yang telah diberi tanda, misalnva
sudut A dengan sudut A’. Untuk mengisinya wser diberikan busur derajat yang
digunakan untuk mengukur sudut-sudut tersebut. Gunakan tombol mouse
untuk menggerakkan busur derajat dengan cara klik dan seret pada busur
derajat itu ke sudut yang akan diukur. Selain itu gunakan puia tombol pada
keyboard, yaitu tombol PageDown dan PageUp untuk memutar busur, tombol
anak panah <, —», T, dan 4 untuk menggeser busur. Ukurlah sudut terlebih
dulu kemudian baru mengisi ukuran sudut yang diperoleh pada tabel.

(8) Setelah isi ukuran sudut selesai dilakukan, sckarang pe'riksa[ah kebenaran
1sian itu dengan klik tombol Cek Sudut. Isian salah diberi tanda Xdan isian

benar dengan tanda v') Jika ada kesalahan wser diberi kesempatan untuk
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memperbatki sebanyak empat kali. (Klik tombol Perbaiki Isian untuk
memperbaikinya)

(9) Selanjutnya wser akan diberi pertanyaan vang berkaitan isian ukuran sudut
pada tabel. Jawablah pertanyaan tersebut dengan mengklik tombol pilihan
Jawaban yang ada. Setelah itu klik tombol Koreksi untuk mengevaluasinva.
(Bila jawaban masih salah, wser diberi dua kali kesempatan untuk
memperbaikinya.)

(10) Setelah itu wuser diminta memberikan kesimpulan atas jawaban terhadap
pertanyaan-pertanyaan yang sudah diberikan sebelumnya dengan mengklik
tombol berbentuk persegi pada pilihan yang tersedia.

(11) Isi kesimpulan itu selanjutnya dievaluasi dengan klik tombol Koreksi Pilihan.
Bila pilihan jawaban masih salah wser diberi dua kesempatan untuk
memperbaikinya. Sedangkan bila sudah benar wser dapat meneruskan pada
kegiatan kelompok ketiga dengan mengklik tombol OK atau wser ingin

langsung keluar dari program dengan klik tombol Keluar.

V. Bagian kegiatan kelompok ketiga.
Pada kegiatan kelompok ketiga hanya mempunyai satu kegiatan saja. Apabila
memulai kegiatan ini melaiui menu utama (gambar A.3.) maka wser terlebih dulu
memasukkan nama dan dilanjutkan dengan klik tombol Lanjut. Sedangkan
apabila wser masuk kegiatan ini dari kegiatan sebelumnya maka wser dapat
langsung melanjutkan kegiatan.

(1) Mengawali  kegiatan ini  terlebih  dulu
ditampilkan area latihan seperti tampak pada
gambar A.25. Untuk memulainya klik tombol
Mulai sehingga muncul objek pada area
tersebut (lihat gambar A.26.).

(2) Tampak pada gambar A 26, terdapat dua

objek yang terletak pada petak berlainan. User Sl e
L ) Gambar A 25 Area Awal
diminta menggerakkan objek dengan dasar Permainan

warna coklat menuju objek dengan dasar
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warna biru. Syarat yang diminta adalah objek dengan dasar warna coklat itu
harus memiliki kedudukan yang sama terhadap objek dengan dasar warna biru.
Cara melakukannya adalah sebagai berikut:

2.1. Kliklah salah satu petak yang tersedia untuk mencerminkan objek

dengan dasar warna coklat itu.

mg digerakban |

Area
permainan

¢ Jumiah
i’ " kescmpatan

Gambar A.26 Permainan Gerak Objek
Catatan: Petak-petak yang dipilih merupakan petak cermin. Petak cermin
yang dipilih harus secara honsontal atau vertikal dari kedudukan objek
dengan dasar warna coklat yang akan dicerminkan, dan secara otomatis
objek ini akan berpindah sesuai sifat-sifat pencerminan, tentunya bila
petak cermin yang dipilih tersebut tidak menyebabkan objek itu akan
berpindah melebihi area permainan.

2.2. Bila objek dengan dasar warna coklat itu berimpit dengan objek dengan
dasar warna biru maka wser akan menemui salah satu hal berikut;

a) Bila kedudukan ohjek dengan dasar warna coklat itu belum cocok
maka jumlah kesempatan untuk memperbaiki akan berkurang satu
dan kembali lakukan perbaikan dengan mengklik pada petak cermin
lain, lakukan seperti langkah 2.1.

b) Bila jumlah kesempatan menunjukkan angka nol berarti tidak ada
kesempatan untuk memperbaiki lagi. Untuk hal ini wser diberikan
fasilitas jawaban apabila wser mengklik tombol Ya pada pesan
konfirmasi yang muncul (gambar A.27.) schingga beberapa alternatif

jawaban akan duampilkan seperti terlihat pada gambar A.28. Jika
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user mengkhik tombol Tidak maka wser kembali disajikan masalah
objek yang lain dan lanjutkan ke langkah 2.1. lagi. Jawaban salah
akan diberi tanda silang yang terletak di bawah area permainan (lihat
gambar A.29.).

Gambar A.27. Konfirmasi Jawaban Gambar A.28. Alternatif Jawaban

c) Bila kedudukan objek dengan
dasar warna coklat sudah sesuai
maka jawaban ini diberi tanda
smiley face yang menandakan
kecocokan objek (gambar A.29.),

Selanjutnya wuser akan diberikan

masalah objek yang lain dan s

takukan lagl langkah 2.1 . Ibf .a Jafaban

Catatan: Ada enam masalah objek yang harus diselesaikan, terlihat dari
banyaknya bulatan yang berada di bawah area permainan.
(3) Apabila keenam masalah objek telah diselesaikan, selanjutnya user diberikan
- skor.
(4) Pada pesan skor yang tampil kliklah tombol Lanjutkan untuk meneruskan
kegiatan baru yaitu kegiatan kelompok keempat atau klik tombol Keluar bila

ingin langsung keluar dari program.

VI Bagian kegiatan kelompok keempat,
Dalam kegiatan kelompok keempat terdapat dua kegiatan yang akan dilakukan
user secara berurutan. Cara melakukan dua kegiatan ini diuraikan seperti di bawah

ini.
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Kegiatan Satu

(1) Pada awal kegiatan wser diminta mengisi
kesepakatan permainan ular tangga antara dua
pemain yang akan melangsungkan permainan
{gambar A.30.).

(2) Setelah selesai mengatur kesepakatan permainan,

sekarang wser dapat mengklik tombol OK untuk

menuju ke area permainan. Pada area permainan Gambar A.30. Kesepakatan

ini kliklah tombol Mulai Main untuk melakukan  Permainan Ular Tangga

permainan ular tangga.

Petak
rerakhir

.. Batas wakne
bermain

. Tombol memilik
angkea dadhe

Gambar A.31. Area Permainan Ular Tangga

(3) Pion warna hijau unfuk pemain 1 dan pion warna kuning untuk pemain 2.
Lakukan melangkah pion secara bergantian pada petak-petak vang ada sesuai
angka dadu yang muncul sampai salah satu pion pemain mencapai petak
terakhir yaitu petak angka 64 atau sampal waktu permainan telah habis
(gambar A.31.). Untuk melakukan langkah pion ini terdapat cara-cara berikut:
3.1. Dimulai dari pemain 1, kliklah tombol bertanda segitiga di bawah dadu
untuk mengacak angka dadu. Setelah itu klik tombol bertanda segiempat
yang berada di samping tombol bertanda segitiga untuk menentukan
angka dadu yang pasti. Angka dadu yang sudah ditentukan ini
merupakan langkah pion untuk melangkah, terlihat dari pesan vang
berada di bawah kedua tombol tersebut (gambar A.31)),

3.2, Gerakkan langkah pion sesuai angka dadu yang muncul dengan cara klik

dan seret pada pion pemain ke petak yang sesuai. Kiik sekali lagi untuk
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menempatkan pion tersebut sampal ada pesan menyatakan bahwa
langkah pron sudah benar. Selanjutnya giliran oleh pemain yang lain

untuk melakukan hal yang sama.

[S%]
¥

Apabila pion yang ditempatkan itu terletak pada petak yang berhadapan
dengan petak cermin berarah maka pion tersebut harus berpindah ke
petak tertentu menurut pencerminan oleh cermin arah tertentu. Cara
menggerakkan pion ini dilakukan melalui
dialoh yang muncul (lihat gambar A.32)),
isilah pada tempat-tempat yang diminta.
Selanjutnya tombol klik Gerak Pion

untuk memindahkan pionnya.

Catatan: Kotak dialog ini akan muncul
secara ofomatis apabila pion berhadapan gg?gza; Ef;gijﬁiz;”‘;éh Pion
dengan cermin berarah dengan arah yang

sesual,

3.4, Lakukan mulal dari langkah 3.1. secara  bergantian sampai muncul
kotak dialog vyang menyatakan permainan telah berakhir sesuai
kesepakatan yang diatur dalam langkah (1),

(4) Apabila kotak dialog yang menyatakan permainan berakhir (gambar A.33))
maka selanjutnya wser mengklik tombol Lanjutkan untuk menuju ke
beberapa pertanyaan berkaitan pengisian langkah pion terhadap cermin arah
yang diperoleh.

~ (5) lkutilah pertanyaan-pertanyaan yang diberikan dan
lakukan evaluasi terhadap jawaban dengan kiik
tombol Koreksi.

Catatan: Jawaban vyang benar akan. langsung

diberikan apabila kesempatan untuk perbaikan telah ~ Gambar A 33. Pesan
. Permainan Bergkhir
habis.
(6) Setelah selesai wser dapat mengkilk tombol Lanjut untuk meneruskan

kegiatan dua.
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Kegiatan Dua

(1) Mengawali kegiatan dua bagi user yang masuk pada kegiatan satu tadi melalui
menu utama (gambar A.3.) maka wser diminta mengisi nama terlebih dulu.
Sementara bagi user yang melanjutkan dari kegiatan sebelum kegiatan satu
fidak perlu mengisi nama.

(2) Petunjuk kegiatan akan muncul terlebih
dulu. Dengan mengklik tombol Lanjut
user dibawa pada area pilihan persamaan
garis cermin yang nantinya digunakan

untuk melakukan pencerminan dari sebuah

tittk pada bidang koordinat cartesius

‘ o . - Gambar A 34. Pilihan Persamaan
(gambar A.34.). Dari tiga pilthan jenis  Garis Cermin

persamaan garis cermin itu pilihlah salah
satu terlebih dulu dengan mengklik salah
satu pilihan tersebut. Misainya klik pada
persamaan ganis X = 3, X = -3,

(3) Setelah pilihan diklik maka selanjutnya

user dibawa ke area tabel pengisian

koordinat tittk pencerminan (gambar

A35). Cara pengisian tabel tersebut Gambar A.35. Pengisian Data
Korrdinat Titik Pencerminan

dimulai dari titik pertama dulu, yaitu:

I. Kolom titik 1 diisi koordinat titik pencerminan berdasarkan tampilan

tad

titik pencerminan yang diberikan langsung pada koordinat cartesius.

3.2. Lakukan evaluasi isian tersebut dengan mengklik tombo! Cek.
3.3, Perbaiki isiannya bila terdapat tanda warna merah vang mengindikasikan

isian belum sesuai (gambar A.35). Sedangkan tanda warna hijau
mengindikasikan isian telah sesuai. Tekan tombol Perbaiki untuk
memperbalki isian yang diberl tanda warna merah. |

3.4. Bila isian sudah benar maka kolom titik selanjutnya akan diaktifkan
untuk melakukan pengisian kembali. Sedangkan bila masih ada

kesalahan dan tidak ada lagi kesempatan untuk memperbaiki maka
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jawaban langsung disertakan pada tempat yang salah, vaitu di tempat
isian vang bertanda merah, kemudian akan diaktifkan kolom titik
selanjutnya,

Catatan: Untuk pengisian kolom titik 2 dan kolom titik 3 dilakukan hal
yang sama seperti pengisian kolom titik 1. Untuk pengisian kolom titik 4

sampai kolom ttik 6 lakukan mulai dari langkah 3.5, di bawah ini.

L
Lh

Isian kolom titik 4, 5, dan 6 (dimulai dari kolom 4 dulu) diisi koordinat
titik pencerminan secara bebas. Apabila dicantumkan titik tertentu maka
user akan langsung melihat pergerakan titik pada bidang koordinat
cartesius sesuai isian koordinainya. Dengan demikian wser akan lebih
mudah menentukan koordinat titik pencerminan yang sesuai dengan
persamaan garis cerminnya. Isilah mengikuti data koordinat ttk
pencerminan pada kolom titik 1, 2, dan 3 vang telah diperoleh

sebelumnya. Setelah ttu lanjutkan ke langkah 3.2, sampai fangkah 3 4.

(4) Apabila pengisian telah selesai, selanjutnya dengan mengklik tombol Lanjut
user diberikan pertanyaan yang berkaitan data tabel koordinat pencerminan.
Jawablah pertanyaan tersebut dan lakukan evaluasi jawaban dengan mengklik
tombol Koreksi.

(5) Setelah itu wser akan menyisakan dua persamaan garis cermin. Pilihlah salah
satunya untuk melakukan hal yang sama, vaitu kembali ke fangkah (3).
Dengan memilih salah satu dari sisa pilihan persamaan garis cermin ini maka
otomatls menyisakan satu pilihan persamaan garis cermin. Sisa pilihan
terakhir 11 tidak perlu dipilih lagi karena secara otomatis wser akan dibawa
kembali melakukan mulai dani langkah (3).

(6) Setelah selesai kliklah tombol Lanjut untuk meneruskan kegiatan kelompok

kelima atau klik tombol Keluar apabila ingin langsung ketuar dari program.

VIL. Bagian kegiatan kelompok kelima.
Mengawali kegiatan kelompok terakhir ini pertama kali masukkan nama bagi wver

vang memilih kegiatan ini dart menu utama (gambar A.3.). Sedangkan bagi wvor
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yang meneruskan dari kegiatan sebelumnya maka wser langsung menuju dua
kegratan berikut secara berurutan.

Kegiatan Satu

(1) Pada kegiatan ini user dibawa langsung Pemindeh
ung gars

ke area kegiatan yang tampak seperti
gambar A, 36.

(2) Pada area itu akan muncul sebuah
bangun datar dari pola ubin. Di sini
user diminta untuk meletakkan garis-
garis cermin yang dapat menyebabkan
bangun datar tersebut saling simetri.

Carilah sebanyak mungkin garis cermin

yvang dapat  dimiliki oleh bangun Gambar A 36, Mencari Bangun Simetr

tersebut. Cara menempatkan garis  Cermin

cermin ini adalah:

2.1. Klik dulu tombol bertanda + untuk mengaktifkan sebuah garis cermin.
Angka 1 yang muncul setelah mengklik tombol + ini menandakan
adanya garis cermin pertama yang siap diletakkan pada bangun datar
tersebut.

2.2. Ada dua tombol pada panel ujung garis (gambar A.36.), yaitu tombol
bulatan warna biru dan bulatan warna hijau. Pada keadaan awal setelah
mengkiik tombol + tadi, tombol bulatan hijau akan diberi warna putih
yang menandakan bahwa ujung garis pertama yang aktif. Sekarang
pilihlah ujung garis mana yang akan diaktifkan dengan mengklik salah
satu tombol tersebut.

2.3, Kiiklah pada salah satu bulatan dari bulatan-bulatan yang mengelilingi
bangun dafar itu untuk menempatkan ujung garis cermin pertama.
Misalnya yang aktif pertama kali adalah tombol bulatan hijau maka akan
muncul pada salah satu bulatan yang diklik tadi adalah bulatan hijau

sebagal salah satu ujung garis cerminnya.
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2.4 Selanjutnya lakukan langkah 2.2. untuk mengaktifkan ujung lain dan
dilanjutkan fangkah 2.3. dengan klik pada salah satu bulatan vang lain
sehingga mendapatkan sebuah garis cermin. Sesuaikan kedudukan garms
i agar mendapatkan bangun simetris dengan melanjutkan ke langkah
2.5. berikut,

2.5 Apabila posisi garis cermin itu belum sesuai, user dapat memindahkan
salah satu ujung garis cermin tersebut dengan terlebih dulu mengaktifkan
bulatan biru atau bulatan hijau seperti langkah 2.2. Setelah itu lakukan
langkah 2.3. untuk memperoleh posisi garis cermin yang baru.

2.6. Sedangkan bila posisi garis cermin sudah sesuai maka lzkukan
penempatan untuk garis cermin yang lain, langkah ini dilakukan bila
menurut user masih ada garis cermin yang dimiliki oleh bangun datar
tersebut, bila tidak ada lagi wser lanjutkan ke langkah berikutnya. Cara
menambahkan garis cermin Ini adalah dengan klik tombol + seperti
langkah 2.1. untuk mengaktifkan garis cernmin berikutnya. Rila
sebelumnya ferdapat angka 1 maka angka 2 akan muncul vang
menandakan ada dua garis cermin dan garis cermin kedua yang sedang
diaktifkan, kemudian lakukan langkah mulai dari langkah 2.2.

(3) Setelah selesai meletakkan garis cerminnya, sekarang klik tombol Cek Tali
untuk mengetahui kebenaran maupun kesalahannya, Kebenaran atau kesalahan
dapat dilihat dari pesan vang muncul.

(4) Bila terjadi kesalahan, wser diberikan kesempatan perbaikan sebanyak tiga
kali. Tentunya bila sudah benar user akan diberikan bangun datar yang kedua
untuk kembali lakukar langkah (2). Untuk memperbaiki kesalahan tentang

letak garis cermin ini adalah:
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4.1. Jika kesalahan pada letak garis cermin, misalkan pada garis vang
pertama. Untuk memperbaikinva terlebih dulu klik tombol bertanda —
sampal angka satu muncul serta wung bulatan biru dan bulatan hijau
berada pada garis cermin yang dimaksud. Selanjutnya perbaiki ujung
garis yang salah itu dengan lakukan lagi mulai dart langkah 2.1,

4.2. Bila kesalahan pada kelebihan garis cermin sehingga ada garis cermin
vang harus dihilangkan. Caranya teriebih dulu klik tombol — untuk
berpindah ke garis cermin sebelumnya, kemudian lihatiah ujung bulatan
biru dan bulatan hijau yang berpindah ke salah satu garis cermin. Setelah
itu klik tombol Hapus Tali untuk menghilangkan garis cermin yang
dimaksud.

4.3. Bila kesalahan tentang adanva kekurangan garis cermin, wser dapat
menambahkan dengan melakukan lagi mulai dari langkah 2.1,

Catatan: Setelah kesalahan diperbaiki lakukanlah evaluasi dengan klik tombol

Cek Tali. Bila kesempatan perbaikan telah habis wser langsung diberikan

etak garis cermin yang benar.

(5) Setelah selesar untuk bangun datar yang kedua tersebut, klik pada tombol

Lanjut maka wser akan ditampilkan suatu pernvataan tentang simetri cermin.

Setelah membaca pernyataan itu, wser dapat melanjutkan kegiatan dua dengan

mengklik tombol Berikut.

Kegiatan Dua

(1) Terlebth dulu  ditampilkan  petunjuk
kegiatan, klik OK untuk melanjut ke area
kegiatan seperti tampak pada gambar A.37.

{2) Pada area kegiatan itu wser diberi lima
buah bangun datar yang harus ditentukan

garis simetri cermin dari pilihan simetri

cermin yang tersedia. Cara melakukan hal

.. Gambar A,37. Latihan Simetri Cermin
ini adalah;
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2.1. Pilihiah salah satu bangun datar yang akan dicari simetri cermin dengan

mengklik tombol pilihan bangun datar (lihat gambar A.37). Misainya

dipilih bangun daiar persegi.

2.2, Setelah itu akan muncul banvak pilihan fetak garis cermin di sebelah

kanan bawah {gambar A.38.). Pilihlah simetri cermin sesuai pesan vang

tampii di bawah tombol pilihan bangun datar dengan mengklik pilihan

yang ada sampai ditandal wama biru yang berarti jawaban telah terpilih.

Bangun darar
terpilik

Area simudasi |
pencermings

>Pr'!r‘h an simelri
cermin

Gambar A.33. Memilih Simetri Cermin
Dengan Simulasi Pencerminan

2.3. Apabila pilihan yang diklik ada vang salah, langkah yang dilakukan

adalah klik pada pilihan vyang salah itu untuk menghilangkan tanda

warna biru. Selanjutnya klik pada pilihan yang sesuai.

2.4, lika wser masih menemui kesulitan dalam memilih pilihan mana yang

tepat, user diberikan bantuan berupa simulast pencerminan pada area di

sebelah kanan pilihan jawaban, Cara menggunakannya adalah:

a) User dapat menggerakkan garis cermin itu dengan mengklik dan

seret pada salah satu ujung garis cermin ke sembarang tempat di

dalam area simulasi. Usahakan letak garis cermin itu dapat

menyebabkan kedua bangun datar saling berimpitar.

b) Selain itu wser dapat pula menggerakkan salah satu bangun datar

yang ada di area simulasi 1tu dengan kitk dan seret pada bangun datar

yang berwarna hijau ke sembarang tempat.
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Catatan: Gunakan kombinasi langkah a) dan b) di atas untuk mencari
simetri cermin dari bangun datar yang terpilih,

2.5, Selanjutnya klik tombol Cek Jawaban untuk mengevaluasi jawaban.
Bila ada kesalahan, user diberi kesempatan sebanyak empat kali untuk
memperbaiki, Tihat batang-batang kecil yang berada di pojok kiri atas
pada gambar A 38. Sedangkan bila sudah benar user melanjutkan pilihan
bangun datar yang terpilih dan user kembali mulai dari langkah 2.1

(3) Setelah semua selesai pesan skor langsung akan muncul.

(4) Dari pesan skor kliklah OK maka selesai sudah kegiatan yang telah diikuti.
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Lampiran B

Kode Program Perangkat Lunak Pembelajaran Matematika

Kode Program Untuk Proses P.0.

Scene 1
<<KODE> >
actions for frame 1
fscommand ("fullscreen”, true);
fscommand ("aliowscale”, true);
fscommand ("showmenu", faise)};
setProperty {_roct.dig_Keluar, _visibie, 0);
setProperty {_root.cp_penutup, _visibie, 0);
Fujuan = G;
//Penamping nama siswa secara global,
NamaSiswaUtama = "NoName";
stop (3;
actions for frame 5
stop (};
actions for frame 9
if (_root.Tujuan == 1) {
loadMovie ("keg_Al.swf", 1};
Jelse i {_root.Tujuan == 2) {
loadMovie {"keg_AS.swf', 1);
Yelse if (_root. Tujuan == 3) {
loadMovie ("keg_A7.swf", 1);
Yelse if (_root. Tujuan == 4) {
loadMovie ("keg_Bl.swf", 1);
Felse if (_root.Tujuan == 5) {
lcadMovie ("keg_Cl.swf", 1);
>
stop ();
actions for bto_pgstealth
on {release)} {
//Menuju kegistan AL,
oot Tujuan = 1;
_root.Ki.gotoAndPlay ("on™);
_root.K2.gotoAndPlay ("off");
_root.K3.gotoAndPlay {"off);
_root.K4.gotoAndPlay {"off");
root.K5.gotoandPlay ("off");
}
actions for bto_pgstealth
on {release) {
//Menuju kegiatan A5,
_root.Tujuan = 2;
_root.Kl.gotoAandPlay {"off");
_root.K2.gotoAandPlay {"on");
_root.K3.gotoAndPlay ("off");
_root.K4,gotoAndPlay ("off");
_reot.K5,goteAndPiay ("off");

by

163
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actions for bto_pgstealth
on (release) {
//Menuju kegiatan A7,
_root.Tujuan = 3;
_root.K1i.gotoAndPiay ("off'};
_root.K2.gotoAndPiay {("off'};
_root.K3.gotoAndPiay ("on"};
root.K4,.gotoAndPlay (“off");
_root.K5.gotoAndPlay ("off");
b
actions for bto_pgstealth
on {release) {
//Menuju kegiatan B1.
_root.Tujuan = 4;
_root.Kl.gotoAndPlay ("off");
root.K2.gotoAndPlay ("off");
.root.K3.gotoAndPlay ("off);
_root.K4.gotoAndPlay (Mon");
_root.K5.gotocAndPlay ("off");
}
actions for bto_pgstealth
on (release) {
//Menuju kegiatan C1,
_root.Tuiuan = 5;
_root.K1.gotoAndPlay ("off");
_root.K2.gotoAndPiay ("off");
_root.K3.gotoAndPlay (“off");
_root.K4.gotoAndPlay ("off");
_root.K5.goteAndPlay ("on™);
i
actions for ¢p_tboOK
onClipEvent (enterFrame) {
if {_root.Tujuan > 0) {
this.gotoAndPlay ("on");
Yelse {
this.gotoAndPlay ("off");
1
¥

actions for bto_kwpon
on {release) {
/{Tampilkan pesan keluar,
setProperty {_root.dig_Xeluar, _visible, 1};
setProperty (_root.cp_penutup, _visible, 1);

¥

Kode Program Untuk Proses P.1.

