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ABSTRAK

Tujuan dari penulisan ini adalah untuk menerapkan RME dalam
pembelajaran matert persegipanjang dan perseg: serta membuat program
komputer yang dapat dimanfaatkan untuk menunjang pembelajaran tersebut.

Hal yang mendasari tujuan ini adalah berkembangnya pemahaman yang
salah mengenai matematika di masyarakat bahwa belajar matematika itu sulit dan
tidak bermakna. Salah satu penyebabnya adalah sistem pendidikan kita yang
sentralistik dan cara penyampaian materi yang kurang bermakna bagi siswa.

Informasi-informasi yang dibutuhkan dalam penyusunan rancangan
pembelajaran  adalah informasi mengenai RME, informasi mengenai
p’eﬁggipanjang dan persegi, dan informasi mengenai bahasa pemrograman
Borla.rﬁﬂlg)e]phi;‘ySelanjutnya informasi mengenat RME akan menjadi acuan dalam
penyusunan rancangan pembelajaran, informasi mengenai persegipanjang dan
persegi menjadi model pembelajaran, dan dengan bantuan pemrograman Borland
Delphi akan disusun sebuah perangkat lunak pembelajaran.

Hasil rancangan pembelajaran ini adalah tujuhbelas langkah proses
pembelajaran materi persegipanjang dan persegi. Hasil lainnya yaitu telah berhasil
disusun sebuah perangkat lunak sebagai implementasi dari ketujuhbelas langkah

pembelajaran tersebut.
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ABSTRACT

The aim of this paper is applying RME in teaching the square material-
subject and making the computer-program which is supporting this teaching.

The fundamental background of this paper is the fact of misinterpretation
about mathematic in our society, that is mathematics is long-admitted as the
difficult and meaningless subject. One of the reasons is our education system is
managed centralistic-oriented  and the teaching methods that used are useless
for students.

The information needed in designing the teaching-plan is information
about RME, four-square, and square, and information about language-
programming Borland Delphi. bThe information about RME will be referred in
designing the teaching-plan, whereas information about square and square as the
models. Supported by the Borland Delphi program those information will be
designed as the of teaching-sofiware.

The result of this teaching-design is seventeen steps in process of teaching
square material-subject. The other result is the ‘Eoftware that designed as the

implementation of those steps.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Kehidupan manusia semakin komplek tetapi tidak diimbangi dengan
sumber daya yang cukup. Akibatnya, kita perfu untuk melakukan optimisast di
segala bidang kehidupan. Untuk membantu optimisasi tersebut kita
memerlukan matematika. Contoh, bagaimana seorang anak “kost” harus bisa
mengatur keuangannya dalam satu bulan agar uang kinman dari orangtuanya
cukup untuk hidup di perantauan selama satu bulan atau bagaimana seorang
pejabat tinggi misalnya seorang menteri, yang ingin mengadakan kunjungan
keliling nusantara harus memilih jalur perjalanan seefektif mungkin agar ia tidak
membuang-buang biaya dan waktu yang berlebihan. Sehingga dapat kita
katakan bahwa di balik kompieknya kehidupan manusia iimu matematika
memegang peranan yang sangat penting.

Kabar lain dari hasil penelitian di Institut Teknologi Bandung
ditemukan fakta bahwa matematika dapat membantu memecahkan banyak
permasalahan dalam dunia industri. Untuk membuktikan semua itu mereka
mengadakan suatu kegiatan yang disebut “Matematika Industri” yang
melibatkan orang-orang dari dunia industri sendini. Ternyata mereka mau
menunjukan bahwa lapangan kerja lulusan matematika tidak hanya menjadi

dosen, tetapt amat luas seperti: industri; bank; asuransi; pasar modal, dan
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sebagainya. Dengan kata lain hampir semua bidang kehidupan manusia
membutuhkan matematika (Sembiring, 2001).

Apa yang didakukan di Institut Teknologi Bandung int dapat dimengerti
oleh penulis, maksudnya adalah bagaimana pandangan masyarakat Indonesia
terhadap duma pendidikan matematika, khususnya pendidikan di tingkat
perguruan tinggi. Banyak orang bila bertanya kepada seseorang tentang jurusan
tempat ia kuliah dan memperoleh jawaban matematika maka spontan mereka
akan terkejut. Terkejut di sinipun dapat diartikan bermacam-macam, mungkin
memang kagum atau biasanya lebih karena takut akan matematika. Padahal
menurut kenyataan seperti yang diungkapkan di atas nyatalah bahwa
sebenarnya sadar atau tidak sadar setiap saat mereka sendiri menggunakan
matematika.

Dari fenomena ini, dapat kita katakan bahwa masih banyak orang
khususnya di Indonesia takut akan matematika. Ini menimbulkan suatu
pertanyaan dan kekhawatiran tersendiri. Kekhawatiran ini diperkuat dengan
laporan dari TIMSS (Third International Mathematics and Science Study) -
ajang kompetist matematika tingkat internasional, bahwa Indonesia masuk
peringkat 34 dari 38 peserta (Sembiring, 2001). Jady seperti yang dikatakan
R K. Sembiring sendiri dalam Seminar Nasional Pendidikan Matematika
Realistik Indonesia tanggal 14-15 Nopember 2001 di Universitas Sanata
Dharma, tanpa perlu melakukan penelitian khusus, cukup menggunakan
informasi yang ada itu, tentunya kita sudah dapat membuat perkiraan dasar

tentang bagaimana gambaran lulusan SMA di tanah air. Amerika Serikat
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sendiri, menurut laporan dari TIMSS vang masuk peringkat 19 ternyata
sepertiga dari lulusan SMA di sana tidak siap menghadapt lapangan kerja.

Dari semua permasalahan dan kenyataan yang telah kita bahas di atas
muncul pertanyaan tentang penyebab dari semua ini, khususnya pertanyaan
mengapa masih banyak orang yang ‘benci’” matematika walaupun tanpa sadar
mereka membutuhkannya dalam kehidupan sehari-hari. Untuk menjawab ini,
penulis hanya akan membahas dua faktor utama yang biasa dilontarkan sebagai
jawaban permasalahan di atas. Pertama adalah sistem pendidikan di Indonesia
yang sentralistik dan kedua adalah matematika dianggap sebagai pelajaran yang
menakutkan, baik dari segi materi maupun dari segi guru yang
menyampaikannya.

Untuk permasalahan pertama, selama berpuluh-puluh tahun sistem
pendidikan di Indonesia dikendalikan dari pusat. Baik dari kurikulum sampai
penggunaan buku-buku pelajaran dan sistem EBTANAS yang sampai sekarang
terus menjadi bahan perdebatan. Sistem pendidikan yang sentraiistik seperti ini
sudah barang tentu mematikan potensi dan karakteristik daerah di seluruh
Indonesia. Hal in1 dapat dilihat dalam praktek pendidikan di Indonesia yang
semua metode, materi, dan cara evaluasi pembelajaran harus sama dari ujung
Sabang sampai ujung Merauke. Akibatnya, kreatifitas guru dalam mengajar
tidak dapat dikembangkan secara maksimal karena terhalang oleh padatnya
materi yang harus diselesaikan. Siswapun hanya dituntut untuk menghafal

rumus dan teori-teori tanpa mengerti makna di balik semua itu. Dengan
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demikian matematika menjadi ilmu yang makin tidak dapat dimengerti oleh
siswa (Fauzan, 2001).

Untuk melihat bagaimana sistem pendidikan yang sentralistik tersebut
telah mematikan daya kreatifitas siswa, seperti yang dikatakan Bapak Alibata
(bahan kuliah Bimbingan dan Konseling, 2001), seandainya siswa disuruh
menggambar pemandangan maka semua siswa akan menggambar
pemandangan berupa dua buah gunung yang di kaki gunung tersebut ada
sawah dan jalan. Hal ini juga dialami oleh penulis. Jadi benar bahwa sistem
pendidikan yang sentralistik ini benar-benar mematikan daya kreatifitas siswa
tanpa disadari oleh siswa itu sendiri.