Scene 1

<<KODE>>

actions for frame 1
stop ();

actions for frame 4
set (_root add ":vb_ket", "Oke " + _root.ParNamaSiswa + ", coba kamu amati
gambar iokasi pemancingan di atas ini."};
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.root.wb_ket += " Lihatlah secara seksama pada permukaan airnya, kamu akan
menjumpai suaty bayangan yang terpantul dari permukaan air.”;
_root.vb_ket += " Jika kamu menjumpai bayangan itu terutama bayangan orang
yang memancing, dapat kamu tekan bayangannya agar terlihat dengan jelas.”;
_root.vb_ket += " Carilah bayangan yang dimaksudi!";
actions for frame 5
stop {3
actions for frame 17
stop ()
_root.wb_ket ="
_root.vb_ket += "Sekarang dapat kamu amati bayangan orang sedang memancing
inl dengan jelas. “;
_root.wh_ket += "Biia kamu perhatikan bayangan yang terjadi itu, terdapat
kemiripan saat kamu berdiri di depan cermin. ";
_root.vb_ket += "Amati panjang bayangan dalam gambar tersebut.”;
_root.vb_ket +=" => lika sudah ..., sekarang lanjutkan ke bagian berikutnya
<=9
actions for frame 22
stog ();
actions for frame 23
root.digKoreksi.swapDepths {8);
setProperty {_root.digKoreksi, _visible, §);
root.diglihatlawaban.swapDepths (8);
setProperty (_root.diglihatiawaban, _visible, 0);
_root.diginfo.swapDepths (16);
setProperty (_root.diginfo, visible, 8);
actions for frame 24
for (nomer = 1; nomer <=5; nomer++) {
set {_root{"mb" + nomer] add ":vb_pilihan", "Bayangan " + nomer);
b
//Awal Pilihan Bayangan yang aktif,
_roct.nomerBayang = 1;
_root.mbi.gotoAndPlay ("aktif™);
actions for frame 25
/{Atur pilihan bayangan pertama kali.
for (nomer = 1; nomer <= 3; nomer++) {
if {(ncmer > 1) {
for {sub = 1; sub <= 4; sub++) {
setProperty (_roct["8" + nomer + sub], _visible, 0);
3
b
H
setProperty (_root.TutuplalurB, _visible, 0);
setProperty {_root.TutupTB1, _visible, 0);
setProperty (_root. TutupTB2, _visible, 0);
setProperty (_root. TutupTB3, _visible, 0);
setPraperty (_root.TitupTB4, _visible, 0);
setProperty (_root.TutupTBS, _visible, 0);
DetekBayangan = new Array (0, 0, 0, 0, 0, 0);
dtt = new Array (0, §, 0, 0, 0, 0):
cth = new Array {0, 0, 0, G, G, G);
nap = new Array ();
J/Titik-Titik Jawaban yang ditunjuk.
TitlkBX = new Array {);
TitikBY = new Array ();
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for (tuju = 1; tuju <= 5; tuju++) {
TitikBX{tujul = _reot{"AA" + tujul._x;
TitikBY[tuju] = _root.Tepian._y;
+
actions for frame 26
//jawaban nama bayangan.
jab = new Array ();

jab{1] = "B14";
jab[2] = "B22";
jab[3] = "B33";
jab[4] = "B42";

jab[5] = "B51";
//3iumiah kesempatan,
kescoba = 4;
actions for frame 27
stop {(};
actions for frame 30
stop ();
actions for frame 33
stop ();
actions for frame 36
stop ();
actions for frame 40
step ();
actions for frame 43
step ();
actions for mvi_tboCekBayangan
onClipEvent (enterFrame) {
adakosong = 0;
for (natk = 1; naik <= 5; naik++) {
if (_root.dtt[natk] <> 1) {
adakosong = 1;
break;
5
3
if (adakosong <> 0) {
this.gotoAndPlay ("off");
Yelse {
this.gotoAndPlay ("on"};
b
+

actions for bto_lingkar-hit
on {press) {
_root.gotoAndPlay ("perbesar");
}
actions for bto_aplikasiaktif
on {release} {
_reot.gotoAndPiay ("inti");
3
actions for bto_kwpen
on (release) {
root.gotoAndPlay ("aksi");
¥
actions for tho_hitBayangi
on {press) {
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if {_root.cth[1} <> 0) {
_roct.dttf root.cthf1]] = 0;
_root.ctb{i] = §;

telse {
if (this._name <> "B1"} {

_root.nab{1] = this._name;

b

>

CariNama = this._name;

if {CariNama == "B1"} {
_roct["B1"].swapDepths (6);
_root{"B1"]._alpha = 100;
startDrag (this, false);

Telse {
duplicateMovieClip (this, "BL", &),
startDrag {_roct["B1"], false);

i

¥

on (release) {
if (this.hitTest (_roct.CerminAir)) {
If (_reot{"B1"}. _y < (_root.TitikBY[1] + 26) and _rootf"Bi"l._v »
(_root. TitkBY[1] - 26)) {
if (_root["BE"]._x < (_root.TitikBX[1] + 21) and _roct["B1"]. x >
(_root. TitikBxX([1] - 21)) {
if (_root.dtt[1] == 0) {
stopDrag ();
_rootf"B1"].swapDepths {1};
_root{"81")._x = _rcot. TitikBX[1];
_root{"B1"L y = _root. TitikBY[1];
_root{"81"]._alpha = 4{;
_root.DetekBayangan[1]} = i;
_root.dti[1] = 1;
_root.ctb{1} = 1;
3
yelse if {_root["B1"]. x < (_root.THikBX{2] + 21) and _root["B1"]. X >
{_root. TitikBX{2] - 21)) {
if (_root.dtt[2] == Q) {
stopbrag ();
_root{"B81"].swaplbepths (1);
LFOot["B1"}. x = root.TitikBX[2];
LP0ot["B1"Y. _y = _root. TitikBY[2];
_root[“Bi"]._alpha = 40;
_root,DetekBayangan{i} = 1;
_roct.dtt[2] = 1;
_root.cth[1} = Z;
¥
yelse if (_root["B1 ). x < (_root.Tittk8X[3] + 21) and _root{"B1"}._x >
{_root. TitikBX[3] - 213} £
if {_root.dtt[3] == 0) {
stopbray (),
_root["B1"].swapDepths (1);
JFoot["B1V]._x = _root.TitikBX[3];
Foot{"B1"]._y = _root. TiikBY[3];
_root["B1"]._alpha = 40:
_root, DetekBayangan{i] = 1;
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_root.det[3] = 1;
_root.ctb{1] = 3;
¥
relse if {_root["B1"]._x < (_roct.TitikBX([4} + 21} and _root["B1"}._x >
{_root.TitikBX[4] - 21 {
if {_roct.dtt[4] == Q) {
stopDrag ();
_root["B1"].swapDepths (1);
_Toot["B1"]._x = _root. TitikBX[4];
_toot["B1"]. y = _root.TitikBY[4];
footf"B1"}._alpha = 40;
_root.DetekBayangan([i] = 1;
_root.dttf4] = 1;
_root.cth{1] = 4;
1
retse if (_root{"81"]._x < (_root.TitikBX[5] + 21) and root{"B1"l. _x =
{_root. TitikBX[5] - 21)) ¢
if {_root.dtt[5) == 0) {
stopDrag ();
_root["81"].swapDepths (1);
_root{"B1"]._x = _root.TitikBX[5};
_root["B1"1._y = _root,TitikBY[5];
_reot["B1"}. _alpha = 40;
yoot.DetekBayanganii] = 1,
_root.dtt{s] = 1;
_root.ctb[1] = 5;
}

}
setProperty {_root.TutuplalurB, _visible, 1);

setProperty (_root. TutupTBsi, _visibie, 1);

b

Jeise {
stopDrag ();
_roat,DetekBayangan([1] = 0;
setProperty (_root.TutuplaturB, _visible, 0);
setProperty {_root.TutupTBl, _visible, 0);
_root{"B1").removeMovieClip {);

b

+
actions for tbe_hitBayang?2

<<gnalog with acticns for tho_hitBayangl>>
actiens for tbo_hitBayang3

<<analog with actions for tho_hitBavangls>>
actions for tho_hitBayang4

<<analog with actions for tho_hitBayangi>>»
actions for tho_hitBayang5

< <analog with actions for tbo_hitBayangl>>

1l.  Kode Program Untuk Proses P.2,

Scene 1

<<KOQDE> >

actions for frame 1
// Konstanta tetap sebuah objek.
MinLebar = 30;
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Maxlebar = 30G;
MinTinggi = 30;
MaxTinggi = 220;
// Ukuran untuk Penempatan obiek pada tempat pilihan objek.
LebarAwal = 56;
Tinggiawal = 56;
/{ Mengantisipasi keadaan sebelum obiek diseret,
i{sDrag = 0;
// Sembunyikan Dialog yang belum diperiukan.
setProperty (_root.DLGpetunjuk, _visible, G);
setProperty (_root BatasTombol, _visible, 0);
setProperty (_root.DLGbantuan, _visible, 0);
_root.DLGbantuan.banX = _root.DLGbantuan._x:
_root.DiGbantuan.banY = _root.DLGbantuan._y;
// Sembunyikan Objek Bayangan.
setProperty {_root.Borgol, _visibie, {):
setProperty {_roct.Bis, _visible, 0);
setProperty {_root.Bangau, _visible, 0);
setProperty (_root.RantingDaun, _visibie, 0);
// Sembunyikan Semua Objek Aslinya.
for (A=1; A<=4; A++) {
setProperty ("_roct.Borgol"+A, _visibie, 0);
setProperty ("_root.Bangau"+A, _visible, 0);
setProperty ("_root.Bis"+A, _visible, 0);
setProperty ("_root.RantingDaun"+A, _visible, 0);
)
// Membangun Tabel jawaban objek.
lawabanNamaObjek = new Array{};
JawabanNamaObjek[il = "_rcot.Borgol3";

i

JawabanNamaGbiek[2] = "_rcot.Bangau2";
JawabanNamaObjek[3] = “_root.Bis1";
JawabanNamaObjek{4] = "_root.RantingDaun4d”;
Cek = 1;

ToleranxX = 14;

ToleranyY = 14;

ToleranlLebar = 16;
ToleranTingg! = 16;
// Membuat tabei label penunjuk kesempatan siswa.

Labelid = new Array("nol", "satu", "dua", "tiga");
label = 3;

// Permulaan Masalah Obijek.

Masalah = 1;

/7 Skor Final (benar semua).

Skor = 4;

// Urutan visualisasi jawaban.
VisGBI = new Array("nof", "satu”, "dua”, "tiga", "empat"};
// Cek-in name siswa utama.

if (_level0.NamaSiswaltama<>"NoName") {

_root.namamu = _level0. NamaSiswaltama;
_root.gotoAndPlay("Editor");
3 else {

_root.gotoAndPlay{2};
b

actions for frame 25
stop (};
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// Menampitkan isi konfirmasi nama siswa.
root.DLG_Nama.gotoAndPlay("inputNama");
actions for frame 26
for {(gd=1; gd<=16; gd++) {
namaGridDatar = "_root.Datar"+gd;
namaGridTegak = "_root.Tegak"+qd;
// Menyembunyikan Grid Horisontal dan Vertikai,
setProperty (namaGridDatar, _visible, 0);
setProperty (namaGridTegak, _visible, G);
// Memberi Ukuran Grid berdasar besar area editor.
setProperty (namaGridDatar, _width, _root.BatasEditor._width);
setProperty (namaGridTegak, _height, _root.BatasEditor._height);
b
// Mengambii Koordinat Acuan Gbjek Gambar,
AcuanX = _root.DaerahObjek. _x-{_root.DaerahCbjek._width/2};
Acuany = _root.DaerahObjek._v;
Acuanlebar = _root.DaerahObjek. _width;
AcuanTinggi = _root.DaerahQbjek._height;
// Tampiilkan Laporan Petunjuk,
setProperty (_root.DLGpetunjuk, _visible, 1);
root.DLGpetunjuk.gotoAndPlay(“petunjuk");
actions for frame 31
stop (3

TOMBOL UTAMA
actions for tho_wdwapp_pg
on (release) {
setProperty (_root.DL.Gbantuan, _visible, 1});
_root,DLGbantuan.gotoAndPlay("bantuan");
b
actions for tho_wdwapp_pg
on {press} {
if (_root.V_TomboiCek == "Objek"” || _root.V_TombolCek == "Objek Lain" ||
_root.V_TomboiCek == "Lanjutkan") {
namaMasalah = "problem™+Masalah;
_root.BatasTombol.gotcAndPlay{namaMasaiah);
_root.ObjekBenar.gotoAndStop(1);
3 oelse {
// Mengecek Apakah ada objek yang terbentuk.
if (AdaObjekAsli == 1) {
// Validasi kebenaran jawaban objek yang terbentuk.
if {label>0) {
hituy = 2*({getProperty(3awabObjek, _y)-_root.DaerahObjek._vy)-
_root.DzerahObjek._height);
comenGambar = "
if JawabanNamaObjek[Cek] == namaObjek) {
langkahy = 2*Math.abs{{getProperty{namaObiek, _y)-
_root.DaerahObijek._y)-_root.DaerahObjek, _height);
If ((getProperty(namaObjek, _width)<={getProperty(JawabObjek,
_width)+Toleranlebar)) and {getProperty{namalObjek,
width)> =(getProperty(JawabObjek, _width)-Toleranlebar})) {
infoPanjang = 1;
comenPanjang = "'
} else {
infoPanjang = 0;
comenPanjang = “, ukuran panjang";
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i

if ({getProperty(namaQChjek, _height)<={getProperty(JawabObjek,

height)+ToleranTinggi)) and {getProperty(namaOhjek,

_height)> =(getProperty(JawabObjek, _height)-ToleranTinggi))) {
infoLebar = 1:
comenlebar =

Y eise {
infolebar = 0;
comentebar = ", ukuran lebar”;

¥

if {{getProperty(namaObjek, _x}<=(getProperty(JawabObjek, LX)+

ToleranX}} and (getProperty(namaObiek, .x)>={getProperty(JawabObjek,

_x)-ToleranX))) {
infoDatar = 1;
comenDatar = "";

}else {
infoDatar = 0;
comenDatar = ", posisi secara mendatar”;

b

if ({{getProperty(namaCbjek, _y)+langkahY)<=(getProperty(JawabObjak,

_y)+Tolerany)) and {{getProperty(namaCbjek,

Ly)rlangkahY)>={getProperty(JawabObjek, _y)-Tolerany})) {
infoTegak = 1;
comenTegak = "";

3} else {
infoTegak = 0;
comenTegak = ", posisi secara vertikai";

¥

// Memberikan komentar sebagai reaksi jawaban dari siswa.

if {infoPanjang == 1 and infolebar == 1 and infoDatar == 1 and

infoTegak == 1) {
set (_root add ":V_komentar”, "Cke Gambar yang kamu bentuk ini
benar. Usaha yang bagus "+namamu+".");
.roct.Tandalawab,.gotecAndPlay("benar"),
setProperty (_root.BatasTembol, visible, 1);
if (Masalah == 5) {

set (_root add ":V_TombolCek”, "Lanjutkan");
setProperty (__root.DLG_Skoring, _visible, 1);
_root.DLG_Skoring.gotoAndPlay(2);

i,

Y else {
sel (_root add ":V_TombolCek", "Objek Lain");
1
Cek +=1;
T efse {

if (infoPanjang == 0 and infolebar == 1 and infoDatar == 1 and
infoTegak == 1) {
set {_root add ".V_komentar", "Maaf..."+comenPanjang+" gambar
yang kamu bentuk itu belum sesuai, coba disesuaikan lagi.");
} else if (infoLebar == 0 and infoPanjang == 1 and infoDatar == 1 and
infoTegak == 1} {
set (root add ":V_komentar”, “Maaf..."+comenlebasr+" gambar yang
kamu bentuk itu belum sesuai, coba disesuaikan lagi.™);
} else if {infoDatar == 0 and infoPanjang == 1 and infoLebar == 1 and
infoTegak == 1) {
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set (_root add ":V_komentar", "Maaf..."+comenDatar+" dart gambar
yang kamu bentuk masih belum tepat, cobs diperkirakan letak yang

sesuai.");
} else if {infoTegak == 0 and infoPanjang == 1 and infoLebar == 1 and
infoDatar == 1) {

set (_root add ":V_komentar”, "Maaf..."+comenTegak+" dari gambar
yang karu bentul itv masih belum tepat, coba diperkirakan letak
vang sesuai.");
b else {
set {_root add ":V_kamentar”,
"Maaf..."+comenPaniang +comenLebar+comenDatar-+comenTegak+"
dari gambar yang kamu bentuk belum sesuai, coba disesuaikan
terhadap bayangannya.");
b
_root, TandaJawab.gotoAndPlay("salah");
label -= 1;
.root.Kesempatan.gotoAndPlay(Labelid[iabel]);
i
Y else {
set (_root add ":V_komentar", "Gambar yang kamu pilih masih satah,
coba cari gambar yang cocok dong.");
Foot. Tandalawab.gotoAndPlay("salah");
comenGambar = ", bentuk”;
label -= 1;
_root.Kesempatan.gotoAndPlay(Labelid[label]);
infolLebar = 0:
infoPanjang = 0;
infoDatar = 0;
infoTegak = 0;
3
¥
if (label == 0) {
set (_root add ":V_komentar”, "Maaf..., "+namamu+" kesempatanmu untuk
mencoba sudah habis, Untuk
koreksinya"-+comenPanjang+cementebar+comenDatar+comenTagak+come
nGambar+" dari gambar yang terbentuk belum sesuai.");
.root.V_komentar += " Jawaban untuk objek ini dapat fangsung terlihat
pada tempat yang benar.";
// Menampiikan visualisasi jawaban yang benar.
_root.ObjekBenar.getoAndPlay(_root.VisOBI{Masalah-1]);
if {infoLebar == Q) {
_root.ObjekBenar._height = getProperty(JawabObjek, _height):
b oalse £
_root.ObjekBenar. height
t
if {infoPanjang == 0) {
.foot.ObjekBenar. width = getProperty(lawabObjek, _wideh);
Felse {
.root.CbjekBenar. width = getProperty(namaChbjek, _width);
b
if {infoDatar == 0) {
_root.ObjekBenar._x = getProperty(lawabObjek, _x):
} else {
_roct.ObjekBenar._x = getProperty{namaObjek, _x);

b

I

getProperty{namaObjek, _height);
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if (infoTegak == 0) {
-foot.ObjekBenar. y = getProperty(JawabObjek, _y)-hituy;
3 else {
_root.ObjekBenar. y = getProperty(namaObisk, _v);
¥
setProperty {_root.BatasTombol, _visible, 1);
if (Masaiah == 5) {
set (_root add ":V_TombolCek", "Lanjutkan");
setProperty (_root.DLG _Skering, _visible, 1);
_root.DLG_Skoring.gotoAndPlay(2},
} else {
set (_root add ":V_TombolCek®, “Objek Lain");
i
Cek += 1;
Skor -= 1;
}
Telse {
setProperty (_root.DLG_Peringatan, _visible, 1);
_root.DLG_Peringatan.gotoAndPlay("peringatan”);
b

¥
}// end of CASE.

Kode Program Untuk Proses P.3.

Scene 1

<<KODE>>
actions for frame 1
filterp2level = new Array ();
filterplievel = new Array ();
mainNih = "tidak":
Datake = new Array (6, 0, C, 0, 0, 0, 0, 0, O);

ambiiagi = 0;
stop {};

actions for frame 5
stop {};

actions for frame 7
_root.cp_papanmain.gotoAndPlay {_root.dig_sepakat.ino_area);
setProperty {_root.cp_oplhv, _visible, 0);
setProperty (_root.cp_op2h, _visible, 03;
setProperty (_root.cp_op2v, _visible, 0);
_root.cp_hapusP1.gotoAndPlay {"off");
_root.cp_kapusP2.gotoAndPlay ("off");
_root.cp_mulaimain.gotoAndpPlay ("off");

actions for frame 8
stop (};

actions for frame 10
setProperty (_root.cp_penindihh, _visible, 0);
setProperty (_root.cp_penindihv, _visible, 0);
setProperty {_root.cp_penindihhv, _visible, 0);
setProperty {_root.cp_silang, _visible, 0);
isi_objekpl = _root.cp_papanmain.objekpl;
Isi_objekp2 = _root.cp_papanmain.objekp2;
penindih = new Array (};

17

~

o]
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tandasilang = new Array {);

pdh = 0;

tds = 8,

//Mengatur garis-gatis bantu.

GXasal = _root.cp_papanmain._x - (_root.cp_papanmain._width / 2);

GXbagi = _root.cp_papanmain,_width / 12;
GYasal = _root.cp_papanmain._y - (_root.cp_papanmain._height [/ 2);
GYbagi = _root.cp_papanmain._height / 10;

for (garistuju = 1; garistuju <= 1}; garistuju ++) {
//Untuk garis mengikutl nifal X,
root{"gux" + garistuju}. _height = _root.cp_papanmain._height - 8;
root[tgux" + garistujul, x = GXasal + (garistuju * GXbagi};
root["gux" + garistujul,_y = _root.cp_papanmain._y;
J/untuk garis mengikuti niai Y.
if (garistuju < 10) {
_root{"guy" + garistuju]._width = _root.cp_papanmain._width - 8;
_root["guy" -+ garistuju]. _x = _root.cp_papanmain._x;
_root["quy™ + garistujul._y = GYasal + (garistuju * GYbagi);
}
¥
actions for frame 12
stop ();
actions for frame 17
//Buka pertanyaan pertama.
if (Datake[2] == 1 and Datake[3] == 1) {
_root.dig_TVi.gotoAndPlay {"utal™);
Yelse if (Datake[2] == 1) {
_root.dig_Tv1i.gotoAndPlay ("utai™);
Yelse {
_root.dig_TV1.gotoAndPlay ("uta2");
}

actions for frame 20

stop (3,
actions for frame 28

stop ();
actions for vdc_namapemain
onClipEvent {load) {
set (this add ":vb_np", _root.dig_sepakat.vb_nam1l);
¥
actions for vdc_namapemain
onClipEvent (load} {
set (this add ":vb_np", _root.dig_sepakat.vb_nama2);
b
actions for vdc_mainkan
onClipEvent (enterFrame) {
if {__root.cp_papanmain.cbjekpl ==
root.dig_sepakat.cp_jumlahorang.vb_jumQrang and
_root.cp_papanmain.objekp? ==
_root.dig_sepakat.cp_jumiahorang.vb_jumOrang and _root.dig_siapmain,_visibie
== 0) { '
this.gotoAndPlay {("on"};
else {
this.gotoAndPlay ("off"};
b
¥
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actions for bto_aplikasiaktif
on (release) {
_root.dig_sepakat.gotoAndPiay ("stda");
¥
/{Penempatan objek orang-crangan dan objek penindih oleh pemain 1.
actions for bto_papanppij
on (press) {
if (objekpt < _root.dig_sepakat.cp_jumlahorang.vb_jumOrang) {
objekpl += i1;
pllevel += 1;
duplicateMovieClip (_root.cp_optihv, "bendaA" + plievei, plievel);
setProperty ("_root.bendaA” + ptlevel, x, _root._xmouse);
setProperty ("_root.bendaA” + pllevel, v, _root._ymouse - 10};
setProperty (" _root.bendaA” + pllevel, _visible, 1);
if (_root.dig_sepakat.cp_orangan.vb_jenOrang == "Eksekutif') {
_root["bendaA” + plievel].gotoAndStop (1);
Yelse if (__root.dig_sepakat.cp___orangan.vbJenOrang == “Kurcaci Hijau") {
_rootf"bendzA" + pilevel].gotcAndStop (2);
Yelse if (_root.dig_sepakat.cp_orangan.vb_jenOrang == "Kurcaci Merah') {
_root["bendaA" + pilevell.gotoAndStep (3);
Yeise if {.root.dig_sepakat.cp_orangan.vb_jenOrang == "Penasihat™) {
-root["bendaA" + pllevell.gotoAndStop (4);
telse If (_root.dig_sepakat.cp_orangan.vb_jenOrang == "Pohon") {
root{"bendaA” + pllevel].gotoAndStop {5);
Yelse {
_rootf"bendaA” + plievel].gotoAndStop (6);
b
set {_root.cp_pemainl add ":vb_jupe", cbjekp1);
if (objekpl > 0} {
_root.cp_hapusPl.gotoAndPlay ("on");

b

if (objekpl == _root.dig_sepakat.cp_jumiahorang.vb_jumOrang) {
_root.cp_pemaini.gotoAndPlay {"off");

>

Yeise if (hidupin == “yes"} {
if (_root.cp_giliran.ino_jiplak == "horoff1") {
tambahlevel += 1;

_root.pdh += 1;
roct.penindih_root.pdh] = tambahlevel;
if {_root.dig_sepakat.ino_penindih == “bulat") {

duplicateMovieClip (_root.cp_penindihhy, “tindin" + tambahievel,
tambahievel);
setProperty (“_root.tindih" + tambahlevel, _x, _foot,_xmouse);
setProperty ("_roat.tindih” + tambahlevel, _y, root._ymouse);
root["tindih" + tambahievel].gotoAndStop (1);
setProperty (*_root.tindih" + tambahlevei, _visible, 1);

Yeise {
duplicateMavieCHp {_root.cp_penindihhv, "tindih" + tambahlevel,
tambahleve!);
setProperty ("_root.tindih" + tambahlevel, _x, _roct, _xmouse);
setProperty ("_root.tindih" + tambahlevel, _y, _root, _ymouse);
.reot["tindih" + tambahlevel].gotoAndStop (23;
setProperty (" _root.tindih" + tambahlavel, _visible, 1};
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_root.cp_giliran.gotoAndPlay ("horoni");
¥

¥
}

//Penempatan objek orang-orang dan objek penindih cleh pemain 2.
actions for bto_papanppj
on {press) {
if (objekp2 < _root.dig_sepakat.cp_jumlahorang.vb_jumOrang) {

objekp2 += 1;
p2ievel += 1;
dupticateMovieClip {_root.cp_op2v, "bendaB" + pllevel, p2ievel);
setProperty ("_root.bendas8" + p2level, _x, _root._xmouse);
setProperty ("_root.bendaB” + p2ievel, _y, _root._ymouse - 10);
setProperty ("_root.bendaB" + p2ievel, _visible, 1);

if (_root.dig_sepakat.cp_orangan.vb_jenOrang == "Eksekutif) {
_root["bendaB” + p2leveil.gotoAndStop (1);

relse if {_root.dig_sepakat.cp_orangan.vb_jenCrang == "Kurcaci Hijau") {
roct["bendaB" + p2level]l.gotoAndStop (2);

relse if {_root.dig_sepakat.cp_orangan.vb_jenOrang == “Kurcaci Merah"} {
_root["bendaB" + p2level]l.gotoAndStop (3);

relse if (_root.dig_sepakat.cp_orangan.vb_jenOrang == "Penasihat") {
_root["bendaB" + p2ievell.gotoAndStop {(4);

relse if (_root.dig_sepakat.co_orangan.vb_jenOrang == "Pohon™) {
.foot["bendaB" + pllevel}.gotoAndStop (5);

Yelse {

_root{"bendaB" + p2level}.gotoAndStop (6);
¥
set (_root.cp_pemain2 add ":vb_jupe", chiekp2);
if (objekp2 > 0) {
_root,.cp_hapusP2.gotoAndPlay ("on");

b

if (objekp2 == _root.dig_sepakat.cp_jumiahorang.vb_jumOrang) {
_reot.cp_pemain2.gotoAndPlay ("off");

¥

relse If (hidupin == "yes") {
if {_root.cp_gilitan.ino_jiplak == "horoff2") {

tambahievel += 1;

_root.pdh += 1

_root.penindih[_roct.pdh] = tambahlevel;

if {_root.dig_sepakat.ino_penindih == "bulat") {
dupiicateMovieClip {_root.cp_penindihh, “tindih" + tambahlevel,
tambahlevel};
setProperty ("_root.tindih" + tambahlevel, _x, _root._xmouse);
setProperty (" _root.tindih" + tambahlevel, _y, _root._ymouse);
root["tindih" + tambahlevel].gotoAndStop (1);
setProperty ("_root.tindih” + tambahlevel, _visible, 1);

}eise {
duplicateMovieClip (_root.cp_penindihh, "tindih" + tambahleve!,
tambahievel);
setProperty ("_root.tindih” + tambahlevel, _x, _root._xmouse);
setProperty {"_root.tindih™ + tambahlevel, _y, _root._ymouse);
root["tindih" + tambahlevel].gotoAndStop (2);
setProperty ("_root.tindih” 4 tambahlevel, _visible, 1);
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_root.cp_giliran.gotoAndPlay {“horon2");

b
¥
¥

actions for bto_aplikasiaktif
on {release) {
_root.dig_akhirbermain.gotoAndPtay ("mainlagi");
}
actions for bto_aplikasiaktif
on (release) {
_root.dig_akhirbermain.gotoAndPlay ("pengantar");
¥
actions for bto_aplikasiaktif
on {release) {
_root.dig_akhirbermain.gotoAndPlay ("pengantar");

by

Kode Program Untuk Proses P.4.

Scene 1

< <KODE>>
actions for frame 1
if (_leveld.NamaSiswaltama == "NoName") {
stop ()
telse
//Menyembunyikan permintaan nama untuk fangsung mengambil nama siswa.
setProperty (_root.dig_nmaswa, _visible, §);
_root.dav_nmaswa = _fevel0.NamaSiswalltama;
_roct.gotoAndPlay ("awal"};
¥
actions for frame 3
setProperty {_root.dig_koreksi, _visible, 0);
set (_roct.dig_ptukeg add ":vb_hainmaswa" , "Oke " + dav_nmaswa + "...");
actions for frame 5
stop ()i
actions for frame 7
_root.tho_mulaicek.gotcAndPiay ("Tmuiai");
_root.tho_reset.gotoAndPiay ("off");
//Penampung jumiah jawaban yang benar.
dav_jbnben = 0;
//Data tabel koordinat awal potongan gambar,
dav_ssnx = new Array {};
dav_ssny = new Array {};
//Data tabel nama potengan gambar untuk proses koreksi,
dav_spanma = new Array (),
//Data tabel nama potongan gambar yang benar,
dav_namapto = new Array (};
//Data tabel pencatat level potongan gambar.
ctttveA = new Array (); //berisi level lapisan.
cttiveB = new Array (); //berisi nama potongan gambar,
//Data tabel jawaban koordinat potongan gambar.
dav_ttkkciX = new Array {);
dav_ttkkcY = new Array {);
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//Data catatan nama potongan gambar secara berurutan.
dav_urtnmapto = new Array ();

actions for frame 8
stop ();
actions for frame 10
//Daftar parameter batas tempat bayangan,
dav_basxki = _root.cp_tdbayangan._x - {_root.cp_tdbayangan._width / 2);
dav_basxka = _root.cp_tdbayangan._x + (_root.cp_t4bayangan._width / 2);
dav_basyat = _root.cp_tébayangan._y - {_root.cp_tdbayangan._height / 2):
dav_basyba = _root.cp_tdbayangan. y + (_root.cp_t4bayangan._height / 2);
//Daftar parameter susunan awal potongan gambar.
dav_ssnx[1] = _root.BK1. x;
dav_ssny[1] = _root.BKi._v;
dav_ssnx[2] = _root.BK2. x;
dav_ssny[2] = _root.BK2._y;
dav_ssnx{3] = _root.BK3. x;
dav_ssny{3] = _root.BK3,_y:
dav_ssnx{4] = _root,BK4._x;
dav_ssny[4} = _root.BK4. y;
dav_ssnx{5} = _root.BK5._x;
dav_ssny[5] = _root.BKS._y;
dav_ssnx[6] = _root.BK6._x;
dav_ssny[6] = _root.BK6._y;
//Daftar parameter batas tempat susunan potongan gambar.
dav_ssnxki = _root.cp_tdbelahan._x - {_root.cp_t4belahan._width / 2);
dav_ssnyat = _root.cp_tdbelahan._y - {_root.co_tdbelahan._height / 2):
dav_ssaxka = _root.cp_tdbelahan._x + (_root.cp_tdbelahan._width / 2);
dav_ssnyba = _root.cp_tdbelahan. _y + {_root.cp_tdbetahan,_height / 2);
/{Parameter keadaan bayangan,
dav_cekada = 0;
//Menempatkan potongan gambar bayangan pada masing-masing ievel,
_root.BK1.swapiepths (1);
_root.BK2.swapDepths (2);
_root.BK3.swapDepths (3);
root.BK4,.swapDepths {4);
_root.BK5.swapDepths (5);
__root.BK6.swapDepths (6);
//Mencatat tevel potengan gambar bayangan ke dalam tabel.
cttiveA{1} = 1;
cttlveB[1] = "BK1";
cttiveA[2] = 2;
cttiveB[2] = "BK2";
cttiveA[3] = 3;
cttlveB[3] = "BK3":
cttlveAld] = 4;
cttiveB{4] = "BK4";
cttlveA{5] = 5;
cttlveB{5} = “BK5";
cttivea[6] = 6;
ctzlveB[6] = "BKE&";
//Catatan urutan nama potongan gambar yang tetap.
dav_urtnmaptof1} = "BK1";
dav_urtnmapto{2} = "BK2":
dav_urtnmapte{3] = "BK3";
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dav_urtnmapto[4] = "BK4",;
dav_urtnmapto{5} = "BKS5";
dav_urtnmaptof{6] = "BK&";
actions for frame 11
ffNomor scal {atihan,
dav_nomsoal = 1;
//3umlah potongan gambar yang tersedia,
dav_jumptotsd = 6:
/fNama label tempat jawaban soal,
dav_ibejbnscal = "jso1";
dav_lbenemsoal = "s02";
//Titik-titik kunci jawaban untuk soal 1.
dav_ ttkkeiX{1] = Math.abs (_roct.AK1._x - _roct.Geermin,_x) + _root.Geermin._x;
dav_ttkkeiX{2] = Math.abs (_root.AK2,_x - _root.Geermin._x) + _root.Geermin._x;
dav_ttikkciX{3] = Math.abs (_root.Ak3._x - _root.Geermin._x) + Toot.Geermin,_x;
dav_ttkkciY[1] = _root.AKL. y;
dav_ttkkciY[2] = root.Ak2._y;
dav_ttkkciY[3] = _rooct.AK3._y;
//Nama potongan gambar yang benar.
dav_nmapte{1] = "BK1";
dav_nmapto[2] = "BK2";
dav_nmapto[3] = "BK3";
//lumizh potongan gambar yang benar.
dav_jumpto = 3;
//Nilal awal kesempatan mencoba,
dav_kescha = 4,
//Menghentikan playhead utama.
stop ();
actions for frame 36
stop ();
setProperty (_root.dig_koreksi, _visible, 1);
_roct.dig_koreksi.gotoAndPlay {“terus™;
actions for frame 38
//Daftar parameter batas tempat bayangan.
dav_basxki = _root.cp_tdbavangan._x - {_root.cp_tabayangan._ width / 2);
dav_basxke = _root.cp_t4bayangan._x + (_root.cp_tdbayangan._width / 2
dav_basyat = _root.cp_td4bayangan._y - {_root.cp_t4abayangan._height / 2);
dav_basyba = root.cp_tdbayangan._y + {(_root.cp_tabayangan. height / 2);
//Baftar parameter susunan awal potongan gambar.
dav_ssnx[1] = _recot.Bbjul._x;
dav_ssny[1] = _root.Bbiui._y;
dav_ssnx[2] = _root.Bbju2,_x;
dav_ssny{2] = _root.Bbju2._v;
dav_ssnx{3] = _root.Bbju3. x;
dav_ssnyi3] = _root.Bbju3._y;
dav_ssnx[4] = _root.Bbjud._x;
dav_ssny[4] = _root.Bhfid._y;
dav_ssnx[5] = _root.Bbju5._x;
dav_ssny[5] = _root.BbjuS._y;
dav_ssnx{6] = _root.Bbjub._x;
dav_ssny{6] = _rcot.Bbjub. vy;
dav_ssnx{7] = _root.Bbju?7._x;
dav_ssny[7] = _roct.Bbju7. _vy;
//Daftar parameter batas tempat susunan potongan gambar.
dav_ssnxki = _root.cp_tabelahan._x - (_root.cp_tdbelahan. width / 2N

1}

i
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dav_ssnyat = _root.cp_t4befahan. y - (_root.cp_t4belahan._height / 2);
dav_ssnxka = _root.cp_t4belahan. x + {_root.cp_tdhelahan._width / 2);
dav_ssayba = _root.cp_t4belahan._y + {_root.cp_t4belahan._height / 2);
//Parameter keadaan bayangan.
dav_cekada = 0
//Menempatkan potongan gambar bayangan pada masing-masing fevel,
_root.Bhjul.swapDepths (1);
foot.Bbis2.swapDepths (2);
_root.Bbju3.swaplepths (3);
_root.Bbjud.swapDepths (4);
_root.Bbju5.swapbepths {5);
_root.Bbjub.swapDepths (6);
_root.Bbju7.swapDepths (7);
//Mencatat level potongan gambar bayangan ke dalam tabei.
cttiveAf1] = 1;
ctilveB[1] = "Bbjul":
ctilveAl2] = 2;
cttiveBf2] = “Bhju2";
cttiveaf3) = 3;
cttiveB{3? = "Bbju3":
cttlveA[4] = 4;
cttiveB[4] = "Bbjuda";
cttiveA[S] = 5;
cttiveB[5] = "Bbjus";
cttlveAl6] = 6;
cttlveB{6] = "Bbjus"”;
cttiveA[71 = 7;
cttiveB{71 = "Bbju?";
//Catatan urutan nama potongan gambar yang tetap.
dav_urtnmapto[1] = "Bbjul”;
dav_urtnmaptof2] = “Bbju2";
dav_urtnmapto[3] = "Bbiu3";
dav_urtnmapto[4] = "Bbju4”;
dav_urtnmaptof5] = "Bbjus";
dav_urtnmaptof6] = "Bbjus”;
dav_urtnmapte{7} = "Bbju7";
actions for frame 39
/fNomaor soai latihan.
dav_nomsoal = 2;
/f3umish potongan gambar vang tersedia,
dav_jumptotsd = 7;
//Nama label tempat jawaban soal.
dav_ibejbnsoal = "jso2";
dav_lbernomsoal = "so3";
//Titik-titik kunci jawaban untuk soal I,
dav_ttkkciX[1] = _root.Geermin._x - Math.abs {_roct.Abjul. x -
_root.Gecermin, _x);
dav_ttkkeiX{2] = _root.Geermin._x - Math,ahs {_root.AbjuZ. x -
_root.Geermin._x);
dav_ttkkciX{3] = _root.Gcermin._x - Math.abs (_root.Abju3,_x -
_root.Geermin,_x);
dav_ttkkciX[4] = _root.Geermin._x - Math.abs {_root.Abju4. x -
_root.Gecermin,_x);
dav_ttkkefY[1} = root.Abjul._y;
dav_ttkka¥[2} = root.Abju2._y;
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dav_ttkkciY([3] = _root.Abju3._v;
dav_ttkkciY{4] = _roct.Abjud._vy;
//Nama potongan gambar yang benar.
dav_nmapto{1] = "Bbjul";
dav_nmapto[2] = "Bbju2";
dav_nmapto[3] = "Bbju3";
dav_nmapto{4] = "Bbjus";
//lumlah potongan gambar yang benar,
dav_jumpto = 4;
//Nitai awal kesempatan mencoba.
dav_kescha = 4;
/fMenghentikan playhead utama.
root.tho mulaicek.gotoAndPlay ("Tcek");
stop {);
actions for frame 67
step ();
setProperty (_root.dig_koreksi, _visible, 1);
root.dig_koreksi.gotoAndPlay ("terus™);
actions for frame 69
//Daftar parameter batas tempat bayangan.
dav_basxki = _root.cp_tdbayangan._x - {_root.cp_tdbayangan._width / 2):
dav_basxka = _root.cp_t4bayangan. _x + (_root.cp_tébayangan. width / 2y,
dav_basyat = _root.cp_tdbayangan,_ y - (_root.cp_tdbayangan._height / 2y
dav_basyba = _root.cp_tdbayangan._y + (.root.cp_tabayangan,_height / 2);
//Daftar parameter susunan awal potoengan gambar.
dav_ssnx[1] = _root.Blimal._x;
dav_ssny[1] = _root.Biimal._vy:
dav_ssnx[2] = _root.Biima2._x;
dav_ssny[2] = _root.Blima2._y;
dav_ssnx{3] = _roct.Blima3._x;
dav_ssny{3] = _roct.Blima3._y;
dav_ssnx[4] = _root.Blima4._x;
dav_ssny[4] = _root.Bliimad._y;
dav_ssnx[5] = _root.BiimaS._x;
dav_ssny[5] = _root.Blima5._y;
dav_ssnx[8] = _root.Blima6,_x;
dav_ssny[6] = _root.Blima6t, _y;
dav_ssnx{7] = _root.Blima7._x;
dav_ssny{7] = _root.Blima7._y;
/{Daftar parameter batas tempat susunan potongan gambar,
dav_ssaxki = _root.cp_tdbelahan._x - {_root.cp_tdbelahan. _width / 2);
dav_ssnyat = _root.cp_t4belahan. vy - {_root.cp_tdbelahan. height / 2
dav_ssnxka = _root.cp_tdbelahan. _x + {_root.cp_tabelahan._width / 23
dav_ssnyba = _root.cp_tdbelahan. y + (_root.cp_t4belahan._height / 2);
//Parameter keadaan bayangan.
dav_cekada = 0;
//Menempatkan patongan gambar bayangan pada masing-masing level.
._root.8limal.swapDepths (1);
root.Blima2.swapDepths (2);
Jroot.Blima3.swapDepths {3);
.root.Biimad.swapDepths {(4);
_root.BlimaS.swapDepths (5);
_roct,Blima6.swapDepths (6);
_root.Blima7.swapDepths (7);
//Mencatat level potongan gambar bayangan ke daiam tabel.
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cttiveA[i] = 1;
cttiveB[1] = "Blimal™;
cttiveaf2] = 2;
cttiveB[2] = "Blimaz";
ctilveAl3] = 3;
cttiveB[3] = "Blima3";
cttiveA[4] = 4;
cttlveB{4] = "Blimad",
cttivea[5] = 5;
cttlveB[5] = “Blima5";
cttiveal6] = 6;
cttiveB[6] = "Blima6";
cttlveAal7] = 7;
cttiveB{7] = "Blima7";
//Catatan urutan nama potongan gambar yang tetap.
dav_urtnmapteil] = "Blimat";
dav_urtnmaptol{2] = “Blima2";
dav_urtnmapto[3} = "Blima3";
dav_urtnmapto[4] = "Blima4";
dav_urtnmapto[5] = "Blimas";
dav_urtnmapte{6] = "Blimas";
dav_urtnmapto[7] = "Blima7";

actions for frame 70
//Nomor soal latihan,
dav_nomsoal = 3;
//lumlah potongan gambar yang tersedia.
dav_jumptotsd = 7;
//Nama iabel tempat jawaban soai.
dav_ibejbnscal = "is03";
dav_lbenomsoal = "sod";
//Titik-titik kunci jawaban untuk soal 1.
day_ttkkciX[1] = _root.Alimal._x;
dav_ttkkciX{2] = _root.Alima2._x;
dav_ttkkeiX{3] = _root.Alima3._x;
dav_ttkkciY{l] = _root.Geermin._y + Math.abs (_root.Alimal._y -
root.Geermin._y);
dav _ttkkciY[2] = _root.Geermin._y + Math.abs (_root.Alima2._y -
_root.Geermin,_y);
dav_ttkkciY[3] = _root.Gcermin._y -+ Math.abs {_root.Alima3._y -
_reot.Geermin,_y);
/{Nama potongan gambar yang benar.
dav_nmapto{1] = "Blima1i";
dav_nmapto[2} = "Blima3";
dav_nmapto[3] = "Blimas";
//3umlah potongan gambar yang benar,
dav_jumpto = 3;
//N#ai awal kesempatan mencoba,
dav_kescha = 4;
//Menghentikan playhead utama.
_freot.tho_mulaicek.gotoAndPlay {"Tcek");
stop {);

actions for frame 91
stop ();
setProperty {_root.dig_koreksi, _visible, 1);
_root.dig_kareksi.gotoAndPlay {“terus");
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actions for frame 93
/fDaftar parameter batas tempat bayangan.
dav_basxki = _root.cp_t4bayangan._x - (_root.cp_tdbayangan. width / 2y
dav,_basxka = _root.cp_tdbayangan._x + (_root.cp_tdbayangan._width / 2);
dav_basyat = _root.cp_tdbayangan._y - {.root.cp_t4bayangan. _height / 2);
dav_basyba = _root.cp_tdbayangan._y + (_root.cp_t4bayangan._height / 2):
//Daftar parameter susunan awal potongan gambar,
dav_ssnx{1i} = _root.Bgbkl._x;
dav_ssny[1] = _root.Bgbki._v;
dav_ssnx{2] = _roct.Bgbk2._x;
dav_ssny[2} = _root.Bgbk2._vy;
dav_ssnx[3} = _root.Bgbk3._x;
dav_ssny{3] = _root.Bgbk3._y;
dav_ssnx{4} = _root.Bgbk4._x:
dav_ssny[4] = _root.Bgbk4,_y;
dav_ssnx[5] = _root.Bgbk5._x;
dav_ssny[{5] = _root.Bgbk5._y;
dav_ssnx[6] = _root.Bgbk6._x;
dav_ssny{6] = _root.Bgbk6._y;
dav_ssnx{7] = _root.Bgbk7._x;
dav_ssny{7] = _root.Bgbk7._y;
dav_ssnx{8] = _root.Bgbk8,_x;
dav_ssny{8] = _root.Bghk8._vy;
//Daftar parameter batas tempat susunan potongan gambar.
dav_ssnxki = _root.cp_tdbelahan._x - (_root.cp_té4belahan. _width / 2);
dav_ssnyat = _root.cp_tabelahan._y - (_root.cp_tdbelahan._height / 2);
dav_ssnxka = _root.cp_tdbelahan._x + { root.cp_tdbelahan, _width / 2);
dav_ssnyba = _root.cp_tdbelahan._y + {_root.cp_t4belahan, _height / 2);
//Parameter keadaan bavangan.
dav_cekada = 0;
//Menempatkan potongan gambar bayangan pada masing-masing level,
_root.Babkl.swapDepths (1);
_root.Bgbk2.swapDepths (2);
_root.Bgbk3.swapDeapths (3);
_root.Bgbk4.swapDepths {4};
_root.Bgbk5.swapDepths (5);
_root.Bgbks.swapDepths (6);
_root.Bgbk7.swapbDepths (7);
_root, Bgbk8. swapDepths (8);
//Mencatat level potongan gambar bayangan ke dalam tabel.
cttiveA[l} = 1;
cttiveB{1} = "Bgbki";
cltiveAf{2] = 2;
cttlveB{2Y = "Bgbk2";

it

citlveA[3] = 3;
cttiveB[3] = "Bghk3";
cttlveA[d] = 4;

cttlveB[4] = "Bgbk4a";
cttlveA[5} = 5;
cttiveB[5} = "Bgbks";
cttiveAlb] = 6;
cttlveB{6] = "Bgbk&";
cttlvea[7] = 7;
cttiveB[7] = "Bghk?7";
cttiveA[8] = 8;
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ctilveB[8] = "Bgbks";
/{Catatan urutan nama potongan gambar yang tetap.
dav_urtnmaptofi] = "Bgbki";
dav_urtnmaptof2] = "Bgbk2";
dav_urtnmaptol3] = "Bghk3";
dav_urtnmapte{4] = "Bgbk4";
dav_urtnmapto[5] = "Bgbk5";
dav_urtnmapto[6] = "Bgbke™:
dav_urtnmapto[7] = "Babk7";
dav_urtnmapto{8] = "Bghk8";
actions for frame 94
JiNomor soal latihan,
dav_nomsoal = 4;
//umiah potongan gambar yang tersedia,
dav_jumptotsd = 8;
//Nama label tempat jawaban soal.
dav_ibejbnsoal = "jso4";
dav_{benomsoal = "s65";
J/Titik-titik kunct jawaban untuk soal 1.
dav_ttkkeiX{1] = _root . Aghbki. x:
dav_ttkkcixX[2] = _root.Aghk2. x;
dav_ttkkciX[3} = _root.Aghk3. x;
dav_ttkkciY[1} = _root.Gecermin._y - Math.abs {_roct.Agbki. v -
_root.Geermin, _y);
dav_ttkkaiY[2] = _root.Geermin. _y - Math.abs (_root.Agbk2._y -
_root.Geermin, _y);
dav_ttkiciY[3] = _root.Gcermin. y - Math.abs (_root.Agbk3. v -
_root.Geermin._y3;
//Nama potongan gambar yang benar.
dav_nmapto[1] = "Bgbk2";
dav_nmapto[2] = "Bgbk7";
dav_nmapto[3] = "Bgbk3";
/flumlah potongan gambar yang benar.
dav_jumpto = 3;
/iiilal awai kesempatan mencoba.
dav_kescha = 4;
//Menghentikan playhead utama.
_root.tho_mulaicek.gotoAndPlay ("Tcek™);
stop (};
actions for frame 115
stop ().
setProperty {_root.dig_koreksi, _visible, 1};
_root.dig_koreksi.gotcAndPlay (“terus");
acticns for frame 117
//Daftar parameter batas tempat bayangan.
dav_basxki = _root.cp _tdbayangan,_x - {_root.cp_tdbayangan._width / 2y;
dav_basxka = _root.cp_tdbayangan. x + (_root.cp_td4bayangan. width / 23;
dav_basyat = _roct.cp_tdbayangan._y - {_root.cp_tabayangan,_height / 2);
dav_basyba = _root.cp_t4bayangan._y + (_root.cp_td4bayangan._height / 2%
//Daftar parameter susunan awal potongan gambar,
dav_ssnx[1} = _root.Brmhl. x;
dav_ssny{1} = _root.Brmhi._y;
dav_ssnx[2] = _root.Brmh2,_x;
dav_ssny[2] = _root.Brmh2, vy;
dav_ssnx[3] = _root.Brmh3._x;

il

]
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dav_ssny[3] = _root.Brmh3._y;
dav_ssnx{4] = _root.Brmh4. x;
dav_ssny[4] = _root.Brmh4._y;
dav_ssnx[5] = _root.Brmh5._x;
dav_ssny[5) = _root.Brmh5._y;
dav_ssnx[6] = _root,8rmh6. x;
dav_ssny[6] = _root.Brmh6. _y;
dav_ssnx[{7] = _root.Brmh7._x;
dav_ssny[7] = _root.Brmh7._y;
//Daftar parameter batas tempat susunan potongan gambar.
dav_ssnxki = _root.cp_tabelahan._x - {_root.cp_tdbetahan, width / 23
dav_ssnyat = _root.cp_tdbelahan. vy - {_root.cp_tdbelahan. _height / 2);
dav_ssnxka = _roct.cp_td4belahan._x + {_root.cp_tabelahan. _width / 2):
dav_ssnyba = _root.cp_t4belahan._y + {_root.cp_tabelahan._height / 2);
//Parameter keadaan bayangan.
dav_cekada = 0;
/{Menempatkan potongan gambar bayangan pada masing-masing level.
_rect.Brmhi.swapDepths (1);
_root.Brmh2.swapDepths (2);
_root,Brmh3.swapDepths {3);
Joot.Brih4.swapDepths (4);
_root.Brmh5.swapDepths (5);
.root.Brmh6.swaplbepths (6);
_root.Brmh7.swapDepths {7);
//Mencatat level potongan gambar bayangan ke dalam tabel,
cttiveAll] = 1;
cttiveB[1]} = "Brmhi";
cttlveAl2] = 2;
cttiveB[2] = "Brmh2";
cttlveAl3] = 3;
cthiveB{3] = "Brmh3";
cttlveAl4) = 4;
cttiveB[4] = "Brmh4";
-cttlveAfSs] = 5;
cttlveB{5] = "Brmh5";
cttiveA[6] = 6;
cttlveB[8) = "Brmh6";
cttlveAf7] = 7;
cttlveB{7] = "Brmh7":
//Catatan urutan nama potengan gambar vang tetap.
dav_urtnmapto[1] = “Brmh1";
dav_urtnmapto[2] = “Brmh2";
dav_urtnmaptof[3] = “Brmh3";
dav_urtnmapte[4] = "Brmh4";
dav_urtnmapto[5} = “Brmh5";
dav_urtnmapto[6] = "Brmhs";
dav_urtnmapto{7] = "Brmh7";
actions for frame 118
//Nomor soal iatihan,
dav_nomsoal = 5;
//3umiah potongan gambar yang tersedia.
dav_jumptotsd = 7;
//MNama label tempat jawabar soal,
dav_ibejbnsoal = “jso5";
//Titik-titik kunci jawaban untuk soai 1.
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dav_ttkkciX{1] = Math.abs (_root.Armhi, x - root.Geermin,_x) +
_root.Geermin._x;
dav_ttkkciX[2] = Math.abs {_root.Armh2._x - _rost.Geermin. _x) +
_root.Geermin,_x;
dav_ttkkciX[3] = Math.abs (_root.Armh3, _x - Lroot.Geermin._x} +
_root.Geermin,_x;
dav_ttkkciY{1] = _root.Armhl,_y;
dav_ttkkci¥Y[2] = _root.Armh2._y;
dav_ttkkaiY[3] = _root,Armh3._y;
/fNama potongan gambar yang benar.
dav_nmapto{1] = "Brmhi";
dav_nmapto[2] = "Brmh5s";
dav_nmapto[3] = "Brmh7";
//lumlah potongan gambar yang benar,
dav_jumpto = 3;
//Nilai awal kesempatan mencoba.
dav_keschba = 4;
/fMenghentikan playhead utama.
_root.tbo_mulaicek.gotoAndPlay ("Tcek");
stop (3:
actions for frame 140
stop ();
setProperty (_root.dig_koreksi, _visible, 1);
_root.dig_koreksi.gatoAndPlay {"terus™);