Untuk permasalahan kedua, di dalam masyarakat telah berkembang
suatu pemikiran bahwa matematika itu sulit dan menakutkan. Menakutkan
tidak hanya karena materi yang abstrak, tetapi juga karena guru yang
mengajar juga menakutkan. Biasanya guru matematika dikenal “killer”. Untuk
permasalahan guru mungkin sudah jelas dan sudah sering dibahas dimana-mana
sehingga tidak perlu dibahas lagi. Namun untuk permasalahan materi
matematika, tidak dapat diselesaikan dengan mudah. Hal ini nampak jelas
bahwa materi pembelajaran matematika telah berkembang amat luas dan pesat
menyangkut permasalahan-permasalahan yang lebih rumit, seperti menghitung
laba rugi dart suatu perusahaan menggunakan rumus-rumus kalkulus. Padahal
semula cukup menggunakan konsep penjumlahan dan pengurangan saja.

Ternyata masalah pendidikan ini juga menjadi masalah di banyak negara

lain seperti Amerika Serikat, Belanda dan sebagainya. Meski permasalahan
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yang dihadapi berbeda-beda, tetapi inti permasalahannya sama, yaitu masih
banyak siswa takut matematika dan tidak tahu makna apa yang ia peroleh dari
belajar matematika.

Sejak tiga puluh tahun yang lalu, Belanda mengembangkan pendekatan
baru dalam pendidikan matematika yang dimamakan RME (Realistic
Mathematics Fducation). Di negara Belanda sendiri, RME telah membuahkan
hasil seperti yang dilaporkan oleh TIMSS. Prinsip dari pendekatan baru dalam
pendidikan matematika ini adalah matematika dipandang sebagai suatu kegiatan
manusia sehingga belajar matematika 1tu seharusnya sesuar dengan kondisi
lingkungan dan sosial siswa itu masing-masing. Pengertian realistik
menekankan bahwa semua persoaian yang dipelajari oleh siswa haruslah dapat
dibayangkan sepenuhnya dan dimengerti oleh siswa-siswa di lingkungan
tertentu. Misalnya bila daerah tempat siswa belajar adalah daerah pertanian
jangan memberikan terlebih dahulu soal-soal tentang laut dan pegunungan
supaya siswa tidak menjadi sulit dalfam membayangkan bagaimana bentuk laut
dan gunung karena mereka belum pernah pergi ke laut atau ke gunung
sebelumnya.

Dari penjelasan singkat mengenai RME di atas nampak memberikan
harapan baru bagi dunia pendidikan matematika di Indonesia. Namun dalam
mengadopsinya tidak bisa di ambil seutuhnya tetapi kita harus menciptakan
sendiri pendidikan realistik untuk Indonesia karena realistik untuk Belanda

belum tentu realistik untuk Indonesia {(Sembiring, 2001).
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Kemudian dart sifat pembelajaran realistik yaitu kontekstual dalam
kehidupan siswa itu sendiri dan bahwa komputer telah menjadi barang yang
tidak asing lagi, maka komputer dapat diakomedasikan dalam pembelajaran
dengan pendekatan matematika realistik. Untuk maksud tersebutlah skripsi ini
ditulis.

. Perumusan Masalah

Untuk melihat bagaimana penerapan RME dalam proses pembelajaran
dengan bantuan komputer, akan disusun suatu desain pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik-karakteristik RME. Beberapa masalah yang akan dikupas
adalah sebagai berikut :

e Bagaimana penerapan pendidikan matematika realistik dalam
materi persegipanjang dan persegi.

e Bagaimana komputer dimanfaatkan dalam proses pembelajaran
matematika dengan pendekatan matematika realistik khususnya
pada materi “Persegipanjang dan Persegi”.