Kode Program Untuk Proses P.5,

Scene 1
<<KODRE> >
actions for frame 1
setProperty (_root.DLG_petunjuk, _visible, 0);

if { _leveld.NamaSiswaUtama == "NoName") {
stop ();

telse {
setProperty (_root.DLG_isinama, _visible, 0);
_root.DLG_isinama.vb_NamaSiswa = leveld NamaSiswaltama;
stop ();

setProperty (_reot.DLG_petunjuk, _visibie, 1);
Wroot.DLG _petunjuk.gotoAndPlay (23);
b
actions for frame 3
for (bd = 1; bd <= 16; bd++) {
Namabhd = "_rcot.Bdatar" + bd;
setProperty (Namabd, _visible, 0);
)
for (bt = 1; bt <= 18; bt++) {
pNamabt = "_root.Btegak" + bt;
setProperty (Namabt, _visible, 0);
3
actions for frame 5
//Sembunyikan dulu gambar-gambar.
setProperty (_root.GambarAmplop, visible, 03;
setProperty { _root.GambarAngkaDelapan, _visibie, 0);
setProperty { _root.GambarGunting, _visible, 0);
setProperty (_root.Gambarl.onceng, _visible, 0);
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setProperty { _root.GambarTelepon, _visible, 0);
//Ambil setengah panjang cermin.
_root.staPanjang = _root.Geermin,_width / 2
//1si Awal Kesempatan Menjawab.
_root.keslawab = 3;
/fiumiah yang benar pertama kali,
_root.SoalBetuf = 0
actions for frame 7
_root.PanduanKorekst.gotoAndPlay ("Panduan”);
actions for frame 8
step ();
actions for Bto_Aplikasi ON
on {release) {
if {_root.vb_TbObjek == "Koreksi") {
_root.Panduankoreksi.gotoAndPlay ("KorSalah™);
Yelse {
_root.PanduanKoreksi.gotoAndPlay {"Panduan");
}
+

actions for Mvi_KendaliRotasi (inisialisasi sudut rotasi)
onClipEvent {lcad) {
bagian = _root.KendaliRotasi.GarisLintas._height / 180;
_root.KendaiiRotasi. TS30.vbe_sudut = 30;
setProperty {_root.KendaliRotasi.TS30, _x, _root.KendaliRotasi.GarislLintas._x);
setProperty (_root.KendaliRotasi.TS30, _v, reot.KendaliRotasi.Garislintas, _y +
(30 * bagian));
_root.KendaliRotasi. TS60.vbe_sudut = 60;
setProperty {_root.KendaliRotasi.TS60, _x, _foot.KendaliRotast.GarisLintas,_x};
setProperty {_root.KendaliRotasi. TS60, v, _root.KendaliRotasi.GarisLintas._y +
(60 * bagian));
_root.KendatiRotasi, 7590, vbe_sudut = 90;
setProperty (_root.KendaliRotasi, 7590, _x, _root.KendaliRotasi.Garistintas._x);
setProperty (_root.KendaliRotasi.TS90, _y, _root.KendaliRotasi.GarisLintas, _y +
{90 * bagian));
_root.KendaliRotasi.TS120.vbe_sudut = 120;
setProperty {_root.KendaliRotasi. TS12G, _x, ..root.KendaliRotasi. GarisLintas._x);
setProperty {_root.KendaliRotasi.TS120, v, root.KendaliRotasi.GarisLintas. _y +
(120 * bagian));
_root.KendaliRotasi, 75150 .vbe_sudut = 150;
setProperty (_root.KendakiRotash. 75150, _x, _roct.KendaliRotasi.GarisLintas._x);
setProperty (_root.KendaliRotasi. TS150, _y, oot .KendaliRotasi.GarisLintas. _y +
{150 * bagian});
¥
actions for Bto_Penggeser {untuk geser garis cermin)
on {press) {
startDrag (this, false, _root.CON_GarisBantu.LintasDatar, x,
oot CON_GarisBantu.LintasDatar._y, oot CON_GarisBantu.LintasDatar._x +
_root.CON_GarisBantu.LintasDatar. _width,
_root,CON_GarisBantu.LintasDatar, _y);
¥
on (release) {
stoplrag (3;
¥
actions for Bto_Penggeser (untuk merctasi garis cermin}
on {press) {
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startDrag (this, false, _root.KendaliRotasi,Garislintas, _x,
_root.KendaliRotasi.GarisLintas. _y, _root.KendaliRotasi.GarisLintas._x,
-root.KendaliRotasi.GarisLintas._y + _root.KendaliRotasi.Garistintas._height);
3
on (release) {
stopDrag ();
k
actions for Bto_TakTerlihat (kendali sudut istimewa)
on (press) {
hagi8 = _root.KendaliRotasi.GarisLintas, _height / 180;
if (this._name == "TS30") {
setProperty (_reot.KendaliRotasi. ThRot, _y, oot .KendaliRotasi.GarisLintas, _y
+ {30 * bagi8));
Yelse if (this._name == "TS60") {
setProperty (_root.KendaliRotasi. ToRot, |y, _root.KendaliRotasi.GarisLintas, y
+ (60 * bagis));
telse if (this. _name == "TS90") {
setProperty (_root.KendaliRotasi. ThRot, _y, _roat.KendaliRotasi.Garislintas. vy
+ (90 * bagi8));
teise if {this._name == "TS5120") {
setProperty {_root.KendatiRotasi. ThRot, _y, .Foot.KendaliRotasi.GarisLintas. _y
+ (120 * bagi8));
}else if (this,_name == "TS150") {
setProperty (_root.KendaliRotasi.TbRot, _y, foot.KendaliRotasi.Garislintas. _y
+ (150 * bagi8));
}
>

Kode Program Untuk Proses P.6.

Scene 1

< <KODE> >

actions for frame 1
setProperty (_root.Busur, _visible, §);
posisiXbusar = _root.Busur,_x;

posisiYbusur = _root.Busur, _y;

if (_leveld.NamaSiswaltama == "NoName™ {
stop {);

Yeise {
setProperty (_root.digNamaSiswa, _visible, 0);
_root.RGSNamaSiswa = _level0.NamaSiswaltama;

_root.gatoAndPlay ("info");

3

actions for frame 3
kata = "Oke " + RGSNamaSiswa + ", pada gambar yang kamu lihat ini adalah
seorang tukang yang sedang memasang ubin di lantai.”;
kata += " Susunan ubin pada setengah lantai sudah diselecaikan oleh si tukang,
sekarang ia ingin memasang ubin pada setengah fantai yang satunya";
kata += " supaya susunan ubin yang akan dipasang itu mirip dengan susunan ubin
yang sudah disusunnya,";
kata += " Dapat dikatakan bahwa susunan ubin yang hendak disusun tersebut
merupakan cermisan dari susupan ubin yang telah tersusun.";
kata += " Tall yang kamu lihat itu dapat dianggap sebuah cermin.”;
kata += " Sekarang kamu dapat membantu si tukang itu untuk mempercepat
pemasangannya dengan menekan tombol OKE.";



PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI .
187

set {_root add “:vb_InfoCerita", kata);
acticns for frame 4
RGSisiluas = new Array {);
RGsisikeliling = new Array {);
stop (};
actions for frame 6
mot.digPetunjuk.gotoAndPlay (“on");
set {_root.digPetunjuk add “ivh_juduf", "Keterangan Kegiatan™;
kata = "Sekarang susuniah ubin pada setengah lantai yang ubinnya beium
terpasang.";
kata +=" Carilah susunan ubin yang sesuai dengan susunan ubin yang sudah
terpasang.”;
set (_root.digPetunjuk add “:vb_isi", kata);
Framelanjut = 1;

stop {);
actions for frame 7 (inisialisasi petak-petak ubin lantai modet I)
RGSS5o0al = 1,

RGSNOomMOrABP = 1;

RGSNGmMOorAKA = 1;

RGSNomorakl = 1;

RGSNomorBKI = 1;

RGSNomorBKA = 1;

RGSLevel = 1;

RGSBenar = 0;

RGShNamaUbin = new Array ();

RGSDaerahKotak = new Array (;

for (go = 1; go <= 30; go++} {
RGSDaerahKotak[go] = "ABP":

¥
RGSNamakotakUbin = new Array ();
isian = 0;

for (go = 1, go <= 6; go++) {
for (isi = 6; isi <= 10; isi++) {
isian +=1;
RGSNamaKotakUbin{isian] = "KU" + go + isi;
¥
b

/fiawaban Susunan I adalah:
RGSlawabanKotak = new Array {3;
for (46 = 1; go <= 30; go++) {
if(go == 7) {
RGSlawabanKotak{go] = "AKA";
RGSBenar += 1;

Jelse if ({(go »= 12 and go <= 14) | (go »= 17 and go <= 19)) {
RGSJawabanKotak{gol = "NOL";
RGSBenar += 1;

Telse if (go == 22) {
RGSlawabanKotak{ge] = "BKA";
RGSBenar += 1;

Yeise {

RGSJawabanKotak{gol = "ABP";

}

¥

root.TombolKoreksi.gotoAndPlay {“on™);
RGS5Coha = 4;
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Jiatur kotak dialog.
_root. Tali.swapDepths (63);
_roct.digPenghantar.swapbepths {64);
setProperty {_root.digPenghantar, _visible, 0);
setProperty {_root.diglsiUkuran, _visible, 0);
setProperty (_root.digIsiSudut, _visible, 0);
RGSLuas = 700;
RGSKeliling = 88.284;
RGSHantar = G;
actions for framie 9
stop ();
actions for frame 10
if (Framelanjut == 2) {
setProperty (_root.digPenghantar, _visible, 0);
b
actions for frame 14
if (Framelanjut == 2} {
setProperty (_root.TombolKoreksi, _visible, 0);

Y
stop ()

actions for frame 17 (inisialisasi petak-petak ubin lantai model I1)
RGSSoal = 2;

RGSNomoraBP = 1;
RGSNomorAKA = 1;

RGSNomoraAK] = 1;
RGSNomerBKI = 1,
RGSNomorBkKA = 1;
RGSlevel = 1;
RGSBenar = 0;

RGSNamaubin = new Array ();

RGSDaerahiotak = new Array {);

for {(go = 1; go <= 30; go++) {
RGSDaerahKotak{gec] = "ABP";

b
RGSNamaKotakUbin = new Array ();
isian = {;

for (go = 1; go <= 6; go++) {
for (isi = 6; isi <= 10; isi++) {
isian += 1;
RGSNamaKotakUbinfisian] = "KU" + go + isi;
¥

¥
_root.Tali.swapDepths (71);

//Jawaban Susunan II adalah;:
RGSJawabanKetak = new Array {);
for (go = 1; go <= 30; go++) {

i {go ==7){
RGSlawabanKotak[go] = "AKI";
RGSBenar += 1;

relseif (go == 8 ] go == 14) {
RGSlawabanKotak[go} = "AKA";
RGSBenar += 1;

yeiseif (go == 12 || go == 13 || go == 17 |{ g0 == 18) {
RGSJawabanKotak[go] = "NOL";
RGSBenar +=1;
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Yelse if (go == 19 || go == 23) {
RGSlawabankKotak[go] = "BKA";
RGSBenar += 1,

Yelse if (go == 22) {
RGSJawabanKotak{go} = "BK]I";
RGSBenar += §;

Yelse {
RGSJawabankotak[go] = "ABP";
>
¥
_root. TombolKoreksi.gotoAndPiay {"on");
RGSCoba = 4;

//Atur kotak dialog.
_root.digPenghantar.swapDepths {64};
setProperty (_root.digPenghantar, _visible, 0);
setProperty (_root.digisiUkuran, _visible, 0);
RGSLuas = 700;
RGSKeliling = 104.853;
RGSHantar = §;
actions for frame 19
stop ();
actions for frame 24
stop {};
actions for frame 56
- _root.RGSdata = O;
_roct.RGSsudut = 1;
tekan = 0;
kesempatan = 4;
DataSudutA = new Array ();
JawabSudut = new Array {0, 45, 135, 90, 90, 135, 45);
kata = "Ukurlah sudut-sudut bersesuaian pada bangun datar yang terbentuk ini,
yaitu : pada";
kata += " sudut-sudut yang diberi tanda dengan label huruf besar.";
kata += " Selanjutnya hasil pengukuran kamu isikan pada kotak yang tersedia di
bawah ini.";
_root.digPenghantar.gotoAndPlay (“kData");
set (_root.digPenghantar add ":vb_KoreksiData", kata);
set {_root.digPenghantar add ":vb_juduinya", "Petunjuk™);
setProperty (_root.digPenghantar, _visible, 1);
Lroot.diglsiSudut.gotoAndPlay {("sudut");
setProperty {_root.diglsiSudut, _visible, 1);
setProperty (_root.Busur, _visible, 1);
setProperty (_roct.Busur, _rotation, ¢);
setProperty (_root.Busur, _x, posisiXbusur);
setProperty (_root.Busur, _y, posisiYbusur);
stop ();
actions for frame 92
_root.RGSdata = 0;
_root,RGSsudut = 2;
tekan = (;
kesempatan = 4;
DataSudutB = new Array {);
JawabSudut = new Array (0, 135, 90, 90, 90, 135);
Xata = "Ukurlah sudut-sudut bersesuaian pada bangun datar yang terbentuk ini,
yaitu : pada";
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!

kata += " sudut-sudut yang diberi tanda dengan label huruf besar.";

kata += " Selanjutnya hasil pengukuran kamu isikan pada kotak yang tersedia di

bawah ini.";

_root.digPenghantar.gotoAndPlay ("kData"™);

set {_reot.digPenghantar add ":vb_KoreksiData", kata);

set {_root.digPenghantar add “:vb_judulaya™, “Petunjuk");

setProperty (_root.digPenghantar, _visible, 1);

_root.diglsiSudut.gotoAndPlay {"sudut");

setProperty {_root.digIsiSudut, _visibie, 1);

setProperty (_root.Busur, _visible, 1);

setProperty {_root.Busur, _rotation, 0);

setProperty {_root.Busur, _x, posisixbusur);

setProperty {_root.Busur, _y, posisiYbusur};

stop ();

actions for frame 93

if (DATALUAS == 1) {
_root.DataGabungan.gotoAndPiay ("DatalK");
_root.DataGabungan.vb_L1kiri = RGSisfluas{i];
_root.DataGabungan.vb_L1kanan = RGSisiluas{Z];
_root.DataGabungan.vb_Kikirl = RGSisikelifing[1);
.root,DataGabungan.vb_Klkanan = RGSisikeliling{2];
roct.DataGabungan.vbh_L2kiri = RGSisiluas(3];
_root,DataGabungan.vb_L2kanan = RGSisiluas[4];
_root.DataGabungan.vb_K2kiri = RGSisikeliling{3];
_root.DataGabungan.vb_KZkanan = RGSisikeliting{4]1;

Yelse {
.root.DataGabungan.gotoAndPlay ("DatasS");

}

actions for frame 98
stop (};

actions for frame 99
tekani = 0;
tekan2 = §;
tekan3 = G;
KesCoba = 2;

simpul = new Array (0, 0, 0, 0);
actions for frame 105
stop (};
actions for mvi_BusurDerajat {mengukur sudut bangun datar dengan busur derajat)
onCiiptvent (keyDown) {
if {(Key.getCode (} == Key.PGUP} {
this._rotation -= 5;
Yelse if (Key.getCode () == Key.PGDN) {
this._rotation += 5;
telse if (Key.getCode () == Key.DOWN) {
this._y += 1;
relse if (Key.getCode () == Key UP) {
this._y -= 1;
Fif (Key.getCode () == Key LEFT) {
this,_x -= 1;
>else if (Key.getCode {) == Key RIGHT) {
this._x +=1;

¥
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actions for tho_ppiAktif (menuju kegiatan menyusun ubin
on {release) {
_root.goteAndPiay ("susunl");

b

Kode Program Untuk Proses P.7.

Scene 1
<< KODE >
actions for frame 1 (inisialisasi)
fscommand {“fullscreen”, true);
fscommand ("aliowscale", true);
fscommand ("showmenu”, false);
setProperty( _roct.DLG_intro, _visible, 0);
setProperty(_root.batasan, _visible, 0);
setProperty(_roct.DLG_keluar, _visible, 0);
setProperty( root.BLG_bantuan, _visible, 0);
setProperty { root.GerakPanah, _visible, 0);
setProperty {_root.PanahTujuan, _visible, 0);
for{c=1;c<=6;c++}{
for (k = 1; k <= 6; k++) {
namacermin = "_root.cermin” + ¢ + k;
setProperty (namacermin, _visible, 0);
b

3
kodeAngka = new Array (0, 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8, 9);
coba = new Array ("nol", "satu”, “dua”, "tiga");
hitcoba = 3;
yanghetul = G;
if (_leveld.NamaSiswalltama == "NoName") {
stop(};
Yelse {
setProperty {_root.DLG_idnama, _visible, 0);
_root.nama = _level0.NamaSiswaltama;
_root.gotoAndPlay (2);
}
actions for frame 8
setProperty{_root.DLG_intro, _visible, 1);
setProperty{_roct,batasan, _visible, 1);
set(_root.DLG_intro add ":info_intro", "Hai ... " + _root.nama + *, di sirj kamu
akan dihadapi pada suatu masalah dengan dua bentuk gambar yang sama yang
ditempatkan pada iokasi petak berlainan. Tugasmu adalah menggerakkan salah
satu gambar yang ditunjuk menuju fokasi gambar yang ditentukan agar diperolen
gambar saiing berhimpitan. Gunakan sifat pencerminan yang sudah kamu peroleh
untuk menggerakkan gambar tersebut,”);
actions for frame 9
setProperty (_root.kesCoba, _visible, 0);
actions for frame 15
setProperty (_root.Tandakingkar, _visible, 0);
for (C=31; C<=6; c++) {
namajawab = "_root.Tandalawab" + ¢;
setProperty (namajawab, _visibie, 0);
¥
stop();
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1

actions for cp_DLGidnama
onClipEvent {enterframe) {
if {length (_root.DLG_idnama.namasiswa) >= 1) {
_root.DLG_idnama.gotoAndStop(2);
Yelse {
Lroot,DLG _idnama.gotoAndPlay(1);
¥
_root.nama = _root,.DLG_idnama.namasiswa;
Jleveld NamaSiswaltama = _root.DLG_idnama.namasiswas;
i
actions for Face_tho_wdwapp_pg (untuk keluar kegiatan)
on {reiease) {
setProperty (_root.DLG_keluar, _visible, 1);
setProperty {_root.batasan, _visible, 1);
set{_root. DLG_keluar add ":isi_keluar”, "Hai ... " + _root.nama + “. Apakah
kamu ingin keluar dari latihan ini 1"};
b
actions for Face_tbo_wdwapp_pg (untuk menampilkan bantuan)
on {release) {
setProperty {_root.DLG bantuan, _visible, 1);
3
actions inside mvi_tbo_kotakcermin
for frame 1
stop();
for frame 3
set{_root.pesan_user add ":P_user"," "),
if {_root.GerakPanah.GStatus == "kiriA") {
_root.GerakPanah.GStatus = "kananA";
yelse if (_root.GerakPanah.GStatus == “kananA”) {
root.GerakPanah.GStatus = “kiriA";
Yelse if {_root.GerakPanah,GStatus == "kiriB") {
_reot.GerakPanah.GStatus = “kananB";
Yelse {
_root.GerakPanah.GStatus = "kiriB";
}
gotoAndPlay(7);
for frame 5
set(_root.pesan_user add ":P_user", " ");
if (_root.GerakPanah.GStatus == "KirA") {
root.GerakPanah.GStatus = "kiriB";
Yelse if (_root.GerakPanah.GStatus == "kananA™) {
_root.GerakPanah.GStatus = "kananB";
relse if (_root.GerakPanah.GStatus == "kirig") {
oot GerakPanah. GStatus = "kira™:
Jelse {
root.GerakPanah.GStatus = "kananA";

¥
gotoAndPlay(7);
for frame 7
namaPas = "_root.cermin" + _root.GerakPanah.GBaris +

root.GerakPanah.GKolom;

posisix = getProperty (namaPas, _x);

posistY = getProperty (namaPas, _v);

setProperty {_root.GerakPanah, _x, posisiX + (0.5 * 80));
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setProperty {_root.GerakPanah, _y, posisiY + (0.5 * 80));
_root.GerakPanah.gotoAndPlay(_root.GerakPanah.GStatus);
gotoAndPlay{9);

for frame 9
if {{_root.GerakPanah.GBaris == _root.PanahTujuan.TBaris) and
{ _root.GerakPanah.GKolom == _root.PanahTujuan. TKclom)) {
if {_root.GerakPanah.GStatus == _root.PanahTujuan.TStatus) {

set{_root.pesan_user add ":P_user”, "BAGUS SEKALI USAHAMU ™ +
_root.nama);
root.yangbetul += 1;
if {_root.TandaLingkar.Pr == 1) {
_root.Tandalingkar.Pr += 1;
_root. Tandaiawabl.gotoandPlay("Jbenar"y;
Yelse if {_root.Tandalingkar.Pr == 2) {
_root. Tandalingkar.Pr += 1;
_roct.Tandalawab2.gotoAndPlay("Jbenar");
yelse if (_root.Tandalingkar,Pr == 3) {
_root.Tandalingkar.Pr += {;
_root. Tandalawab3.gotoAandPlay(“Ibenar");
Yelse if (_root.TandalLingkar.Pr == 4} {
_root. TandalLingkar.Pr += 1;
_root.Tandalawab4.gctcAndPlay{"lbenar");
Yelse if (__root.Tandalingkar.Pr == 5) {
_root. Tandalingkar.fr += 1;
_root.Tandalawab5.gotoandPlay("Ibenar");
Jelse {
_root.Tandalingkar.Pr += 1
_root.Tandajawabb.gotoAndPlay("ibenar"y;
¥
Yelse {
setProperty (_root.GerakPanah, _alphs, 50);
set({_root.pesan_user add “:P_user”, "Posisi gambarnya belum sama loh.");
_roct.hitcoba -= 1;
_root.kesCoba.gotoAndPlay {_root.coba[_root.hitcobal);
if {_root.hitcoba == G} {
setProperty (_root.batasan, _visihle, 1);
_root.0LG _Jawaban.gotoAndPlay ("JO™);
set (_root.DLG Jawaban add ":vb_Likatlawaban", "Karena kesempatanmu
untuk mencoba sudah habis, silahkan tekan 'YA' jika ingin melihat
jawabanya atau tekan 'TIDAK' jika ingin meneruskan lagh."};
b
>
relse {
setProperty {_root.GerakPanah, _aipha, 100);
}
gotoAndPlay(1);
for frame 13
set{_root.pesan_user add “:P_user", "Objek tidak bisa dipindahkan, karena
melewati area 11");
gotoandPlay(1);
for tbo_kotakcermin (tombol di area permainan)
on (release) {
namac = this._name;
Cbaris = ord (namac.substr{6,1}};
Ckelom = ord (namac.substr(7,1));



PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI19

cbk = 0;
for {maju = 49; maju <= 57; maju++) {
cbk = ¢chk + 1;
if {Cbaris == maju) {
Charis = _root.kodeangkaichkl;
¥
if (Ckolom == maju) {
Ckolom = _root.kodeAngkaichk];
¥

}
if (Charis == _root.GerakPanah.GBaris) {

if {Ckolom < _root.GerakPanah.GKolom) {
GKolom = Ckolom - {_root.GerakPanah.GKolem - Ckolom);
if (GKolom < 1) ¢
GKelem = _root.GerakPanah,GKolom;//melebihi area kiri
gotoAndPlay(11);
telse {
_root.GerakPanah.GKolom = GKolom;
gotoAndPlay(3);
b
Yelse if (Ckolom > _root.GerakPanah.GKolom) {
GKolom = Ckolom + (Ckolom - root.GerakPanah.GKolom);
if (GKolom > 6) {
GKolom = _root.GerakPanah.GKolom; //melebihi area kanan
gotcAndPlay{11);
Jelse £
_roct,GerakPanah.GKolom = GKolom;
gotoAndPlay(3);
3
Jelse {
_root.GerakPanah.GKolom = Ckolom;
}
telse if (Ckolom == _root.GerakPanah.GKolom) {
if (Cbaris < _root.GerakPanah.GBaris) {
GBaris = Cbatis - {_root.GerakPanah.GBaris - Charis);
if (GBaris < 1) {
GBaris = _root.GerakPanah.GBaris; //melebihi area atas
gotoAndPlay(11);
Yelse {
root.GerakPanah.GBaris = GBarlis;
gotoAndPlay(5);
}
jeise if (Charis > _root.GerakPanah.GBaris) {
GBaris = Charis + (Charis - _root.GerakPanah.GBaris);
if (GBaris > 6) {
GBaris = _root.GerakPanah.GBaris; //melebihi area bawah
gotoAndPlay{i1);
yelse {
_root.GerakPanah.GBaris = GBaris:
gotoAndPlay{5)};
¥
Yelse {
_root.GerakPanah.GBaris = Charis;

¥

'
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Yelse {

Kode Program Untuk Proses P.8.

Scene 1
<<KQDE> >
actions for frame 4
Go = §;
isi = 0;
Petak = new Array ();
for (br = 1; br <= 8; br++) {
for (kl = 1; ki <= 8; ki++) {

ist += 1;
Petak{isi} = "KT" + br + ki;
¥
¥
pp = 0;

//variabel pangambil data pencerminan pion,
BApian = new Array ();
KApicn = new Array ();
Becerminpion = new Array (};
Kcerminpion = new Array ();
BCpicn = new Array (};
KCpion = new Array ();
//Bata pencerminan yang tersusun untuk mencari rumus pencerminan.
BXapion = new Array (};
KYapion = new Array {};
BXcpion = new Array ();
Kycpion = new Array {);
CerminBaris = new Array ();
Cerminkolom = new Array {);
//Variabel Penyimpan Jarak.
JarBar = new Array ();
JarKol = new Array ();
stop (};
actions for frame 5
Joot.Dadu.gotoAndStop (2);
root. Trnainkan.gotoAndPlay {"on™);
set (_ reot.WaktuMain add ":vb_menit", "0" + Menitan);
set (_root.WaktuMain add ":vb_detik", "0" + 0}
kata = "Tekan tembol 'MULAT MAIN uatuk melakukan permainan init";
set (_root add "ivb_KetMain", kata):
/I Ambil petak-petak cermin,
Cermin = aew Array ("non", "K722", "KT26", "KT33", "KT48", "KT55", "KT57",
TKTH2", "KT77");
//Ambil petak-petak yang akan dikenai cermin,
PetakRawan = new Array {);
PetakRawan{1] = "KT16";
PetakRawan[2] = “KT18";

H

i

]

PetakRawan[3] = "KT21";
PetakRawanid] = "KT22":
PetakRawan{5]} = "KT26";
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PetakRawan([6]
PetakRawan[7]

i

"KT28";
"KT33";

PetakRawan{8] = "KT38";
PetakRawan{9] = "KT42";
PetakRawan{10] = "KT48";
PetakRawan[11]} = "KT51";
PetakRawan[12] = "KT155";

PetakRawan[13] = "K757";
PetakRawan{14] = "KT58";
PetakRawan{1i85] = "KT62";
PetakRawan{16] = "KT65";
PetakRawan{17] = "KT72":
PetakRawan[18) = "KT775™;
PetakRawan[19] = "KT77™";
PetakRawan[20] = "KT82";

PetakRawan[21] = "KT85";
PetakRawan[22] = "KT87";
actions for frame 8

stop ();
actions for frame 10
Cobaan = 3;

Menjawab = 0;

//Cel-in pengambitan data pencerminan,.
tcek = 0;

ada = 0;

for {cek = 1; cek <= pp; cek++) {

if (Beerminpionicek] == 4 and Kcerminpion[cek] == &) {

ada = 1;

tcek += 1;

BXapion[tcek] = BApion{cek];
Kyapion[tcek] = KApion[cek];
BXcpion[tcek] = BCpionicek];
K¥cpionftcek] = KCpion[cek];
CerminBaris[tcek] = 4;
CerminKolom(tcek] = 8;
JarBar[tcek] = 4 - BXapion[tcek];
if (tecek > 13 {

for (pitih = 1; pilih <= {(tcek - 1}; pilih++) {

if (BXapion[tcek] == BXapion[pilih]) {
tcek-= 1;
break;

¥

Y
b
}
b

bcek = tcek;
for {(Cek = 1; cek <= pp; cek++) {

if (Beerminpion{cek] == 2 and Kcerminpion{cek] == &) {

ada = 1;

bcek += 1;

BXapion[bcek] = BApion[cek];
Kyapion{bcek] = KApion[cek];
BXcpion[bcek] = BCpion{cek];
KYcpion[bcek] = KCpion{cek];

-‘5.
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CerminBaris[bcek] = 2;
Cerminkolomlbecek] = 6;
JarBar{bcek] = 2 - BXapion[bcek];
if (bcek > (tcek + 1)) {
for (pitith = (tcek + 1); pilih <= (beek - 1}; pifih++)
if (BXapion[bcek] == BXapion[pilih]) {

beek-= 1;
break;
3
¥
b

b

i

If {(beek < 2) £
beek == 2;
CerminBaris[1} = 2
CerminKolom[1] = 6;
BXapion[1} = 1;
KYapion{i] = 6;
BXcpion{i} = 3;
K¥cpionfi] = 6;
JarBar{t] = CerminBaris[1] - BXapion[i]:
CerminBaris{2] = 4;
CerminkKolom{2] = 8;
BXapion[2] = 2;
Kyapion[2] = §;
BXcpion[2]} = 6;
Kycpion[2] = 8;
larBar[2] = CerminBaris{2] - BXapion{2];

3

stop ();

_root.gotoAndPlay ("cerva"};
actions for frame 14

NomorSeal = 1;

Belumlawabl

Belumiawab2

Belumlawab3 3

Belumlawabd = 0;

It

]
o O o

?

’

i

BagianKe = 1;
Tabindek = 1;
Ceklst = 0;

setProperty (_root.TabPl, _visible, 1};
root. TabPi.gotoAndPlay ("off'};
set {_root.TabP1 add ":vb_Tab", "Pertanyaan 1");
setProperty (_root.TCekRumusi, _visible, 1);
setProperty (_root.TCekRumus2, _visible, 0);
setProperty {_root. TCekRumus3, _visibie, 0);
setProperty {_root.digCHatasl, _visible, 1);
if (bcek » 4 }{ becek == 4) {
oot digCHatas1.gotoAndPiay ("empat");
Yelse if (beek == 1) {
_root.digCHatasl.gotoAndPlay ("satu");
yelse if (bcak == 2) {
_root.digCHatas1.gotoAndPlay ("dua"};
Yelse if (beek == 3) {
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_root.digCHatas1.gotoandPlay ("liga");
i
actions for frame 15
//Pengisian Tabel Data Cermin Arah Ke Atas.
for (T =1; T <= bcek; T++) {
ifF(T ==1) {
set {_root.digDataNaik add ":vb_BA1", BXapioniT]);
set (_root.digDataNaik add ":vb_KA1", Kyapion[T]);
set {_root.dighataNaik add ":vb_BC1", CerminBaris{T]);
set {_root.digDataNaik add ":vb_KC1", CerminKoiom{T]};
set (_root.digDataNaik add “:vb_BE1", BXcpion[T]};
set (_root.digDataNaik add "ivb _KE1", KYcpion[T1);
Yelse if (T == 2} {
set {_root.digDataNaik add ":vb_BA2", BXapion[T1);
set (__root.digDataNaik add ":vb_KAZ2", KYapicn{T]);
set (_root.digDataNaik add ";vb_BC2", CerminBaris[T]);
set (_root.digDataNaik add ":vb_KC2", CerminKolom{T]);
set (_root.digDataNaik add ":vh_BEZ2", BXcpion[T]);
set {_root.digDataNaik add "“:vb_KE2", KYc¢pion[T]);
Yelse if (T == 3} {
set (_root.digDataNaik add ":vb_BA3", BXapion{T]);
set (_root.digbataNaik add ":vb_KA3", Kyapion[T]);
set (_root.digDataNaik add ":vb_BC3", CerminBaris[T]);
set (_root.digbDataNaik add ":vb_XC3", CerminKaiom{T]};
set {_root.digDataNalk add ":vb_BE3", BXcpion[T1);
set (_roct.digDataMaik add “:vb_KE3", KYcpion[T));
Yelse if (T == 4) {
set (_root.digDataNaik add ":vb_BA4", BXapion{11);
set (_root.dighataNaik add ":vb_KA4", Kyapion{T]);
set {_root.digbataNaik add “:vb_BC4", CerminBaris[T});
set {_root.digDataNaik add ":vb_KC4", CerminKolom([T]);
set (_roct.digDataNaik add ":vb_BE4", BXcpien[T]};
set {_roct.digDataNaik add ":vb_KE4”, KYcpion[T]);

3
3
stop (};
actions for frame 18
Cobaan = 3;

Menjawab = 0;

//Cek~in pengambilan data pencerminan.

teek = 0;

ada = {;

for (cek = 1; cek <= pp; cek++) {

if (Becerminplon{cek] == 5 and Kcerminpien{cek] == 5) {

ada = 1;
tcek += 1;
BXapion[tcek] = BApion{cek];
KYapionftcek} = KApion[cek];
8Xcpion{tcek] = BCplon[cek];
KYcpion[tcek] = KCpion{cek];
CerminBaris[tcek] = 5;
CerminKolom{tcek] = 5;
JarBar[tcek] = BXapion[tcek} - 5;
if {tcek > 1) ¢
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for {pilth = 1; pilih <= {tcek - 1); pilih++) {
if {BXapion[teek] == BXapionipilih]) {

tecek-= {;
break;
b
}
}
¥
b
mcek = {cek;

for {cek = 1; cek <= pp; cek++) {
if {(Becerminpion{cek] == & and Kcerminpion{cek]} == 2) {
ada = 1;
meek += 1;
BXapion[mcek] = BApionfcek];
Kyapion{mcek] = KApion{cek];
BXcpion[mecek] = BCpion[cek];
KYcpionimcek] = KCpion{cek};
CerminBaris{mcek] = 6;
CerminKolom{mcek] = 2;
JarBar{meek] = BXapion{mcek] - 6
if (meek > {tcek + 1)) {
for {pilit = {tcek + 1); pilih <= {mcek - 1); pilih++) {
if {(BXapion[mcek] == BXapion{pilih]) {
mcek-= 1;
break;

¥
}
+

ks

beek = mcek;

for (cek = 1; cek <= pp; cek++) £

if (Beerminpion[cek] == 7 and Kcerminpion[cek] == 7) {
ada = 1,
becek += 1;
BXapion[hcek] = BApion{cek];
Kyapion{bcek] = KApion{cek];
BXcpion{bcek] = BCpion{cek];
KYcpion{bcek] = KCpion[cek];
CerminBaris{bcek] = 7;
Cerminkolom{bcek] = 7;
JarBar[bcek] = BXapion[bcek} - 7;
if {beek > (meek + 1)) {
for (pitih = (mcek + 1); pilih <= (heek - 1); pilih++) {
if (BXapion{bcek] == BXapion[piih]) {
bcek-= 1;
break;

}
i
¥
3
if (beek < 2) {
beek == 2;
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CerminBaris[1] = 6;

CerminKolom{1]} = 2;

BXapion[1] = 7;

Kyapion{1i} = 2;

BXcpion{i] = 5;

KYcpion[1} = 2;

JarBar{1] = BXapion{l] - CerminBaris{1};

CerminBaris[2] = 3;

CerminKgolom[2] = 5;

BXapion{21 = 7;

Kyapion{2] = 5;

BXcpion[2] = 3;

Kycpion{2] = 5;

JarBar{2] = BXapion{2] ~ CerminBaris[2];
b

stop (J;
root.gotoAndPlay ("cervb");

actions for frame 20
setProperty (_root. TabPl, _visible, 0);
setProperty (_root,TabP2, _visible, );
setProperty (_root.TabP3, _visibie, 0);
setProperty (_reot.digCHatas2, _visibie, 0);
setProperty {_root.digCHatas3, _visible, 0);
actions for frame 22
NomorSoal = 2;
Belumlawabl = 0;
Belumlawab? = Q;
Beiumlawab3 = §;
Belumlawabd = @;

BagiankKe = 1;
Tabindek = 1;
Cekisi = 0;

setProperty (_root.TabPi, _visible, 1};
_root.TabPl.gotoAndPlay ("off");
set {_root.TabPl add "ivb_Tab", "Pertanyaan 1"},
setProperty {_root.TCekRumusl, _visible, 1);
setProperty (_root. TCekRumus2, _visibie, 0);
setProperty (_roct. TCekRumus3, _visible, 0);
setProperty (_root.digCHatasi, _visible, 1);
if (becek > 4 (] beek == 4) {
_root.digCHatas1.gotoAndPlay ("empath™);
Yelse if (beek == 1) {
_root.digCHatas1.gotoAndPlay ("satub");
Jelse if (beek == 2} {
_root.digCHatas1.gotoAndPlay ("duab");
Yeise if (bcek == 3) {
_root.digCHatasi.gotcAndPlay {“tigab");
¥
actions for frame 23
//Pengisian Tabel Data Cermin Arah Ke Bawah,
for (T = 1; T <= beek; T++) {
if(T==1){
set (_root.digDataTurun add ":vb_BA1", BXapion[T});
set {_root.digDataTurun add “1vb_KA1", KYapion{T]);
set {_roct.digDataTurun add ":vb_BC1", CerminBaris[T]);
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set {_root.digDataTurun add ":
set {_root.digDataTurun add ":
set (_root.digDataTurun add ";

Felse if (T == 2) {

set (_root.digDataTurun add
set {_root.digDataTurun add *
set { root.digDataTurun add "
set {_root.digBataTurun add "
set (_root.digDataTurun add "
set (_root.digDataTurun add”’

Yelse if (T == 3) {

set (_root.digDataTurun add ®
set {_root.digDataTurun add "
set {_root.digDataTurun add "
set (_root.digDataTurun add ;
set {_root.digDataTurun add “
set (_root.digDataTurun add

yelse fF (T == 4) {

set {_root.digDataTurun add "
set {_root.digDataTurun adg ™
set {_root.dighataTurun add :
set (_root.digDataTurun add “:
set (_root.digDataTurun add ":
set (_root.digDataTurun add "

vb_KC1", CerminKolom([T]);
vb_BEL", BXcpion[T));
vh_KEL", KYcpion{T]};

vb_BA2Y, BXapion[T]),;
ivb_KAZ", Kyapion[T});
wwb_BC2", CerminBaris{T]);
b _KC2", CerminKolom{T]);
wb BE2", BXcpion[T]);
Lvb_KEZ", KYcpion[T]),;

vb_BA3", BXapion{T]);
ivb_KA3", KYapion{T]);
wvb_BC3", CerminBaris[T]);

vb_KC3", CerminKolom{T]);

:vb_BE3", BXcpion[T]);
wb_KE3", KYcpion{T]);

vh_BA4", BXapion{[T});
vh_KA4", KYapion[T]);
vb_BC4", CerminBaris[T]);
vb_KC4", CerminKolom[T});
vh_BE4", BXepien[T]);
vb_KE4", Kycpion[T};

¥
b
stop (;

actions for frame 25

Cobaan = 3;

Menjawab = 0,

beek == 2

CerminBaris[1} = 5;

CerminKolom{1i] = 7;

BXapion{l] = 5;

Kyapion{1] = 8;

BXcpion{1] = 5;

Kycpion{1] = 6;

Jarkol{1] = KY¥apion{1] - CerminKoiom[1];
CerminBaris[2] = 5;

CerminKolem[2} = 7;

BXapion{2} = 5.

KYapion{2] = 7,

BXcpion[2] = 5;

KYcpionf2] = 7;

Jarkol{2] = CerminKolom{2] - KYapion{2};

actions for frame 26

NomorSoal = 3;
Belumiawahl
Belumlawabz =
Belumlawab3
Belumlawabd
BagiankKe = 1;
Tabindek = 1;
setProperty {_root.TCekRumusDatar, _visible, 1);
setProperty (_root.digDatarl, _visiblie, 1);

It
QO o o

1k

20..
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setProperty {_root.digKoreksiRumus, _visible, 0);
actions for frame 27
//Pengisian Tabel Data Cermin Arah Ke Bawah,
for (T=1,7T<=2; T++){

i (T == 1) {

set {_root.digDaftarCTS add ™
ivb_KAL", KYapion[T]};
:vb_BCE", CerminBaris(T]);
b _KC1", CerminKolom{T});

set {root.digDaftarCTS add

set (_root.digDaftarCTS add

set (_root.digDaftarCTS add ":
set {_root.digDaftarCTS add ":

Yelse if (T == 2) {

by
ks

set (_root.digDaftarCTS add "

set (_root.dighaftarCTS add *;
set (_root.digDaftarCTS add :
tvb_KC2", CerminKolom(T]);

set {__root.digDaftarCTs add

set {_root.digDaftar(TS add ™
set (_root.digDaftarCTS add *;

stop (};
actions for mvi_digKesimpuian
onClipEvent (load) {
setProperty (this, _visible, 0);

¥

vb_BALl", BXapion[T]);

vb_BEL1", BXcpion[T]);
vb _KEL", KYcpioalT]);

wvb_BA2", BXapion[T]);

vb_KAZ2", KYapion{T]);
vb_BC2", CerminBaris[T]);

vh_BE2", BXcpion{T]);
vb_KEZ", KYcpion{T});

actions for mvi_PenghitungWaktu (waktu bermain)
onClpEvent {enterfFrame) {
W = new Date {);
if {_root.Go == 1) {

= W.getHours (};
M = W.getMinutes ();
S = W.getSeconds {);
if (_root.¥detik »= 3) {

root.Menitan = _root.Tmenit - M;
root.Detikan = _rool. Tdetik - S;

relse if (_root. Tdetik < §) {

Lroot.Menitan = _root. Tmenit - M - 1;
_root.Detikan = (_root.Tdetik + 60) - S;

b
if (_root.Menitan < 10) {

set {_root.WaktuMain add “;vb_menit", “0" + _roct.Menitan);

telse {

set {_root.WaktuMain add "

B
if {_roat.Detikan < 10) {

wb_menit", _root.Menitan);

set {this add ":vb_detik", "0" + _root.Detikan);

Yelse {

set (this add "ivb_detik", _root.Detikan);

h
if (_roct.Menitan == Q) {

if (_root.Detikan == 0) {
_root.Go = 2;
b
i

relseif (_root.Go == 2) {

20
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3
>

20
kata = “Oke..., waktu bermain sudah habis.";
if {_root.BAP1 > _root.BAP2) {
kata += " ****Pamenangnya adalah " + _root.NamaPi + ek
Yelse if (_roct.BAP1 < _root.BAP2) {
kata += " ****pemenangnya adalah " + _root.NamaP2 4 mrxws v,
telse {
if (_root.BAPL == 1 || _root.BAPI == 3 || root.BAP1 == 5 Il _roet.BAPL
== 7}

if (_roct.KAPL > _root.KAP2) {

kata += " ****pemenangnya adalah " + _root.Namapy + "srxE o
relse if (_root.KAPL < _roct,KAPZ) {

kata += " ****Pemenangnya adalah " + _root.NamapP? + "k¥¥* "
Yelse {

kata += " ****TAK ADA PEMAIN YANG MENANG / SER[#*%* "
»

Yelse {

if {_root.KAPL < root.KAP2) {

kata += " ****Pemenangnya adalah " + _root.NamaP1 4 "##kx
yelse if {_root.KAPL > _root,KAP2) {

kata += " ****pamenangnya adalah " + _root.NamaPy + "#%=x -y

Yelse {
kata 4= " ¥FFFTAK ADA YANG MENANG / SER[***% N

}

1
3
stoplrag (3;
kata += " Dan sekarang lanjutkan ke bagian berikutnya.”;
setProperty (_root.digCerminPion, _visible, 0);
setProperty (_root.digPemenang, _visible, 1);
set (_root.digPemenang add ":vb_Pemenang", kata);
_root.Go = 0;

Kode Program Untuk Proses P.9,

Scene 1

<<KODE>>»

actions for frame 4
TerpilihGaris = 0;
benar = 0;
Tandaxk = ¢;

TandaYk
Tanda¥yX

0;
0;

Kode = 0;
//1stan koordinat pertama.

TabetAX

i

new Array ();

TabelAY = new Array {):
Tabel8X = new Array (),
TabeiBY = new Array ();
//Isian koordinat kedua,
TabelAAX = new Array {);
TabelAAY = new Array ();

TabelB3BX
TabelBBY

1

new Array ();
new Array {};

fl
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//Penangkap pilihan garis.
JenGaris = new Array ();
//1sian Cadangan,

T8X = new Array {};

TBY = new Array ();
TBB8X = new Array ();
TBBY = new Array ();
stop ();

//1dentifikast nama siswa,
if {_leveld.NamaSiswaUtama == "NoNamea"} {
Yelse {

%

setProperty (_root.digNamaSiswa, _visibie, 0);

_root.NamaSiswa = _level0.NamaSiswalitama;

kata = "Oke " + _root.NamaSiswa + ", pada kegiatan ini kamu dihadapkan
dengan pencerminan sebuah titik *;

kata += "terhadap suatu garis cermin tertentu df bidang koordinat cartesius. Di
sini kamu diminta "

kata += "menentukan rumus darl pencerminan sebuan titik tersebut, dengan
melakukan pengisian pada tabel *:

kata += "yang ada, [Terdapat dua bulatan yang akan kamu lihat, yaitu : bulatan
berwarna merah sebagai ";

kata += "titik asli dan bulatan berwarna hijau sebagai titik hasil
pencerminannyal”;

setProperty (_root.digPetunjuk, _visible, 1);

set {_root.digPetunjuk add ":vh_Petunjuk”, kata);

actions for frame 5
//Pengaturan letak sumbu koordinat,
skala = 20;
for (ordinat = 1; ordinat <= 10; ordinat++) {

by

namal = "plusY" + ordinat;

namaz2 = "minY" + ordinat;

letakY = skala * ordinat;

setProperty (_root[namat}, _x, _root.SbCartesius. x};
setProperty (_root[namaill, |y, _root.SbCartesius. y - letaky);
setProperty (_root[nama2], _x, _root.ShCartesius. x);
setProperty (_root[nama2}, _y, _root.SbCartesis._ vy -+ letaky);
set (_root{namal] add ":vb_Ordinat", ordinat);

set (_root{namaz} add ":vb_Ordinat", "-" + ordinat);

for (absis = 1; absis <= 10; absis++) {

b

namal = "plusX" + absis;

namaz = "minX" + absis;

letakX = skala * absis;

setProperty (_root[namail], _x, _root.SbCartesius._x -+ letakX);
setProperty (_root[namal], _y, _root.SbCartesius._y);
setProperty (_root{ramal], _x, root.SbCartesius, x - latakx);
setProperty {_rootfnama2l, _y, _roct.SbCartesius._y);

set (_rootfnamal] add ":vb_Absis", absis);

set (_rootinama2] add “:vb_Absis", "-" + absis);

actions for frame 6
//Mengatur pitihan garis,
if (TerpilinGaris == 1) {

if (PilihanGaris == "Xk") {
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setProperty (_root. GXk, _visible, 0);
setProperty (_rool.GYk, _x, _root.PatckPilihGaris. x);
setProperty (_root.GYk, _y, _rool.PatokPilihnGaris, y);
setProperty (_root.GYX, x, _root.PatokPilthGaris, x):
setProperty {_root.GYX, _y, _root.PatokPilihGaris._y + oot GYk. _height);
Jelse if (PilihanGaris == "YK") {
setProperty {_root.GYk, _visible, 0);
setProperty {_root.GXk, _x, _root.PatokPilinGaris, _x};
setProperty {_root.GXk, vy, _root.PatokPilinGaris._y):
setProperty {_root.GYX, x, _root.PatokPilihGaris,_x);
setProperty (_root.GYX, _y, _root.PatokPilihGaris, y + root.GXk. _height);
Yelse {
setProperty (_root,GYX, _visible, 0);
setProperty (_root.GXk, _x, root.PatokPilihGaris. x);
setProperty ( root.GXlk, _y, _roct.PatokPilinGaris._y);
setProperty (_root.GYk, _x, _root.PatokPilihGaris._x);
setProperty (_roct.GYk, y, _rocot.PatokPitihGaris._y + _root.GXk._height);
K
kata = "Oke, " + NamaSiswa + . "
kata += "Sekarang tinggal dua pitihan garis cermin, silahkan pilih mana yang
akan kamu selidiki ;
kata 4= "terlebih dahuhu.™;
telse if (FilihanGaris == 2) {
if JenGaris{1} == 1) {
if (JenGaris[2} == 2) {
setProperty {_root.GXk, _visible, 0);
setProperty (_root.GYk, _visibie, 0);
setProperty (_root.GYX, _x, _root.PatekPilinGaris, _x);
setProperty (_root.GYX, _y, _root.PatokPilinGaris._ y);
Yelse if (JenGaris{2] == 3) {
setProperty (_root.GXk, _visible, 0);
setProperty (_root. GYX, visible, 0);
setProperty (_root.GYk, x, _root.PatokPilinGaris._x);
setProperty (_root.GYk, _y, .root.PatokPilihGaris. _y);
b
relse if (JenGaris[1] == 2) {
if QenGaris[2] == 1) {
setProperty (_root.GXk, _visible, 0);
setProperty { _root.GYk, _visible, 0);
setProperty ( root.GYX, _x, _root.PatokPilihGaris._x);
setProperty {_root.GYX, _y, _roct.PatokPilihGaris._y):
yelse if QJenGaris{2] == 3) {
setProperty (_root.GYk, _visible, 0);
setProperty (_root.GYX, _visible, 0);
setProperty (_root.GXk, _x, _root.PatokPilinGaris. x);
setProperty {_root.GXk, _y, _root.PatokPiithGaris. _y);
b
retse if {JenGaris{1] == 3) {
if (JenGaris{2] == 1) {
setProperty (_root.GXk, _visible, 0);
setProperty (_root.GYX, _visibte, 0);
setProperty (_root.GYk, _x, _ root. PatokPilinGaris. _x);
setProperty (_root.GYk, _y, _root.PatekPilihGaris._y):
yelse if (JenGaris{2] == 2) ¢
setProperty {_root.GYk, _visible, 0):
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H

by

setProperty (_root. GYX, _visible, 0);
setProperty (_root.GXk, _x, _root.PatokPilinGaris._x):
setProperty {_root.Gxk, _v, _root.PatokPilihGaris._y);

¥

kata = "Oke, " + NamaSiswa + " ";

kata += "Sekarang tinggal pilihan garis cermin yang terakhir, silahkan kamu

selidiki,"”;

Jelse {

setProperty (_root.Gxk, _x, _root.PatokPilihGaris. _x);
setProperty (_root.GXk, _y, _root.PatokPilihGaris._y);

setProperty (_root.GYk,
setProperly {_root.GYK, _y, _root.PatokPilinGaris._y + _root.Gxk._height);

X, _toot.PatokPilihGaris._x);

setProperty {_root.GYX, _x, _root.PatokPilihnGaris, _x);

setProperty {_root.GYX, _y, _root.PatokPilihGaris._y + _root.GXk._height +

oot . GYK. _height);

kata = “"QOke, " + NamaSiswa + ". "
kata += "Dari tiga kelompok garis cermin ini, pilihlah salah saty kelompok garis
Hu ",
kata += "untuk dilakukan penyelidikan pancerminas dari sebuah titik terhadap
garis yang kamu gilih tersebut.”:

set (_root add "ivb_KetUmum", kata);
actions for frame 7
stop (};
actions for frame 8
if (FerpilihGaris == 3) {
//Pengaturan letak sumbu koordinat,
skata = 20;
for {(ordinat = 1; ordinat <= 10; ordinat++) {

¥

%

namal = "plusY" + crdinat;

namazZ = "minY" + ordinat;

letakY = skaia * ordinat;

setProperty {_root[namal], _x, _root.SbCartesius. _x);
setProperty {_root[namall, _y, _root.ShCartesius._y - letaky);
setProperty (_roct{namaz2], _x, _root.SbCartesius._x);
setProperty (_rootinama2], _y, _root.ShCartesius._y + letaky);
set (_root[namal] add ":vb_Ordinat", ordinat);

set (_root[nama2} add ":vb_Ordinat”, "-* + erdinat);

for (absis = 1; absis <= 10; absis++) {

3

namal = "plusX” + abhsis;

namaz2 = "minX" + absis;

letakX = skala * absis;

setProperty (_root{namal], _x, _roct.SbCartesius._x + letakX};
setProperty (_root[namall, vy, _root.SbCartesius. y):
setProperty {_root{nama2}, _x, _root.ShCartesius._x - fetakX);
setProperty {_root[nama], _y, _root.ShCartesius._y); .

set {_root[namal] add ":vi_absis", absis);

set (_rootinamaz} add ":vb_Absis®, "-* + absis);

PillhanGaris = "Xk";

actions for frame 9
//Pengaturan awal.