. Pembatasan Masalah

Dalam penulisan ini, akan di bahas mengenai pengertian realistik dan
pendidikan matematika realisttk beserta syarat-syarat mutlak yang harus
dimilikinya. Untuk masalah materi pembelajaran, dipilih topik persegipanjang
dan persegi dengan subtopik mengingat kembali pengertian persegipanjang dan
persegi, mengingat kembalt sifat-sifat yang berlaku dalam persegipanjang dan

persegi; bagaimana cara mencart keliling dan luas persegipanjang dan persegi.



PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI '

Selanjutnya tentang komputer, tidak akan dibahas mengenai
pengetahuan tentang komputer tetapi akan dibahas contoh sederhana program
komputer sebagai perwujudan pembelajaran dengan pendekatan matematika
realistik dengan menggunakan komputer. Program komputer tersebut akan
dibuat oleh penulis dengan bantuan bahasa pemrograman Borland Delphi.

. Tujuan Penulisan Skripsi
Tujuan dari penulisan ini adalah agar diperoleh hasil berupa :

e Desain pembelajaran yang menerapkan prinsip-prinsip RME pada
materi persegipanjang dan persegi

e Sebuah program komputer yang dipakai untuk mendukung proses
pembelajaran matematika dengan pendekatan realistik pada materi
mencan kelifing dan luas persegipanjang dan persegi.

. Penjelasan Istilah

Dalam penulisan ini penulis akan sering menggunakan beberapa istilah
atau kata kunci yang akau penulis definisikan agar tidak terjad: salahtafsir.

Pertama mengenai pengertian Realistik. Kata realistik diambil dari
pengertian RME-Realistic Mathematics Education. Istilah realistik diartikan
sebagai sesuatu yang kontekstual, yaitu sesuatu yang berasal dari dunia nyata
atau sesuatu yang berada dalam pikiran siswa.

Kedua mengenai pengertian Komputer. Kata komputer diartikan
sebagai alat atau media yang terdiri dari monitor, CPU, dan aksesorisnya bukan

komputer generast pertama seperti kalkulator.
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F. Manfaat Penulisan Skripsi
Manfaat yang diharapkan dapat diperoleh antara lain :

e Bagi para guru, supaya dapat membantu meringankan beban dalam
mencari atau menemukan alat peraga atau bantu misalnya dengan
komputer dalam proses pembelajaran yang menggunakan pendekatan
realistik.

e Bagi sekolah atau perguruan tinggi, agar mau lebih memperhatikan
RME ini baik dengan mengkaji dan menelitinya lebith mendalam
sehingga dapat dihasilkan suatu program pendidikan yang benar-benar
sesuai dengan dunia pendidikan kita sekaligus mau menyisihkan dana
untuk pengadaan komputer di instansinya masing-masing.

e Bagi pemerintah, supaya lebih memperhatikan nasib para siswa dengan
memberikan keluasan kepada para guru dalam mendidik putra-putri
bangsa sesuai dengan lingkungan sosial budayanya masing-masing.

G. Pengembangan Rancangan Pembelajaran
1. Pengguna
Desain pembelajaran ini disusun untuk siswa SLTP kelas satu.

Supaya desain pembelajaran ini nantinya dapat dimanfaatkan semaksimal

mungkin, maka siswa SLTP kelas satu tersebut dikategorikan lagi menjadi

dua. Pertama adalah siswa yang baru pertama kali belajar mengenai maten
persegipanjang dan persegi. Kedua adalah siswa yang sudah pernah belajar
mengenai materi persegipanjang dan persegi atau siswa yang ingin

mempelajari kembali materi tersebut.
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Pembedaan ini bertujuan supaya materi yang dipelajari oleh siswa
kategori pertama sesuai dengan tata urutan desain pembelajaran, sedangkan
siswa kategori kedua boleh bebas memilih mater yang disediakan.

2. Langkah-langkah membuat rancangan pembelajaran
a. Informasi yang dibutuhkan
1) Informasi mengenai RME
2) Informasi mengenat materi persegipanjang dan persegi berupa
definisi-definisi dan sifat-sifat, khususnya mengenai keliling dan
luas persegipanjang dan persegi
3) Informasi mengenai bahasa pemrograman Borland Delphi
b. Cara mengoiah informasi

Informasi mengenai RME akan dijadikan landasan dalam membuat
desain pembelajaran. Dengan kata fain, dalam menentukan setiap
langkah desain pembelajaran akan selalu mengacu kepada karakteristik
RME.