200
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setProperty {_root.Titika, _visible, 0};
setProperty {_root.TitikB, _visible, 0);
setProperty (_root, TTXplus, _visible, 1};
setProperty (_root.TcekXplus, _visible, 1);
kolom = 0
MintaJawab = 0;
cobaan = 3;
kata= "Sekarang isilah tabel di bawah ini mulai dari koordinat titik yang pertama. 4
kata += "Untuk isian koordinat yang pertama, kedua, dan ketiga, kamu hanya
mengisi koordinat ";
kata += "bayangan dari gambar titik yang ditunjukkan, setelah itu kamu dapat
mencoba dengan ;
kata += “pitihan koordinat titik sendir.";
set (_root add ":1vb_Pedoman®, kata);
for (urut = 1; urut <= 6; urut++) {
namal = "PerbaikanX8" + urut;
namaz = "PerbaikanyB" + urut;
nama3l = "TdsXB" + urut;
namad = "TdsYB" + urut;
setProperty {_root.TTXplus{namal}l, _visible, 0);
setProperty (_root. TTXplus{namaz}, _visible, 0);
setProperty (_root TTXplus[nama3], _visibie, 0);
setProperty (_root. TTXplus{nama4), _visible, 0);
b
setProperty {_root.CerminXk, _x, root.SbCartesius. _x + (3 * skala));
setProperty {_root.CerminXk, y, root.SbCartesius._y);
set (_root.Cerminxk add ":vb_GX", "x = 3");
actions for frame 12
stop {);
actions for frame 13
if (TerpitihGaris == 3) {
//Pengaturan letak sumbu koordinat.
skala = 20;
for {ordinat = 1; ordinat <= 10; ordinat++) {
namal = "plusY" + ordinat;
namaz2 = "minY" + ordinat;
letakY = skala * ordinat;
setProperty {_rootinamai], _x, _rooct.SbhCartesius._x);
setProperty {_root{namat], _y, root.ShCartesius, y - letakY);
setProperty {_rootinama2], _x, root.SbCartesius. x);
setProperty (_root[nama2l, y, _root.SbCartesius._y + letaky);
set (_root[namal] add ":vb_Ordinat", ordinat);
set (_root[nama2} add ":vb_Ordinat”, "-" + ordinat);
¥
for (absis = 1; absis <= 10; absis++) {
namal = "plusX" + absis;
namaZ = "minX" + absis;
fetakX = skala * absis;
setProperty {_rootinamall, _x, _root.SbCartesius, _x + ietakX):
setProperty (_rcot{namat], y, _root.SbCartesius._vy):
setProperty {_root[nama2), _x, _root.SbCartesius. x - letakX);
setProperty (_root[nama2], vy, _root.SbCartesius._y);
set {_root[namall} add ":vb_Absis", absis);
set {_rootfnama2] add “:vb_Absis", "-" 4 absis);
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PilihanGaris = "Yk";
b
actions for frame 14
//Pengaturan awal.
setProperty (_root. Titika, _visible, 0);
setProperty (_root, TitikB, _visible, §);
setProperty (_root. TTYplus, _visible, 1);
setProperty (_root.TcekYplus, _visible, 1);
kolom = O;
Mintalawab = 0;
cobaan = 3;
kata= "Sekarang isilah tabel di bawah ini muiai dari koordinat titik yang pertama, ";
kata += "Untuk isian kocrdinat yang pertama, kedua, dan ketiga, kamu hanya
mengisi koordinat ";
kata += "bayangan dari gambar titik yang ditunjukkan, setelah itu kamu dapat
meancoba dengan ;
kata += "pilihan koordinat titik sendiri.”;
set {_root add ":vb_fedoman", kata);
for {urut = 1; urut <= 6; urut++) {
namal = "PerbatkanXB" + urut;
nama2 = "PerbalkanyYB" + urut;
namas = "TdsXB" + urut;
namad = "TdsYB"” + urut;
setProperty (_root. TTYplus[namati], _visible, 0);
setProperty {_root. TTYpius[nama2)], _visible, 0);
setProperty (_root. TTYplusfnama3], _visible, 0);
setProperty {_root. TTYpius{nama4}, _visibie, 0);
}
satProperty {_root.Cerminyk, _x, roct.SbCartesius. x);
setProperty {_root.CerminYk, _y, _root.SbCartesius. vy - (3 * skala)):
set {_root.Cerminyk add ":vb_GY", "y = 3");
actions for frame 17
step (J;
actions for frame 18
if (TerpilihGaris == 3) {
//Pengaturan letak sumbu koordinat.
skala = 20;
for {erdinat = 1; ordinat <= 10; ordinat++) {
namal = “plusY” + ordinay;
namaz2 = “minY" + ordinat;
letakY = skata * ordinat;
setProperty (_root[namat], _x, _root.SbCartesius._x);
setProperty ( roct[namatl], _y, _root.SbCartesius._y - letaky);
setProperty {_rootfnama2], _x, _root.SbCartesius, _x);
setProperty {_root{namaz], vy, _root.ShCartesius. y + letaky);
set (_root{namal] add ":vb_Ordinat", ordinat);
set (_reot{namaz] add ":vb_Ordinat", "-" + ordinat);
}
for (absis = 1, absis <= 10; absis++) {
namal = "plusX" + absis;
namaz = "minX" + absis:
letakX = skala * absis;
setProperty (_root{namal], _x, _root.SbCartesius._x + letakx);
setProperty {_rootinamal], _y, _root.ShCartesius._v);

i
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o

setProperty {_root[nama2], _x, _root.ShCartesius._x - letakX);
setProperty {_rootfnama2), y, _root.SbCartesius._y);
set (_root[namall add ":vbh_aAbsis", absis);
set (_rootfnamad] add "ivb_Absis", "-" + absis);
>
PitihanGaris = "XY";
¥
actions for frame 19
//Pengaturan awal.
setProperty (_rool.TitikA, _visible, 0};
setProperty (__root.TitikB, _visible, 0);
setProperty {_root. TTXYplus, _visible, 1);
setProperty (_root.TcekXYplus, _visible, 1);
kolom = 0;
Mintalawab = C;
cobaan = 3;
kata= "Sekarang isilah tabel di bawah ini mulai dari koordinat titik yang pertama. *;
kata += "Untuk isian koordinat yang pertama, kedua, dan ketiga, kamu hanya
mengisi koordinat ";
kata += "bayangan dari gambar titik yang ditunjukkan, setelah itu kamu dapat
menceba dengan ”;
kata += "pilihan koordinat titik sendiri.”;
set (_root add ":vb_Pedoman", kata);
for (urut = 1; urut <= 6; urut++) {
namal = "PerbaikanXs8" + urut;
namaz2 = "Perbaikan¥B" + urut;
nama3l = "TdsXB" + urut;
nama4 = "TdsYB" + urut;
setProperty (_root, TTXYplusfnamalj, _visible, 0);
setProperty (_root. TTXYplus{nama2], _visible, 0);
setProperty (_roct, TTXYplus[nama3l], _visible, 0);
setProperty {_root, TTXYplus[nama4], _visible, 0);
b
setProperty {_root.CerminXY, _x, _root.SbCartesius, x):
setProperty {_root.CerminXy, _y, _root.ShCarteslus,_y);
satProperty (_root.CerminXY, _rotation, 45);
set (_root.CerminXY add ":vb_GXY", "y = x");
actions for frame 22
stop {};
actlons for frame 24
//Pengisian hasil pencerminan ke tabel.
set {_root.TabXplus add "ivb_Titikal", “(" + TabelAX[1] + *, " + TabelAY[1] + “)"};
set {_root.TabXplus add ":vb_TitikB1", "(" + TabelBX[1]} + *, " + TabelBY[1] + ")";
set (_root.TabXplus add ":vb_TitikA2", *(" + TabelAX[2] + ", " + TabeiAY[2] + ")");
set (_root.TabXplus add ":vb_TitikB2", "{" + Tabei8X{2] + ", " + TabelBY{2] + "Y;
set (_root. TabXplus add "ivb_TitikA3", "(" + TabelAX[3] + ", " + TabelAY{3] + “)");

e
u

set (_root.TabXplus add "ivb_TitikB3", "(" + TabelBX[3] + ", " + TabelBY[3] + 3"y,
set (_root.TabXpius add ":vb_TitikA4", "(* + TabelAX[41 + ", " + TabelAY[4] + ")
set (_root.TabXplus add ":vb_TitikB4", "(" + TabelBX[4] + ", " + TabelBY[4] + ")
set {_root, TabXplus add ":vb_TitikAS", "(" + TabelaX[5] + ", " + TabelAY{5] + ")
set {_root. TabXplus add ":vb_TitikB5", “(" + TabeBX[5] + ", " + TabelBY{5] + ")
(' ")

( "

+

i

")

")
‘ N
'+ TabelAX{6] + *, " + TabelAY[6] + "}");
set (_root.TabXplus add ":vb_TitIkB&", "(" + TabelBX[6] + ", * + TabelBY[6] + ")"):
set (_root.TabXmin add "ivb_TitikAL", "(" + TabelAAX{1] + ", " + TabelAAY[1]

Y



set {_root.TabXmin add
ey

set {_root.TabXmin add
"y

set (_root. TabXmin add
"3y

set (_root.TabXmin add ™:

ey
set (_root.TabXmin add
il}u);

set {_root.TabXmin add ™
"3y

set {_root.TabXmin add “;

")y
set {_root. TabXmin add
ll)ll);

set (_root.TabXmin add "
"y

set {_root.TabXmin add ”
"y

set (_root. TabXmin add
oy

b TitikBi1Y,
“ivb_Titika2",
“rvbh TiHkB2,
vh_Titika3",
"ivb_TitlkB3",
wvb_Titika4®,
vb_TitikB4",
"ivb_TitikAS",
:vb_TitikBS",
svb_TitikAs",

"ivb_TitikBe",

//Variabel penangkap jawaban.

VTanyal = 0;
VTanyaz = 0;
VT = 1;
18 = 0;

actions for frame 27

stop (};

actions for frame 29

“(" + TabelBBX[1] +

"(" 4+ TabelAAX([2] +

(" + Tabe!BBX[2} + ",

(" + TabelaAAX{3] +
"(" + TabelBBX[3] +
“{" + TabelAAX[4] +

"(* + TabelBBX[4] +

"(" + TabelaAX[5] +

"(" 4+ TabeiBBX[5] +

" + TabelaAX[6] +

"(" + TabelBBX[6} + ", "

//Pengistan hasil pencerminan ke tabel,
vb_TitikAl", "(" + TabeiaX{1] + "

set (_root. TabYplus add ™
set {_root. TabYplus add ™
:vb_TitikAZ",
wwb_Titik2",

set (_root.TabYplus adg ™
set (_root.TabYplus add

set {_root.TabYplus add ":
set {_root.TabYplus add ™:
vb_TitikA4",
vb_TitikBa",
wwb_TitikASs",
1vb_TitikB5",

set {_root.TabYpius add "
set (_root. TabYplus add "
set {_root.TabYplus add "
set (_root. TabYplus add

set (_root.Tabyplus add ":
set (_root. TabYplus add ":
ivb_Titikal",

set (_root.TabYmin add "
u)ll);
set {_root,TabYmin add "
t|)$l);
sel (_root.Tab¥Ymin add "
ey,

set {_root. TabYmin add ":

"y
set (_root.TabYmin adg
3y

set (_root. Tab¥min add ":

"

vb_TitikB1",
vh_TitikAaz",

vb_Titika3",

vb_TitikA6",
vb_TitikB6",

tvb TitikB1",
vh_TitikAZ",
vb_TitikB2",
vb_TiIkA3Y,

vb_TitikB3",

' + TabeiBX{1] +
"+ TabelaX[2] +
+ TabelBX[{2] +
+ TabelAX[3]} +
"+ TabelBX[3} + '
+ TabelaX[4] +
“ + TabelX{4] +
" 4+ TabelAX[5] +
"+ TabeiBX[5] +
"+ TabelAX[6] +
' 4+ TabelBX[6] +

¢
¢
("
("
“(
ol
i
“(
¢
.
W
K

"(" + TabelBBX[1] +
g
I((ll

"

"(" + TabeiBBX[3} + *,

I

+ TabelRBX(2] + ",

+ TabelAAX[31 + ", "
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", "+ TabelBBY[1] +

", "+ Tabelaavi2] +

non

+ TabeiBBY{2] +

"

, o+ TabelAAY[3] +

oo

, "+ TabeiBBY([3] +

[T

+ TabelAAY[4] +
i

+ TabelBBY[4] +

" + TabhelAAYIS5] +

"o

. " 4 TabelBBY[5] +
"+ TabelAAY[8] +

+ TabelBBY{6] +

"+ TabelAY[1] + ™Y,
, "+ TabeiBY[1] + ")");
, '+ Tabelay{2] + "Y'y,
.+ TabelBY[2] + M)
;' + TabelAY([3] + )Y,
.4 TabelBY[3] + MY
, "+ TabelAY[4} + ")");
"+ TabelBY[4) + )"},
. "+ TabelAY[5] + "Y");
, "+ TabelBY{5] + ™)");
"+ Tabelay{s] + "),
", "+ TabelBY[6] + ")"Y;

+ TabelAAX[1] 4 ", " + TabelAAY[1] +

", "+ Tabel8BY[1] +

+ TabelAAX[2] + ", " + TabelAAY[2] +

"+ TabeiBBY[2] +
+ TabelAAY([3] +

+ TabelBBY[3] +
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set (_root.TabYmin add ":vb_Titika4", “(" + TabelAAX[4] + ", " + TabelAAY[4] +

i

set (_root. TahYmin add “vb_TitikB4", "(" + TabelB8X[4] + *, " + TabelBBY([4] +

"oy
set {_root.Tab¥min add ":vh_TitikAS",
")");

(" TabelAAXEST + 7, 7 + TabelAAY[S] +

set (_root.TabYmin add ":vb_Titik85", *(" + TabelBBX[5] + ", " + TabeiBBY{5] +

PIDE

set (_root.TabYmin add "ivb_TitikAE", "(" + TabelAAX[6] + ", " + TabelAAY[6] +

")

set (_root. Tab¥min add ":vb_TitikB6", "(" + TabelBBX{6] + ", " + TabeiBBY{5] +

D
f/Variabel penangkap jawaban.
VTanyal = G;
VTanya2 = (;
VT = 1;
1B = 0,
actions for frame 32
stop ();
actions for frame 34
//Pengisian hasil pencerminan ke tabel,
set {_root.TabYXplus add ":vb_TitikAl",

I()tl};

set {_root. TabYXplus add ":vb_TitikB1",
Uy

set (_root.Tab¥YXplus add ":vb_Titika2",
"3y

set (_root.TabYXplus add “ivb_TitikB2",
"3y

set {_root. TabYXplus add ":vbh_TitikA3",
ayey.s

set (_root.TabYXplus add ":vb_TitikB3",
l‘)!l);

set {_root.TabYXplus add ":vb_TitikA4",
s

set (_root. TabYXpius add ":vb_TitikB4",
"3y

set (_root.TabyXplus add “:vb_TitikAS5",
h)tl);

set (_root.TabYXplus add ";vb_TitikB5",
H)u);

set (_root.TabyXplus add ":vb_TitikAs",
Y.

set {_root.TabYXplus add ":vb_TitikR6",
oy

set {_root.TabYXmin add ":vb_Titikal",
3y

set {_root.TabYXmin add ":vb_TitikB1",
||)ll);

set (__root. TabYXmin add ":vb_TiikA2",
")

set (_root.TabYXmin add ":vb_TitikB2",
)

set {_root.Tab¥Xmin add ":vb_TitikA3",
"y

(" + TabelAX[1] + ¥, " + TabelAv[1] +

"(" + TabelBX[1] + ", " + TabelBY{1] +

‘(" + TabelAX[2] + *, " + TabelAY{2] +

"(" + TabelBX([2] + *, " + TabeiBY[2] +

"(" + TabelAX[3] + ", " + TabelAY(3] +

"{" 4 TabeiBX{3] + ", " + TabelBY[3] +

“(" 4+ TabelAX[2] + ", " + TabelAY[4] +

"(" + TabelBX[4] + ", " + TabelBY[4] +

“(" + TabelAX{5] + ", " + TabelaY[5] +

(" + TabeiBX[5] + ", " + Tabe!BY[S5] +

(" o+ TabelAX[6] + ", " + TabelAY[6] +
"(" + TabelBX{6] + ", " + TabelBY[6] +
“(" + TabelAAX[1] + “, " + TabelAAY[1] +
"(" + TabelBBX{1] + ", " + TabelBBY[1] +
(" + TabelAAX{2] + ", " + TabelAAY{2] +
(" + TabelBBX[2] + 7, " + TaheiBBY[2] +

"(" + TabelAAX[3] + ", " + TabelAAY[3] +
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set (_root.TabYXmin add ":vh_TitikB3", "(" + TabelBBX[3] +

myy.
set (_root.TebYXmin add “:ivb_TitikA4", "(" + TabelAAX{4] +
"y
set (_root.TabYXmin add ":vb_TitikB4", “(" + TabelBBX[4] +
ey
set (_root.Tab¥Xmin add ":vbh_TitikaS™, "(" + TabelAAX[5] +
BN
set (root. TabYXmin add ":vb_TitkB5", “(* + Tabe!BBX[5] +
RK
set (_root.TabYXmin add ":vb_Titikas", "(" + TabelAAX[6] +
yy,
set {_root.TabYXmin add ":vb_TitikB6", "{" + TabelBBX[6} + "
|$)I$);
//Variabel penangkap jawaban,
VTanyal = §;
VTanya2 = (;
VT = 1;
B = 0;

actions for frame 38
stop ();

Kode Program Untuk Proses P.10.

Scene 1
<< KODE>>
actions for frame 1
BatasTall = 8;
JumTa = 0;
NoTa = 0;
NaTa = new Array (};
PutH = new Array ();
PutB = new Array ();
UiungMana = new Array ();

#

DetekUjungl = new Array {};
Detekiiung2 = new Array ();
KesCoba = 4;
actions for frame 4
if {_{evel0.NamaSiswaUtama == "NoName™) {
stop ();
Yelse {
foot.egsNamaSiswa = _level0.NamaSiswaUtama;

setProperty {_root.digNamaSiswa, _visible, 0};
_root,gotoAndPiay ("Ubinl");

3
actions for frame 5
Soal = 1;

setProperty {_root.Tali, _visible, 0);
//Posisi awal kedua ujung tali.
AwalPosisilx = _root.UjungTalil._x;
AwalPosisily = _root.UjungTalil._y;
AwalPosisi2x = _root.UjungTali2._x;
AwalPosisi2y = _root.UjungTali2._y;
_root. TUTH.gotoAndPlay ("off);
oot TUTB.gotoAndPlay ("off™);

i

B

o
’

1"

"

"

"

"+ TabelBBY[3] +
" + TabelaaY[4] +
"+ TabelBBY[4] +
"+ TabelAAY[5] +
Y+ TabelBBY[5] +
"+ TabelpAY({s] +

"+ TabelBBY[6] +
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//Pengaturan Pengambilan Tali.
set (_root.KeTali add ":vb_NomorTali", NoTa);
_root.KeTali.tboKurangTali.gotocAndPlay (Moff');
_root.KeTali.tboTambahTali.gotoAndPlay (“on"};
kata = "Oke " + _root.egsNamaSiswa + ".";
kata += " Pada pola ubin di atas, carilah berapakah tali yang dapat ditempatkan
pada titik-titik bulatan *;
kata += " sehingga pola ubin itu akan nampak terbagi menjadi dua bagian yang
sama besarnya, yaitu @ "}
kata += " setengah bagian yang satu merupakan hasil pencerminan dari setengah
bagian yang fainnya, ";
kata += " Dimanakah tempat tali yang harus diletakkan ity ?";
set {_root add ":vb_petunjuk”, kata);
//{3awaban tempat ujung garis pada poila ubin 1.
Jugs = new Array ("no”, "Patok5", "Patok17", "Patok1l", “Patok23");
actions for frame 8
stop ();
actions for frame 13
kata = "Dapat kamu lhat bahwa terdapat dua buah tali yang menyebabkan pola
ubin ini ";
kata += "terbentuk dari pencerminan setengah bagiannya terhadap masing-masing
tali.";
kata += " Oke, sekarang kamu lanjutkan ke pola ubin yang kedua.":
set (_root add ":ivb_petunjuk”, kata);
stop (),
actions for frame 14
Soal = 2;
JumTa = 0;
NoTa = C;
NaTa = new Array ();
PutH = new Array {};
PUtB = new Array {);
UjungMana = new Array ();
DetekUjungl = new Array ();
DetekUjungZ = new Array {);
KesCobha = 4;
setProperty {_root.Tali, _visible, 0);
//Pasisi awal kedua ujung tali.
_root.Ujung¥alil,_x = AwalPosisilx;
_root.UjungTalil. v = AwalPosisily;
_root.UjungTali2._x = AwalPosisiZx;
_root.UjungTali2._y = AwalPosisi2y;
_root, TUTH.gotoAndPlay ("off"');
oot TUTB.gotoAndPlay ("off");
//Pengaturan Pengambilan Tali.
set (__root.KeTal add ":vbh_NomorTali”, NoTa);
_root.KeTali.tboKyrangTali.gotoAndPlay (“"off');
root.KeTali.tboTambahTali.gotoAndPiay {"on");
_roet. Thapus,gotoAndPlay ("off");
kata = "Oke " + _root.egsNamaSiswa + ".":
kata += " Sekarang pada pola ubir yang kedua ini, carilah berapakah tali vang
dapat ditempatkan pada titik-titik bulatan ";
kata += " sehingga pola ubin ity akan nampak terbagi menjadi dua bagian yang
sama besarnya, yaitu "}

i

It

lif
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kata += " setengah bagian yang satu merupakan hasil pencerminan dari setengah
bagian yang lainnys, ;
kata += " Dimanakah tempat tali yang harus diletakkan itu 2"
set (_root add'":vb_petunjuk", kata);
/flawaban tempat ujung garis pada pola ubin 11,
Jugs = new Array ("no”, "Patck9", "Patok20", "Patokl", “Patokid™);
actions for frame 17
stog ();
actions for frame 22
kata = "Dapat kamu lifiat bahwa ada dua buah tak yang menyebabkan pola ubin iai
kata += "terbentuk dari pencerminan setengah bagiannya terhadap masing-masing
tali.";
kata += " Oke, sekarang kamu fanjutkan ke bagian berikut,";
set {_root add ":vb_petunjuk", kata);
stop ();
actions for frame 28
stop (};
actions for tho_ ppjAktif
on {release) {
setProperty (_root.KeTali, visible , 1);
setProperty (_root. TUTH, _visible, 1);
setProperty (_root.TUTB, visible, 1);
setProperty {_root, Teek, _visible, 1);
setProperty {_root.Thapus, _visible, 1);
setProperty (_root.UjungTalil, visible, 1);
setProperty (_root.UjungTali2, _visible, 1);
_root.gotoAndpPlay ("Ubin2");
b
actions for mvi_tboCekSimetriTali
onClipEvent (enterFrame) {
If (_root.DetekUjungifl] == 1 and _root.DetekUjung2{1] == 1) {
this.gotoAnd®lay ("on"};
Yelse {
this.gotoAndPlay (“"off");
b
}

actions for tho_ppjAktif (menghapus tali cermin)
on {release) {
removeMovieClip (_rootf_root.NaTal_ root.NoTa]j);
for {Kiip = _root.NoTa; kiip < _root, JumTa; klipt+) {
if {_root.DetekUjungl{kiip + 1} == 1 and root.DetekUjung2iklip + 13 == 1) {
_root[_reot.NaTa[klip + 11]._name = _root.NaTa[klip];
¥
_root.PutH{klip] = _root.Putiklip + 17;
_root. PutB(klip} = _root.PutBlkilp + 13,
root.UjungManalklip} = _root.UjungManalklip + 1];
~root.DetekUjungi{klip] = _root.DatekUjung1{klip + 13;.
.root DetekUjung2{klip] = _root.DetekUjung2{klip + 1];
if {_root.NaTa[klip + 1} <> "non"} {
-roct[_root.NaTa(klip]].swapDepths (klip);
Jeise {
_root.NaTa[klip] = _roct.NaTa[klip + 1];
b
b
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//Menghapus array terakhir.
_root.NaTa.pep ();
__root.PutH.pop {);
_root.PutB.pop (3;
_root.UjungMana.pop ();
_reot.DeteklUjungl.pep {):
_root.DetekUjung2.pop {);
rootumTa -= 4
if {_root.NoTa > _root.JumTa}
_root.NoTa ~= 1;
¥
if (_root.jJumTa < 1) {
setProperty (_root.UjungTalil, _x, _roct.AwalPosisilx);
setProperty (_root.UjungTalil, _y, roct.AwaiPosistly);
setProperty (_root.UjungTali2, _x, _root.AwalPosisiZx);
setProperty {_roof.UjungTali2, _v, _Foot AwalPosisi2y);
foot.Nota = 0;
_root, TUTH.gotoAndPlay ("off");
Lot TUTB. gotoAndPlay ("off");
this.gotoAndPlay {"off");
Yeise {
if {_root.PutH{_roct.NoTa} == "no") {
setProperty {_root.UjungTalil, _x, _root.AwalPasisitx):
setProperty {_root.UjungTalil, _y, root.AwaiPosisity);
else {
setProperty {_root.UjungTaiil, _x, __root[_v_‘root.PutH{__,_root.NoTa}].mx);
setProperty (_root.UjungTalil, _y, _root[ root.PutH{ root.NoTall. y):
¥
it {_root.PutBl_ root.NoTa] == "no") {
setProperty {_root.UjungTali2, x, _root.AwaiPosisi2x);
setProperty {_root,UjungTali2, _y, _root.AwalPosisi2y);
Yefse {
setProperty (_root.UjungTali2, _x, _root{_root.PutB{_raot.NoTa]l._x);
setProperty (_root.UjungTali2, |y, _root{_root.PutB{_roct.NoTa]l._y):
b
it {_root.UjungManal_reot.NoTa] == "hijau") {
,,,,, root, TUTH.gotoAndPiay ("aktif");
_reot. TUTB.gotoAndPlay ("on"y;
yelse if (_root,UjungMana[_roct.NoTal == “hiru") {
oot TUTH.gotoAndPiay (Mon");
_Foot. TUTB.gotoAndPlay ("aktif);
b
if {_root.BetekUjungl{_root.NoTa} == 0 |] _root.DetekUjung2{_root.NoTa] ==
0){
root.KeTali.tboTambahTatl. gotoAndPlay (“off");
this.gotoAndPlay {"off"):
Teise {
root.KeTali.tboTambahTali.gotoAndPiay ("on™);
3
if (_root.NoTa == 1) {
root.KeTali.tboKurangTal,gotoAndPlay ("off');
b
¥

set (_root.KeTali add ":vb _NomerTali", _root.NoTa);

A

“

b
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actions for tho_ppjaktif (mengecek posisi tali cermin)
on {release) {

terjawabl = 0;
terjawab2 = 0;
salah = O;
ambit = 0,
if (_root.DetekUjungi{_root.JumTa) == 1 and _root.DetekUjung2[_root.JumTa)
= 1) {

dites = _root. JumTa;
Jelse {

dites = _root. JumTa - 1;
1

//Mengecek jawaban.
for (cek = 1; cek <= dites; cek++)

if {_root.PutH[cek] == _root.Jugs[1]} {
if (_root.PutB[cek] == _root.Jugs[2]} {
terjawabl = 1;
)
teise if (_root.PutHicek} == _root.Jugs[2]) {
If (_root.PutB{cek} == _root.Jugs[1]} {
terjawabl = 1;
b
relse if (_root.PutHfcek] == _root.Jugs{3]) {
if (_root.PutBlcek] == _root.Jugs[4)) {
terjawab2 = 1;
3
relse if {_root.Putr[cek] == _root.lugs{4]) {
if {_root.PutB[cek] == _root.Jugs(3}) {
terjawab? = 1,
L
Jelse {
salah += 1;
}

by

//Menampilkan pesan koreksi.
if (terjawabl == 1 and terjawab2 == 1) {
if (salah > 0) {
_root.KesCoba -= 1;
kata = “Tali yang kamu tempatkan terfalu berlebih, karena sudah semua tali
vang benar ada di datamnya.”;
if (_rogt.KesCoba >= 1) {
kata += " Coba hapus taii yang tidak terpakai tersebut.";
delse {
kata += " Oke kesempatanmu sudah habis, maka sekarang kamu lihat
jawabannya di bagian berikut.”;
;
Yelse {
kata = "Dagus sekali " + _root.egsNamaSiswa + . Penempatan talj yang
kamu pasang sudah benar.”;
kata += " Oke sekarang lanjut ke bagian berikutnya,”;
3
Yelse £
foot.KesCoba -= 1;
if {dites > 1) {
if (terjawabl == 1 || terjawab2 == 1) {
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kata = "Sudah ada sebuah tali yang penempatannya benar.”;
Yyelse {
kata = "Belum ada satu pun tali yang ditempatkan dengan benar.";
b
relse {
if (terjawabl == 1 {{ terjawab2 == 1) {
kata = "Penempatan tali ini sudah benar,"”;

ambil = 1;
yelse {
kata = "Belum ada satu pun talt yang ditempatkan dengan benar.";
}
1
if (ambit == 0 and _root.KesCoba >= 1} {
kata += " Coba kamu perbaiki lagi.";
relse if (ambil == 1 and _root.KesCoba »= 1)} {
kata += " Silahkan cari tali yang lainnya.";
Yelse {

kata += " Maaf kesempatanmu sudah habis, sekarang kamu dapat melihat
jawaban di bagian berikut,";

¥
¥
root.digCekTali.gotoAndPlay (“aktif");
set (_root.digCekTali add ":vb_bahas", kata);
set (_roct.digCektali add ":vb_judul”, "Koreksi");

>

XI1.  Kode Program Untuk Proses P.11.

Scene 1
<<KODE> >
{di bawah ini adalah kede untuk simulator bangun datar 1, untuk bangun datar 2
sampai bangun datar 5 analog dengan kode ini.}
actions for frame 2
//AMBIL VARIABEL DY TITIK UJUNG GARIS CERMIN PADA KLIP UJUNGI.
jarulbdlx = _root.ujungl.jarulbdix;
jarulbdly = _root.ujungl.jaruibdiy;
pigaris = _root.ujungl.pjgaris; //panjang garis cermin.
sdgaris = _root.ujungl.sdgaris; //sudut antar dua titik ujung.
pibdl = _roct.ujungl.pjbdi;
sdbdl = _root.ujungl.sdbdi; //sudut persegipanjang.
sdcad = Math.abs(sdgaris);
if ((Jaruibdix < 0) and (Jarulbdly < 0)) {//kondisi I pada jarak titik bdi.
if (sdbdl > sdcad) { //sudut titik bd1l > dari sudut garis.
selisihSDbdl = Math.abs(sdbd1 - sdcad);
if (selisihSObdl > sdcad) {
sdsisabdl = selisihSDbdl - sdcad:
xbaybdl = _roct.ujungi._x + (pjbdi * Math,cos(sdsisabg1 *
(Math.P1/180)));
ybaybdi = _root.ujungl. y - (pjbdl * Math.sin(sdsisahdl *
(Math.P1/180)));
*else if (selisihSDhdl < sdcad) {
sdsisabdl = sdcad - selisihSDbd{;

xbaybdl = _rooct.ujungl._x + (pjbd1l * Math.cos{sdsisabd{ *
(Math.PI/180)));
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ybaybdl = _root.ujungl. y - {pibdi * { - Math.sin{sdsisabdi *
(Math.P1/1801));
}
relse if {sdbdi < sdcad) {//sudut titik bd1 < dari sudut garis,
selisihSDbd1 = Math.abs(sdhd1 - sdecad);
if (selisihSDbd1 < sdead) {
sdsisabdl = sdcad + selisihSDbd1;
xbaybdl = _root.ujungi. x + (pibd1l * Math.cos{sdsisabdl *
(Math.PI/1803));
ybaybdl = roctujungl. y - (pjbdi * (- Math.sin{sdsisabdl *
(Math.PY/180))));
b
¥
Telse if {({jarulbdix < 0) and {Jarulbdly > 0)) {//kendisi I pada jarak titik bd1.
selisthSDbdl = sdbdl + sdcad;
sdsisabdl = sdcad + selisihSDbd1;
if (sdsisabdl < 180) ¢
xbaybdl = _roct.ujungl. _x + {pjbdl * Math.cos(sdsisabdl * {Math.PI/180)));
ybaybdi = roct.ujungl. y + {pjbdl * Math.sin(sdsisabg1 * (Math.PL/180)));
Jelse {
sdsisabdl = 180 - (sdsisabdl - 180);
xbaybdl = _root.ujungl._x + {pjbdl * Math.cos(sdsisabdl * {(Math.PI/180)));
ybaybdl = _root.ujungl._y - (pjbdl * Math.sin(sdsisabd]l * (Math.PI/180)))
b
relse if {(jarvibdix > 0) and {jarulbdly » 03} {//kondisi 111 pada jarak titik bd1.
if (sdbdl > sdcad) {
selisihSDbdl = sdbdi - sdcad;
if (selisihSdbdl < sdead) {
sdsisabdl = sdcad - selisihSDbd1;
xbaybdl = _root.ujungl. x - {(pjhdi * Math.cos(sdsisabdl *
(Math.F1/180)));
ybaybdl = _rooct.ujungl._y - {pjbdl * Math.sin(sdsisabdl *
{Math.PI/180%});
yelse if (selisinSDbdl > sdcad) £
sdsisabdl = 180 + (selisihSDhd1 - sdcad);
if (sdsisabdl > 180) {
sdsisabdl = 180 - (sdsisabdl - 180);
xbaybdl = _root.ujungl. x + {pjbdi * Math.cos(sdsisabdi *
{Math.PI/1803));
ybaybdl = root.ujungl._y + (pjbd1 * Math.sin{sdsisabd1 *
{(Math.PI/180)));
Yelse {
sdsisabdi = 180 - sdsisabdy;
xbaybdi = _root.ujungl. x + {pjbdl * Math.cos{sdsisabdi *
(Math.PI/180%));
ybaybdl = _root.ujungi. y - (pibd1 * Math,sin(sdsisabdl *
(Math.PI/180)));
3}

¥
Jelse if {sdbdl < sdcad) {

selisihSDbdl = sdcad - sdbdl;

sdsisabdl = 180 - (sdcad + selisihSDbd1);

xbaybdl = _root.ujungl._x + (pihdl * Math.cos(sdsisabdl * {Math.PI/180)));
ybaybdl = rootujungi. y - (pjbdl * Math,sin{sdsisabdl * (Math.PI1/ 180)));

i
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Yelse if ((jarulbdix > 0) and {jaruibdly < 0)) {//kendisi IV pada jarak titik b1,
selisthSDbd1 = 180 - (sdbdl + sdcad);

if (selisthSDbd1 < sdcad) {
sdsisabdi = sdcad - selisihSDbd1;

xbaybdl = _root.ufungl._x + (pibdl * Math.cos(sdsisabd1 * (Math.PI/180)));

ybaybdi = _root.ujungl._y + (pjbdl * Math.sin(sdsisabdl * {(Math.PI/180)));
yelse if {selisihSDbdl > sdcad) {

sdsisabdl = selisihSDbd1 - sdcad:

xbaybdl = _root.ujungl._x + (pjbd1 * Math.cos(sdsisabdl * (Math.PI/180)));

ybaybdl = _root.ujungl._y - {pjhdi * Math.sin{sdsisabdl * (Math.PI/180})):
B

3
gotoAndPlay{3};
actions for frame 3
jarsemubdlix = _reot.ujungl.jarsemubdix;
jarsemubdly = _root.ujungl.jarsemubdiy;
pigaris = _root.ujungl.pjgaris//panjang garis cermin.
sdgaris = _root.wjungl.sdgaris//sudut antar dua titik Yjung,
pisemubdl = _root.ujungl.pisemubdl;
sdsemubdl = root.ujungl.sdsemubdl;
sdcad = Math.abs{sdgatis);
if ((jarsemubdlx < 0) and (jarsemubdly < 0)) {//kondisi semu I titik kedua bd1.
if (sdsemubdl > sdecad) {//sudut titik semu > dari sudut garis,
selisihsernubdl = Math.abs(sdsemubdi - sdcad);
if (selisthsemubdl > sdcad) {
sdsisasemubdt = selisihsemubd] ~ sdcad:

xbaysemubdl = _root.ujungl._x + {pisemubdl * Math.cos{sdsisasemubdi
* (Math.PI/ 180))):

ybaysemubdl = _root.ujungl._y - (pjsemubdl * Math.sin(sdsisasemubdi *
{(Math.PI/180)));

Jefse if (sefisihsemubdl < sdecad) {
sdsisasemubdl = sdcad - selisihsemubdi;
xbaysemubdi = _root.ujungi._x + (pjsemubdl * Math.cos(sdsisasemubd1
* {Math.PI/180)));
ybaysemubdl = _root.ujungi._y - (pjsemubdl * {-
Math.sin(sdsisasemubdl * (Math.PI/180)))):

b

telse if (sdsemubdl < sdcad) {//sudut titik semu < dari sudut garis,

selisihsemubd = Math.abs(sdsemubd], - sdcad);

If (selisihsemubdl < sdcad) {
sdsisasemubdl = sdcad + seiisihsemubdl;

xbaysemubdl = _root.ujungl._x + (pisemubgi * Math.cos(sdsisasemubdi
* (Math,PI/180))):

ybaysemubdl = _root.ujungl._y - {pjsemubdl * (- Math.sin{sdsisasemubdi
* {Math.PI/180))));
}
b

relse if {(jarsemubdix < 03 and {arsemubdiy > 0)} {//kondisi semu II titik kedua
bd1,

selisthsemubdl = sdsemubd1 + sdcad;
sdsisaemubd] = sdcad + selisihsemubdy:
if (sdsisasemubdi < 180) {

xbaysemubdi = _rootujungl. x + {pisemubdl * Math.cos{sdsisasemubd] *
(Math.P1/180)));
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ybaysemubdl = _root.ujungi._y + {pisemubdl * Math.sin{sdsisasemubdt *
(Math.PI/180)));
Jelse £
sdsisasemubdl = 180 - {sdsisasemubdi - 180);
xbaysemubdl = _roct.ujungl. x + {pisemubdi * Math.cos{sdsisasemubd: *

N
)
ybaysemubdl = _rootujungl. vy - (pjsemubdl * Math.sin(sdsisasemubdl *
(Math.PI/1803));

{Math.Pi/180))

b

relse if ((jarsemubdlx > 0) and {jarsemubdly > 0)) {//kondisi {If semu titik keduz
bdl.

if {sdsemubd1 > sdcad) {
selisthsemubdl = sdsemubdl - sdcad;
if (selisihsemubdl < sdcad) ¢
sdsisasemubdl = sdcad - selisihsemubdi;
xbaysemubdi = _root.ujungi._x - (pjsemubdi * Math.cos(sdsisasemubdl *
{Math.P1/180)));
ybaysemubdl = _roct.ujungl._y - {(pjsemubdl * Math.sin(sdsisasemubdl *
{(Math.PI/180}));
relse if (selisihsemubdl > sdcad) {
sdsisasemubdl = 180 + (selisihsemubdl - sdcad);
if (sdsisasemubdl > 18G) {
sdsisasemubdl = 180 - (sdsisasemubdl - 180);
xbaysemubdl = _root.ujungl._x + (pjsemubdl *
Math.cos{sdsisasemubdl = (Math.P1/180)));
ybaysemubdl = _root.ujungl. vy + {pjsemubdl *
Math.sin(sdsisasemubdl * (Math.PI/180)));
Yelse {
sdsisasemubdl = 180 - sdsisasemubdl;
xbaysemubdl = _root.ujungl._x + (pisemubdl *
Math.cos{sdsisasermubdl * (Math.PI/180)));
ybaysemubdl = _root.ujungi. y - (pjsemubdl * Math.sin{sdsisasemubdi
* (Math.PI/180)));
B
¥
Yetse if {sdsemubdl < sdcad) {
sefisihsemubdl = sdcad - sdsemubdi;
sdsisasemubdt = 180 - {sdcad + selisihsemubdi);
xbaysemubdl = _root.ujungl._x + (pjsemubdi * Math.cos(sdsisasemubdl *
{Math.PI/180)));
ybaysemubdl = root.ujungl. y - {pisemubdl * Math.sin(sdsisasemubdl *
{Math.P1/180)));
b

relse i ((jarsemubdix > 0) and (jarserubdiy < 0)) {//kondisi 1V semu titik kedus
bdi.

selisitsemubdl = 180 - (sdsemubdl + sdcad);

if {selisihsemubdl < sdcad) {
sdsisasemubdl = sdcad - selisihsemubdl; ‘
xbaysemubdl = root.jungl. x + (pjsernubdl * Math.cos(sdsisasemubdl *
(Math.PI/180Y));
ybaysemubd: = _root.ujungl. y + (pjsemubdi * Math.sin(sdsisasemubd] *
(Math.PI/180)));

telse if (selisithsemubdl > sdcad) ¢
sdsisasemubdl = selisihsemubdl - sdcad;
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xbaysemubdl = _root.ujungl. _x + (pisemubdl * Math.cos(sdsisasemubdi *
(Math PI/180Y));
ybaysemubdl = _rootujungl._y - (pjsemubdl * Math.sin{sdsisasemubdl *
(Math.PI/180)));
b
+
gotoAndPlay(4},
actions for frame 4
setProperty{_root.baybdpp, _rotation, 0);
jarxbay = xbaybd1 - xbaysemubdi;
jarybay = ybaybdl - ybaysemubdi;
pibay = Math.sqgrt((jarxbay * jarxbay} 4 (Jarybay * jarybay));
sdbay = Math.abs((Math.asin(jarybay / pibay) * 180) / Math.PI);
setProperty(_root.Baybdpp, _x, xbaybd1);
setProperty(_root.baybdpp, _y, ybaybdl);
if ((Jarxbay < 0) and (jarybay > 0)) {//Kd.1
rothdl = - sdbay;
Yelse if ((Garxbay > 0} and (jarybay > 0)) {//Kd.2
rotbdl = sdbay + 180;
Yeise if ((jarxbay > () and (jarybay < 0)) {//Kd.3
rothdl = 180 - sdbay;
Jelse {//Kd.4
rothdl = sdbay;
b
setProperty{_root.baybdpp, _rotation, rotbd1);
gotoAndStop(5);
actions for frame 6
JIAMBIL VARIABEL DI TITIK UJUNG GARIS CERMIN PADA KLIP UJUNG1.
jarulbdix = roct.ujungl.jaruibdix;
jarulbdly = _root.ujungl.jaruibdiy;
pigaris = _root.ujungl.pjgaris//panjang garis cermin.
sdgaris = _root.ujungl.sdgaris//sudut antar dua titik uiung.
pibdl = _root.ujungl.pjbdl;
sdbdl = _root.ujungl.sdbdl;//sudut persegipanjang.
sdcad = Math.abs(sdgaris);
if ((Jarulbdix < 0) and (Jarulbdly < 0)) {//di Kd.3
selisihSDbdl = sdbdi + sdcad;
sdsisabdl = sdcad + selisihSDbd1;
if {sdsisabdi < 90) {
xbaybdl = _root.ujungl._x + {pjbd1l * Math.cos(sdsisabd1 * (Math,P1/180)));
ybaybdl = _roct.ujungl._y - {pibd1l * Math.sin(sdsisabd1l * {Math.P1/180}});
relse if ((sdsisabdi < 180) and (sdsisabdi > 90)) {
sdsisabdl = 180 - sdsisabdi;
xbaybdl = _rcot.ujungi._x - {pibdi * Math.cos{sdsisahdl * {Math.PI/180)));
ybaybdi = _root.ujungl._y - {pibdl * Math.sin{sdsisabdl * (Math.P1/180)));
Jelse if {sdsisabdi > 180) {
sdsisabdl = 180 - (sdsisabdl - 180);
xbaybdil = _root.ujungl._x + (pjbd1l * Math.cos(sdsisabd1 * {Math.PI/180)));
ybaybdl = _roct.ujungl._y + {pjhdl * Math.sin(sdsisabcl * (Math.P1/180)));
}
relse if ((jarulbdix < 0) and (jarulbdly = 0)) {//di Kd.1
if (sdbdl < sdcad) {
selisihSDbd1 = sdcad - sdbdi;
sdsisabdi = sdcad + selisinSDbd1;
if {sdsisabdl » 90) {
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sdsisabdl = 180 - sdsisabdl;
xbaybdi = _root.ujungl. x - (pibdl * Math.cos(sdsisabdl *
{(Math.PI/180}));
ybaybdl = _roct.ujungl. v - {pibdl * Math.sin{sdsisabdl *
(Math.PI/180)));
relse {
xbaybdl = _root.ujungl._x + (pibdi * Math.cos{sdsisabdl *
{(Math.PI/180)));
yhaybdl = _root.ujungl. y - {pibdl * Math.sin{sdsisabd1 *
{(Math.PI/180)));
3
Jelse if {sdbdl > sdcad) {
selisihSDbd1 = sdbdl - sdcad;
if {selisiSDbd1 < sdcad) {
sdsisabdl = sdcad - selisihSDbd1;
xbaybdl = _rootiujungl._x + {pjbdl * Math.cos(sdsisabd1 *
(Math.P1/180)));
yhaybdi = _rootuujungl._y - (pjbdl * Math.sin(sdsisabdi *
(Math.P1/180)));
reise if (selisihSDbdl > sdcad) {
sdsisabdl = selisihSObd1 - sdcad;
xbaybdl = _root.ujungl._x + (pjbdl * Math.cos(sdsisabdi *
{Math.PI/180)));
ybaybdl = _root.ujungl._y + {pjbdl * Math.sin{sdsisabdl *
{Math.PI/180}));
ke
J}
Yelse if (Garulbdix > 0) and (jarulbdiy > 0)) {//di Kd.2
selisihSobdl = 180 - (sdbdl + sdcad);
if (selisihSDbdl < sdcad) {
sdsisabdl = sdcad - selisihSDbdl;
xbaybdl = _root.ujungl. x 4 (pjbdl * Math.cos(sdsisabdl * {Math.Pl/180)));
ybaybdl = _root.ujungl._y - (pibdi * Math.sin{sdsisabdl * (Math.P1/180)));
ralse if (sefisihSDbdl > sdcad) {
sdsisabdl = selisihSDbd1 - sdcad;
if (sdsisabdl < 90) {
xbaybdi = _root.ujungl. x + {pjbdl * Math.cos{sdsisabdl *
(Math.PI/180)));
ybaybdl = _root.ujungl._y + (pjbdl * Math.sin(sdsisabdi *
(Math.PI/180)));
Yelse {
sdsisabxdl = 180 - sdsisabdil;
xbaybdl = _root.ujungl. x - {(pjbd1l * Math.cos{sdsisabdl *
{Math.PI/180)));
yhaybdl = _root.ujungl._y + {pjbdl * Math.sin(sdsisabdi *
(Math.PI/180)));
¥
}
jeiseif ((jarulbdix > 0) and {jarulbdiy < 03 {//di Kd.3
if (sdbd1 < sdcad) {
selisthSDbdl = sdcad - sdbdi;
sdsisabdl = sdcad + selisihSDbdi:
if (sdsisabdi < 90) {
xbaybdl = _root.ujungi. x - {pjbdl * Math.cos{sdsisabdl *
{Math.PI/180)));
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ybaybdl = _rootwjungi._y + (pjbd1l * Math.sin(sdsisabd1 *
{Math.P1/180)));
reise {
sdsisabdl = 180 - sdsisabdi;
xbaybdl = _root.ujungl,_x + (pibdi * Math.cos(sdsisabdl *
{(Math.PI/180)));
ybaybdl = reot.ujungl._y + {pjbdz * Math.sin(sdsisabgy *
{(Math,PI/180)));
3
Yelse if {(sdbdl > sdcad) {
selisihSDbd1 = sdbd? - sdcad;
if (selisihSDbd1 < sdcad) {
sdsisabdl = sdcad - selisihSDbd1;
xbaybdl = _root.ujungl. x - (pjbdl * Math.cos{sdsisabdi *
(Math.PI/180)));
ybaybdi = _root.ujungl,_y + {pjbd1 * Math.sin(sdsisabdi *
(Math.PI/180)));
relse {
sdsisabdl = selisihSDbd1 - sdcad:
xbaybdi = _root.ujungl._x - {pjbd1l * Math.cos(sdsisabdl *
(Math.PI/180))):
ybaybdl = _root.ujungl._y - (pjbdi * Math.sin(sdsisabd1 *
{Math.PI/180)));
)
}
}
gotoAndPlay(7);
actions for frame 7
jarsemubdix = _root.ujungl.jarsemubdix:
jarsemubdly = _roct.ujungl.jarsemubdly;
pigaris = _root.ujungl.pjgaris//panjang garis cermin,
sdgaris = _root.ujungl.sdgaris//sudut antar dua titik uiung.
pisemubdl = _root.ujungl.pjsemubdi;
sdsemubdl = _root.ujungi.sdsemubdi;
sdcad = Math.abs(sdgaris);
if ((jarsemubdlx < 0} and (jarsemubdiy < 0)) {//di Kd.3
selisthsemubdl = sdsemubdi + sdcad;
sdsisasemubdl = sdcad + selisihsemubdi;
if (sdsisasemubdl < 90) {
xbaysemubdl = _root.ujungl._x + {pisemubdi * Math,cos(sdsisasemubdl *
(Math.PI/180)));
ybaysemubdl = _root.ujungi._y - (pjsemubdl * Math.sin(sdsisasemubdl *
(Math.PI/180)));
Jelse if {{sdsisasemubdl > 90) and (sdsisasemubdl < 180)) {
sdsisasemubdl = 180 - sdsisasemubdi;
xbaysemubdi = _root.ujungl._x - (pjsemubdl * Math.cos(sdsisasemubdl *
(Math.PI/180)));
ybaysemubdl = _root.ujungi._y - (pisemubdi1 * Math.sin{sdsisasemubdi *
{Math.PI/183))):
relse if {sdslsasemubdl > 180) {
sdsisasemubdi = 180 - (sdsisasemubdl - 186);
xbaysemubdl = _root.ujungl. x + (pjsemubdl * Math.cos(sdsisasemubdl *
{Math.PI/180));

ybaysemubdl = _root.ujungi._y + (pjsemubdl * Math,sin(sdsisasemubdi *
{Math.P1/180)));
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¥
relse if ((arsemubdix < 0) and (jarsemubdily > 0)) {//di Kd.1
if (sdsemubdl < sdcad) {
selisthsemubdl = sdcad - sdsemubdi;
sdsisasemubdl = sdcad + selisihsemubdl;
if (sdsisasemubdl > 90) {
sdsisasemubdl = 180 - sdsisasemubdi;
xbaysemubdl = _root.ujungl. x - {pijsemubdl * Math.cos{sdsisasemubdi *
{Math.P1/180)));
yhaysemubdl = _roct.ujungl. y - {(pisemubdl * Math.sin{sdsisasemubdl *
{Math.P1/180)));
Yelse {
xbaysemubdl = _reotiujungl._x + (pjsemubdl * Math.cos(sdsisasemubdi
* (Math.P1/180))};
ybaysemubdl = _roct.ujungl._y - {pisemubdl * Math.sin(sdsisasemubd]l *
{(Math.PI/180)));
b
Yelse if (sdsemubdl > sdcad) {
selisihsemubdl = sdsemubdl - sdcad;
if (selisisemubdi < sdcad) {
sdsisasemubdl = sdcad - selisihsemubdl;
xbaysemubdl = _root.wjungl. x 4+ (pisemubdl * Math.cos(sdsisasemubdl
* (Math.P1/180)));
yhaysemubdl = _root.ujungl. vy - (pjsemubdl * Math.sin(sdsisasemubdi *
(Math.PI/180)));
teise if (selisthsemubdil > sdcad) {
sdsisasemubdl = selisihsemubdl - sdcad;
xbaysemubdl = _root.ujungl. x + {pisemubdl * Math.cos{sdsisasemubdi
* (Math.PI/180)));
ybaysemubdi = _root.ujungl. _y + (pjsemubdl * Math,sin{sdsisasemubdl *
(Math,PI/180)));
b
}
Yelse if ((jarsemubdlx > 0) and (jarsemubdly > 0}) {//di Kd.2
selisthsemubdl = 180 - (sdsemubdl + sdcad);
if (selisthsemubdl <« sdcad) {
sdsisasemubdl = sdcad - selisihsemubdl;
xbaysemubdl = _root.ujungl. x + (pisemubdl * Math.cos(sdsisasemubdl *
{Math.PI1/180}));
yhaysemubdl = _root.ujungl._y - (pisemubdl * Math.sin(sdsisasemubdl *
(Math.PL/180)));
Yelse if (selisihsemubdl > sdcad) {
sdsisasemubdl = selisihsemubidl - sdcad;
if (sdsisasemubdl < 90} {
xbaysemubdl = _root.ujungl. x + (pjsemubdi * Math.cos(sdsisasemubdl
* (Math.P1/ 1803},
yvbaysemubdl = _root.ujungl._y + (pjsemubdl * Math.sin(sdsisasemubdl *
{Math.PI/180)});
Yelse {
sdsisasemubdl = 180 - sdsisasemubdl;
xbaysemubdl = _root.ujungi. _x - (pjsemubdl * Math.cos(sdsisasemubdl *
(Math.PI/180)));
ybaysemubdl = _root.ujungl. y + (pjsemubdl * Math.sin{sdsisasemubdl *
(Math.PI/180)));