Informasi mengenai materi persegipanjang dan persegi akan
dijadikan model pembelajaran yang akan didesain menggunakan
pendekatan RME. Sehingga dapat terlihat bagaimana penerapan RME
tersebut dalam materi persegipanjang dan persegi.

Akhirnya dengan menggunakan informasi bahasa pemrograman
Borland Delphi akan dicoba untuk menerapkan model pembelajaran di
atas menjadi sebuah aplikasi komputer yang tetap mengacu pada proses

pembelajaran matematika dengan pendekatan matematika realistik.
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H. Sistematika Penulisan

Pada Bab 1 (Pendahuluan), akan dibahas apa saja yang menjadi latar
belakang masalah, perumusan masalah, pembatasan masalah, tujuan penulisan
skripsi, penjelasan istilah, manfaat penulisan skripsi, pengembangan rancangan
pembelajaran, dan sistematika penulisan.

Selanjutnya pada Bab 11 (Landasan Teori), akan dibahas pengertian
realistik dan pendidikan realistik beserta ciri-cirinya, filsafat konstruktivisme,
pengertian dan sifat-sifat persegipanjang dan persegi beserta keliling dan luas
persegipanjang dan persegi, data flow diagram, dan pengantar Borland Delphi.

Pada Bab Il (Pembelajaran Materi Persegipanjarg dan Persegi dengan
Pendekatan Matematika Realistik), akan dibahas bagaimana proses
pembelajaran matematika realistik pada topik persegipanjang dan persegi,
subtopik mencari keliling dan luas persegipanjang dan persegi dan hal-hal yang
harus diperhatikan dalam pembelajaran dengan menggunakan pendekatan
pendidikan matematika realistik.

Kemudian pada Bab 1V (4nalisis dan Rancangan Perangkat Lunak
Pembelajaran), akan dibéhas apa saja yang menjadi kebutuhan dalam
pembelajaran matematika realistik yang akan dibuat, analisis sistem perangkat
lunak, dan diakhin dengan rancangan perangkat lunak pembelajaran yang
berisikan modularitas, struktur data, dan antar muka perangkat funaknya.

Pada Bab V (Implememtasi Perangkar Lunak ), akan dibahas hasil dari

rancangan program yang telah diimplementasikan dengan bantuan bahasa

pemrograman Borland Delphi.
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Terakhir Bab VI (Kesimpulan dan Saran), akan dibahas kesimpulan dari
penulisan im yang akan menjawab permasalahan-permasalahan yang diajukan

pada Bab I dan diakhirt dengan saran-saran dari penulis.
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BAB I

LANDASAN TEORI

A. Pendidikan Matematika Realistik
1. Pengertian Secara Harafiah

Sebelum kita sampai pada pengertian Pendidikan Matematika
Realistik, perhatikan pengertian dari masing-masing kata yang
terkandung didalamnya.

Pendidikan dapat kita artikan sebagai suatu proses pembentukan
dan pengembangan kepribadian {Oemar Hamalik, 1990). Proses di
sini berarti hasil pendidikan tersebut tidak dapat terlihat langsung saat
itu juga tetapi memerlukan waktu dan pendidikan ini terjadi secara
terus menerus, sehingga pendidikan tersebut akan menghasilkan suatu
kepribadian yang terus berkembang atau berubah ke arah lebih baik.

Sedangkan matematika dapat diartikan sebagai ilmu pasti yang
memiliki bahasa dan aturan yang terdefinisi dengan baik, penalaran
yang jelas dan sistematik, dan struktur atau keterkaitan antar konsep
yang kuat (Kurikufum Berbasis Kompetensi Mata Pelajaran
Matematika Sekolah Lanjutan Tingkat Pertama, 2001).