}
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¥
relse if ((jarsemubdix > 0) and (Jarsemubdiy < 0)) {//di Kg&.3
if (sdsemubdi < sdcad) {
selisihsemubdl = sdcad - sdsemubdi;
sdsisasemubdl = sdcad + selisihsemubdi;
if (sdsisasemubdl < 990) {
xbaysemubdl = _root.ujungl. x ~ (pjsemubdl * Math,cos{sdsisasemubel *
{Math.PI/180)});
ybaysemubdl = _root.ujungl._y + (pisemubdl * Math,sin(sdsisasemubdl *
{Math.PI/18G)));
Yelse {
sdsisasemubdl = 180 - sdsisasemubdl;
xbaysemubdl = _root.ujungl._x + (pjsemubdi * Math.cos(sdsisasemubdi
* (Math.P1/180)));
ybaysemubdl = _root.ujungi. y + (pisemubdi * Math.sin{sdsisasemubdi *
{Math.PI/180))):
3
telse if {sdsemubdl > sdcad) {
selisthsemubdl = sdsemubdi - sdcad;
If (selisihsemubdl < sdcad) {
sdsisasemubdl = sdcad - selisihsemubdi;
xbaysemubdl = _root.ujungi._x - (pijsemubdl * Math.cos(sdsisasemubdil *
(Math.PL/180)));
ybaysemubdl = _root.ujungl. y + (pjsemubdl * Math.sin(sdsisasemubdl *
{Math.P1/180)));
Yelse {
sdsisasemubdl = selisthsemubdl - sdcad;
xbaysemubdl = _root.ujungl._x - (pjsemubdl * Math,cos(sdsisasemubd1 *
(Math.PI/180}});
ybaysemubdl = _root.ujungl,_y - (pisemubdi * Math,sin{sdsisasemubd1 *
{Math.P1/180)));
b
+

b
gotoAndPlay{4);

actions for frame 9
J/AMBIL VARIABEL DI TITIK UJUNG GARIS CERMIN PADA KLIP UJUNGT,
jarulbdix = _roct.ujungl.jaruibdix;
jarulbdly = _root.ujungl.jarulbdiy;
pjgaris = _root.ujungl.pjgaris//panjang garis cermin.
sdgaris = _root.ujungl.sdgaris//sudut antar dua titik tjung.
pibdl = _root.ujungl.pjbdi;
sdbdl = _root.ujungi.sdbdl;//sudut persegipanjang.
sdcad = Math.abs(sdgaris);
if (Jarulbdix < 0) and (Jarulbdily < 0)) {//di Kd.4
if {sdbdl < sdcad) {
selisihSDbd 1 = sdcad - sdbdi;
sdsisabdl = sdcad + selisihSDhdy;
if (sdsisabd1 < 50} {
xbaybdi = _root.ujungi. x + {pjbd1l * Math.cos(sdsisabdl *
(Math.PI/180)));
ybaybdl = _root.ujungl._y + (pibdi * Math.sin{sdsisabdl *
{Math.PI/180))};
Jelse {
sdsisabdl = 180 - sdsisabdi;
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xbaybdl = _roct.ujungl._x - {(pjbd1l * Math.cos{sdsisabdl *
{Math.P1/180}));
ybaybdl = _root.ujungl._y + (pjbdl * Math.sin{sdsisabd1 *
{Math.PI/180)));
}
telse if {sdbdl > sdcad) {
selisihsDbdl = sdbdl - sdcad;
if {selisihSDbd1 < sdcad) {
sdsisabdl = sdcad - selisihsDbdi;
xbaybdl = _root.ujungi._x + (pibdl * Math.cos{sdsisabdl *
{Math.PI/180)));
ybaybdi = root.ujungl._y + {pjbdl * Math.sin{sdsisabdl *
(Math.PI/180)});
Jelse {
sdsisabdl = selisihSDbd1 - sdcad;
xbaybdi = _root.ujungl. x + {pjibd1l * Math.cos(sdsisabd1l *
{Math.PI/180}});
yhayhdl = _root.ujungl._y - (pjbdl * Math.sin{sdsisabd1 *
{Math,.PI/180)));
¥
H
Yelse if {{(jarulbdix < 0) and (jarulbdly > 0)) {//di Kd.1
selisihSDbdl = sdbdl + sdcad;
sdsisabdl = sdcad + selisihSDbdl;
if {sdsisabdi < 90} {
xbaybhdl = _root.ujungl. x + (pjbd1l * Math.cos(sdsisahdl * (Math.PI/180));
yvbaybdl = root.ujungl. y + (pjbdl * Math.sin(sdsisabdl * {Math.PI/180Y});
Yelse if ({sdsisabdi > 90) and (sdsisabdi < 180)) {
sdsisabdl = 180 - sdsisabdi;

xbaybdl = _root.ujungl._x - {pjbdl * Math.cos(sdsisabdl * (Math.P1/180));
ybaybdl = _root.ujungl._ vy + (pjbdl * Math.sin{sdsisabdi * (Math.PI/180))};
Yelse {

sdsisabdl = sdsisabdl - 180;
xhaybdl = _root.jungl._x - (pibdl * Math.cos(sdsisabdl * {Math.PI/180)));

ybaybdl = root.ujungl._y - (pibdl * Math.sin{sdsisabdl * (Math.PI/180)}};
H
Yelse if {(Jarulbdlx > 0) and (Jarutbdly > G)) {//di Kd.2
if (sdbdl < sdcad) £
selisthGDbd1l = sdcad - sdbdi;
sdsisabdl = sdcad + selisihSDbdi;
if (sdsisatzdl < 90) {
xbaybdl = _root,ujungl._x - (pibd1l * Math.cos(sdsisabdl *
{(Math.P1/180)));
ybaybdl = _root.ujungl._ vy - {(pjbdl * Math.sin{sdsisabd1 *
{Math.PI/180)));
Yelse {
sdsisabdl = 180 - sdsisabdi;
xbaybdl = _root.ujungi._x + {pjbdl * Math,cos(sdsisabdi *
{Math,P1/180)));
ybaybdl = _root.ujungi._y - {pjbd1 * Math.sin{sdsisabdl *
(Math.P1/180}});
¥
Yeise if (sdbdl > sdcad) {
selisihSDbdi = sdbdi - sdcad;
if {(selsihSDhd1l < sdcad) {
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sdsisabdl = sdcad - selisihSDbd1;
xbaybdl = _root.ujungl._x - (pibdl * Math.cos(sdsisabdi *
{Math.PI/180)));
ybaybdl = _root.ujungl._y - {(pibdl * Math.sin{sdsisabdl *
{Math.PI/180%)}};
Yelse if (selisihSDLAL > sdcad) {
sdsisabdl = selisihSDbd1l - sdcad;
xbaybdi = _roctujungl._x - (pjbdl * Math.cos(sdsisabdl *
(Math.PI/180)));
ybaybdi = _root.ujungl._y + (pjbdl * Math.sin(sdsisabdl *
(Math.PI/180)));
>
3
Yelse if ((Jaruibdix > 0) and (Jaruibdiy < 0)) {//di Kd.3
selisihSDbdl = 180 - (sdbdi + sdcad);
if {selisihSDbdt < sdcad) {
sdsisabd]l = sdcad - selisihSCbdi;
xhaybdl = _root.ujungl. x + (pjbdl * Math.cos(sdsisabdl * (Math.PI/180)));
ybaybdl = _root.ujungl. y + (pjbdl * Math.sin(sdsisabdl * (Math,PI/180)));
Jelse {
sdsisabdl = selisihSDbd1 - sdcad;
if (sdsisabdl < 90) {
xbaybdi = _root.ujungl._x + {pjbdl * Math.cos{sdsisabdl *
{(Math.PI/180)));
ybaybdl = _root.ujungl._y - {pjbdl * Math.sin(sdsisabdl *
(Math.Pi/180)));
lelse {
sdsisabdl = 180 - sdsisabdi;
xbaybdl = _root.ujungl._x - (pibdl * Math.cos(sdsisabd] *
(Math.PI/180)));
ybaybdl = root.ujungi._y - {pjbdi * Math.sin{sdsisabdi *
{Math.PI/180)));
3
b
}
gotoAndPlay{10);
actions for frame 10
jarsemubdix = _roct.ujungl.jarsemubdix;
jarsemubdiy = _roct.ujungl.jarsemubdly;
pjgaris = _root.ujungl.pjgaris//panjang garis cermin.
sdgaris = _root, ujungl.sdgaris//sudut antar dua titik ujung.
pjsemubdl = _root.ujungl.pjsemubdi;
sdsemubdl = _root.ujungl.sdsemubdl;
sdcad = Math.abs(sdgaris);
if ((jarsemubdix < 0) and (jarsemubdiy < 0)) {//di Kd.4
if (sdsemubdl < sdcad) {
selisihsemubdl = sdcad - sdsemubdi;
sdsisasemubdl = sdcad + selisihsemubdl;
if {sdsisasemubdl < 90) {
xbaysemubdl = _root.ujungi. _x + (pjsemubd?i * Math,cos{sdsisasemubdl
* (Math.P1/1803));
ybaysemubdl = _root.ujungl._y + (pjsemubdl * Math.sin{sdsisasemubdl *
(Math.PI/180)));
Yelse {
sdsisasemubdl = 180 - sdsisasemubdi;
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xbaysemubdi = _root.ujungl. x - {pjsemubdl * Math.cos{sdsisasemubdl *

{Math.PI/180)));
ybaysemubdl = _root.ujungl._y + (pisemubdl * Math.sin({sdsisasemubd] *

{Math.PI/180)));

¥

Yelse if (sdsemubdl > sdcad) {

selisihsemubdl = sdsemubdl - sdcad;

if (selisihsemubdi < sdcad) {
sdsisasemubdl = sdcad - selisihsemubdl;
xbaysemubdl = _rcot.ujungl. x + {(pjsemubdi * Math.cos{sdsisasemubdi
* (Math.PI/180)));
yvhaysemubdi = _root.ujungl. y + {pjsemubdl * Math.sin{sdsisasemubdi *
(Math.PI/180)));

Yeise {
sdsisasemubdl = selisihsemubdl - sdcad;
xbaysemubdl = _root.ujungi, x + (pjsemubdi * Math.cos{sdsisasemubdl
* {(Math.PE/180)));
yhaysemubdl = _root.ujungl. y - {pjsemubdl * Math.sin(sdsisasemubdi *
{Math.P1/180)));

¥

}
Yelse if {{jarsemubdix < 0) and (jarsemubdiy > 0)) {//di Kd.1

selisihsemubdl = sdsemubdl + sdcad;

sdsisasemubdl = sdcad + selisihsemubdl;

if {sdsisasemubdl < 90) {
xbaysemubdl = _root.ujungi. x + (pisemubdi * Math,cos{sdsisasemubdi *
(Math.PI/180)));
yvbaysemubdl = _root.ujungl._y + (pjsemubdl * Math.sin(sdsisasemubdi *
(Math.P1/180)));

Yelse if ((sdsisasemubdl > 90) and (sdsisasemubdl < 180)) {
sdsisasemubdl = 180 - sdsisasemubdi;
xbaysemubdl = _roct.ujungl._x - (pjsemubdl * Math.cos(sdsisasemubdl *
(Math.PI/180)));
ybaysemubdl = _roct.ujungl._ y + (pjsemubdl * Math.sin{sdsisasemubd1 *
(Math.PI/180)));

Yeise {
sdsisasemubdl = sdsisasemubdi - 180;
xbaysemubdl = root.ujungl._x - (pjsemubdl * Math.cos{sdsisasemubdi *

(Math,PI/180)));
ybaysemubdl = _root.ujungl._y - (pjsemubdi * Math.sin{sdsisasemubdi *
{(Math.P/180))};

¥
Yelse if ((Jarsemubdlx > G} and (jarsemubdiy > 0)) {//di Kd.2
if (sdsemubdl < sdcad) {
selisihsemubd]l = sdcad - sdsemubdi;
sdsisasemubdl = sdcad + selisihsemubdl;
if ‘sdsisasemubdl < 90) {
xbaysemubdl = _root.jungl._x - (pisemubdl * Math.cos{sdsisasemubdi *
{Math.P1/180)));
ybaysemubdl = _reot.ujungl. y - (pisemubdl * Math.sin(sdsisasemubdl *
{Math,.P1/180)));
relse {
sdsisasemubdl = 180 - sdsisasemubdi;
xbaysemubdl = _root.ujungil. X + {pjsemubdi * Math.cos(sdsisasemubdl

* (Math.P1/180)));
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ybaysemubdl = _root.ujungl._y - {pjsemubdi * Math.sin{sdsisasemubdl *
(Math.PI/180)));

3
else if (sdsemubdl > sdcad) {
selisihsemubdl = sdsemubdl - sdcad;
if (selisihsemubdl < sdecad) {
sdsisasemubdl = sdcad - selisihsemubdl;
xbaysemubdl = _root.wjungl._x - {pisemubdl * Math.cos{sdsisasemubdl *
{Math.PI/1800));
ybaysemubdl = _root.ujungl. vy - {pisemubdl * Math.sin(sdsisasemubdl *
{Math.PI/180)));
Yelse if (selisihsemubdl > sdcad) {
sdsisasemubdl = selisihsemubdl - sdcad;
xbaysemubdi = _root.ujungi._x - (pjsemubdl * Math.cos(sdsisasemubdl *
(Math.PI/180)));
ybaysemubdl = _root.ujungl. y + (pjsemubdl * Math.sin(sdsisasemubdl *
(Math.Pi/180)));
¥
b
Yefse if ((jarsemubdl1x > 0) and {jarsemubdly < 0)) {//di Kd.3
selisihsemubdl = 180 - (sdsemubdl + sdcad);
if (selisihsemubdl < sdcad} {
sdsisasemubdl = sdcad - selisihsemubdl;
xbaysemubdl = _root.ujungl._x + (pjsemubdl * Math.cos{sdsisasemubdi *
(Math.P1/180)));
ybaysemubdl = _root.ujungl._y + (pjsemubdl * Math.sin{sdsisasemubdi *
{Math.PI/180)));
Yelse {
sdsisasemubdl = selisihsemubdl - sdcad;
if (sdsisasemubdi < 60) {

xbaysemubdl = _root.ujungl._x + (pjsemubdl * Math.cos{sdsisasemubdi
* {Math.PI/180)});

ybaysemubdl = _rooct.ujungl._y - {pjsemubdi * Math.sin(sdsisasemubdl *
{Math.PI/180)));

Yelse {
sdsisasemubdl = 180 - sdsisasemubdl;
xbaysemubdl = _root.ujungi._x - (pjsemubdl * Math.cos(sdsisasemubdl *
(Math.PT/180)));
ybaysemupdl = _root.ujungl. y - (pjsemubdl * Math.sin(sdsisasemubdi *
{Math.P1/180}));

b

¥

b4
gotoAndPlay(4);

actions for frame 12
/IAMBIL VARIABEL DI TITIK UJUNG GARIS CERMIN PADA KLIP UIUNGI.
jarulbdix = _root.ujungi.jarulbdix;
jarulbdly = _root.ujungi.jaruibdly;
pigaris = _root.ujungi.pjgaris//paniang garis cermin.
sdgaris = _root.ujungi.sdgaris//sudut antar dua titik uiung.
pibdl = _root.ujungl.pjbdl;
sdbdl = _root.ujungl.sdbdl;//sudut persegipanjang.
sdcad = Math.abs{sdgaris);
if ((Jarulbdlx < 0) and (Jarulbdly < 0}) {//di Kd.4

selisihSDhdl = 180 - (sdbdf + sdcad);
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if (selisihSDbdl < sdcad) £
sdsisabdl = sdcad - selisihSDhd1;
xbaybdl = _root.ujungl. x - (pjbdl * Math.cos{sdsisabdl * (Math.PI/180)));
ybaybdl = _root.ujtingl. y + {pjbd1 * Math,sin{sdsisabdl * (Math.Pl/180});
yelse {
sdsisabdl = selisihSDbd1 - sdcad;
if {(sdsisabdl < 90} {
xbaybdl = _root.ujungl._x - (pjbdl * Math.cos{sdsisabdl *
(Math.P1/180)));
ybayidl = _root.ujungl. v - (pjhdl * Math.sin{sdsisabdl *
(Math.PI/180)));
Yelse {
sdsisabdl = 180 - sdsisabdi;
xbaybdl = _root.ujungl._x + {pjbdi * Math.cos(sdsisabdl *
{Math.PI1/180)});
ybhaybdi = _root.ujungl._y - (pibdl * Math.sin{sdsisabdl *
(Math.PI/180)));
L
b
Yelse if ((jarulbdix < 0) and (Jaruibdly > 0)) {//di Kd.1
if (sdbdi < sdcad) {
selisihSDbd1 = sdcad - sdbdi;
sdsisabdl = sdcad + selisthSDbdi;
if (sdsisabdl < 90) {
xbaybdl = _root.ujungi. x + (pjbdl * Math.cos(sdsisabdi *
{Math, PI/180Y);
ybaybdi = root.ujungl. y - {pibdi * Math.sin(sdsisabdl *
{(Math.PI/180)));
Yelse {
sdsisabdi = 180 - sdsisabdl;
xbaybdl = _root.ujungl. x - (pjbdl * Math.cos(sdsisabdl *
(Math.P1/180)));
ybaybdl = _root.ujungl._y - {(pjbdl * Math.sin(sdsisabdl *
{Math.P1/180}));
}
relse {
selisihSDbdl = sdbdi - sdcad;
if (selisihSDbd1l < sdcad) {
sdsisahdl = sdcad - selisihnSDbd1;
xbaybdl = _root.ujungl._x + (pjbd1 * Math.cos(sdsisabdl *
{Math.PE/180}1));
ybaybdl = _root.ujungl._y - (pjbdl * Math.sin{sdsisabdl *
{Math.PI/180)));
Yelse {
sdsisabdl = selisihSDbd1 - sdecad;
xbaybd1l = _root.ujungl._x + (pibdl * Math.cos{sdsisabdl *
(Math.PI/1801)};
ybaybdl = _root.ujungl. vy + (pjbdl * Math.sin(sdsisabdl *
{Math.PI/180)));
3
3
Jelse if ((Jarulbdix > 0) and (Jarulbdly > 0)) {//di Kd.2
selisihSDbd1l = 180 - (sdbdl + sdcad);
if {selisihSDbdl < sdcad) {
sdsisabdl = sdcad - selisihSDbd1;
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xbaybdl = _root.ujungl. X + (pjbd1 * Math.cos(sdsisabdl * {Math.PI/180)));
ybaybdi = _root.ujungi..y - (pibd1 * Math.sin{sdsisabd1 * {Math.P1/180)});
Yelse {
sdsisabdl = selisinSDbdl - sdcad;
if (sdsisabdl < 90) {
xbaybdl = _root.ujungl. X + (pjbd1 * Math.cos(sdsisabdi *
(Math.PI/180)));
yhaybdl = _root.ujungl. y + {pjbdl * Math.sin(sdsisabdl *
(Math.PL/180)));
Jelse {
sdsisabdl = 180 - sdsisabdi;
xbaybdl = _root.ujungl. X - (pibd1i * Math.cos(sdsisabdl *
(Math.P1/180)));
ybaybdl = _root.ujungl..y + {pjbd1 * Math.sin{sdsisabdl *
(Math.PI/183}));

¥

¥
Yvelse if ((jaruibdix > 0) and (jarulbdly < 0)) {//di Kd.3

if (scbdl < sdcad) {
selisihSDbdl = sdcad - sdbdi;
sdsisabdl = sdcad + selisihSDbdl;
if (sdsisabdl < 90 {
xbaybdi = _root.ujungl._x - {pjbd1 * Math.cos(sdsisabdl &2
{Math.PI/180}));
ybaybdl = _reot.ujungl..y + {pjbd1 * Math.sin(sdslsabdl *
{Math.PI/180)));
Yelse {
sdsisabdl = 180 - sdsisabdl;
xbaybdl = _root.ujungl._x + (pibd1l * Math,cos(sdsisabdl 2
{Math.Pl/180))); )
ybaybdl = _rootajungl. y + (pjbdl * Math.sin(sdsisabdi *
(Math.PI/180))};
¥
Yelse {
selisihsDbdl = sdbdi - sdcad;
if (selisihSDbd1 < sdcad) {
sdsisabd1 = sdcad - selisihSDbdi;
xbaybdl = _root.ujungl. X - (pjbd1 * Math.cos(sdsisabdl *
{Math.PI/180}});
ybaybdl = _rootujungl. y + (pjbd1i * Math.sin(sdsisabdl *
{Math,PI/180Y)));
delse {
sdsisabdl = selisihSDbd1 - sdcad;
xbaybdl = _root.ujungi._x - (pibdl * Math.cos(sdstsabcl *
{Math.P1/180)));
ybaybd: = _roct.ujungl._y - (pjbdl * Math.sin{sdsisabdl *
(Math.PI/180)});
b
¥
¥
gotoAndPlay({1i3});
actions for frame 13
jarsemubdlx = _root.uiungl.jarsemubdix;
jarsemubdly = _root.ujungi.jarsemubdly;
pjgaris = _root.uiungl.pjgaris//panjang garis cermin,
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sdgaris = _root.ujungl.sdgaris//sudut antar dua titik ujung.
pjsemubdl = _root.ujungl.pjsemubdl;
sdsemubdl = _root.ujungil.sdsemubdi;
sdcad = Math.abs(sdgaris);
if {(Jarsemubdix < £} and (jarsemubdly < 0)) {//di Kd.4
selisthsemubdl = 180 - (sdsemubdl + sdcad);
if (selisihsemubdi < sdcad) {
sdsisasemubdl = sdcad - seiisinsemubdi;

xbaysemubdl = _root.ujungl._x - (pisemubdl * Math.cos({sdsisasemubdi ~
(Math.PI/180)));

ybaysemubdl = _roct.ujungl._y + (pisemubdl * Math.sin{sdsisasemubdl =
(Math.PL/180)));
Yelse {
sdsisasemubdl = selisthsemubdi - sdcad;
if (sdsisasemubdi < 90) {

xbaysemubdl = _root.ujungl._x - {pjsemubdl * Math.cos(sdsisasemubdl *
(Math.PI/180)));

yhaysemubdl = _roct.ujungl._y - (pjsemubdl * Math.sin(sdsisasemubd} *
{Math.PI/180}));

Yelse {
sdsisasemubdl = 186 - sdsisasemubdi;

xbaysemubdi = _root.ujungl. x + (pjsemubdl * Math.cos(sdsisasemubdl
# (Math,PI/180));

yhaysemubdl = _root.ujtingl. y - {pjsemubdl * Math.sin{sdsisasemubdl *
(Math.PI/180)));
}
1

Yelse if ((Jarsemubdix < 0) and (jarsemubdiy > 0)) {//di Kd.1
if (sdsemubdi < sdcad) {

selisihsemubdl = sdcad - sdsemubdi;
sdsisasemubdi = sdcad + selisthsemubdi;
if (sdsisasemubdi < 90) {

xbaysemubdl = _rootuujungl._x + {pisemubdl * Math.cos(sdsisasemubdl
* (Math.PI/180)));

ybaysemubdl = _root.ujungl._y - (pjsemubdi * Math.sin({sdsisasemubdi *
{Math.PI/180)));

Yelse {
sdsisasemubdl = 180 - sdsisasemubdl;

xbaysemubdl = _root.ujungl. x - (pisemubdi * Math.cos(sdsisasemubdl *
{Math.PI/180)));

ybaysemubdl = _root.ujungl._ y - {pisemubdl * Math.sin{sdsisasemubdl *
{Math.PI/180))),;

¥
telse {
selisihsemubdl = sdsemubdl - sdcad;
If (selisihsemubdl < sdcad} {
sdsisasemubdl = sdcad - selisihsemubdl;

xbaysemubdi = _root.ujungl._x + (pjsemubdl * Math.cos(sdsisasemubdl
* (Math.PI/180)));

yhaysemubdl = _root.ujungl. v - (pisemubdl * Math.sin{sdsisasemubdl *
{(Math.PI/1800);

relse {
sdsisasemubdl = selisihsemubdl - sdcad;

xbaysemubdl = _root.ujungl._x + {pjsemubdl * Math.cos{sdsisasemubd]
* {(Math.PI/180)));