Realistik berasal dari kata real yang artinya nyata, benar-benar,
sungguh-sungguh (John M. Echols, 1990). Maka realistik dapat kita

artikan sebagai suatu yang nyata atau kenyataan
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Jadi dapat kita simpulkan pendidikan matematika realistik
adalah suatu cara untuk mendidik seseorang memahami matematika

melalui pendekatan dengan hal-hal yang nyata.

2. Pengertian RME Menurut Prof. Hans Freudenthal
Menurut Prof. Hans Freudenthal (1973, dalam Fauzan, 2001)—
salah seorang pelopor pendidikan matematika realistik dari Belanda,
Pendidikan Matematika Realistik adalah suatu pendekatan yang
memandang matematika sebagai suatu kegiatan manusia. Akibatnya

pengetahuan matematika harus dicapar melalui suatu kegiatan atau

aktifitas tertentu.

3. Ciri— ciri Pendidikan Matematika Realistik
Pada pengertian RME dikatakan matematika dipandang sebagai
kegiatan manusia. Menurut Gravemeijer (1994, dalam Suwarsono,
2001), kegiatan manusia yang dimaksud adalah kegiatan yang
memiliki ciri-ciri tertentu atau yang lebih dikenal sebagai tiga prinsip
utama (Key Principles) dari Pendidikan Matematika Realistik , yaitu :

a. Penemuan Terbimbineg dan Matematika Proeresif (Guided

Reinvention and Progressive Mathematization).
Hal ini berarti bahwa dalam mempelajari matematika perlu
diupayakan agar siswa mempunyai pengalaman dan menemukan

sendiri berbagai konsep dan prinsip matematika dengan bimbingan
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orang dewasa, dengan melalul proses matematisasi horisontal dan
vertikal seperti yang dulu pernah dialami sendiri oleh para pakar
yang pertama kalt menemukan atau mengembangkan konsep atau
materi tersebut.

Contoh dari matematisasi horisontal adalah pengidentifikasian,
perumusan dan penvisualisasian masalah dalam cara yang berbeda-
beda, pentranformasian masalah dunia real ke masalah matematika.
Sedangkan  contoh  dari  matematisasi  vertikal  adalah
merepresentasikan  hubungan antar rumus, perumusan model

matematika dan penggeneralisasiain.

b. Fenomenologi Didaktis (Didactical Phenomenology).
Hal ini mengandung arti bahwa untuk mempelajari konsep-konsep,
prinsip-prinsip, dan materi-materi lain dalam matematika, para
siswa perlu bertolak dari masalah-masalah kontekstual, yaitu
masalah-masalah yang berasal dari dunia nyata, atau setidak —
tidaknya dapat dibanyangkan sebagai masalah-masalah yang
nyata. Misalnya untuk siswa yang memiliki latar belakang
ekonomi dan sosial pertanian, soal yang diberikan kepada siswa
tersebut tentunya harus yang berhubungan dengan pertanian |,

contoh untuk mengajarkan konsep luas bidang datar jangan

langsung menggunakan istilah persegipanjang, tetapi luas lahan

pertanian.
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¢. Mengembangkan Model-model Sendiri (Self-Developed Models).
Hal ini mengandung arti bahwa untuk mempelajari konsep-konsep
dan  materi-materi  matematika  melalui  masalah-masalah
kontekstual, siswa perlu mengembangkan sendiri model-model
atau cara-cara menyelesaitkan masalah tersebut. Model-model ini
merupakan jembatan bagi siswa dari situasi konkret ke situasi
abstrak atau dari pengetahuan matematika informal ke pengetahuan
matematika formal. Misalnya untuk mencari penyelesaian soal
mencari luas suatu lahan pertanian, siswa dapat menggambar suatu
persegipanjang pada kertas sebagai gambar atau simbol sehingga
akan lebih mudah diselesaikan. Cara inilah yang dimaksud dengan

cara informal. Harapannya agar siswa dapat mengembangkannya

sampai cara formal.

Untuk lebith mempermudah pelaksanaan pendidikan matematika
realistik ini, menurut De Lange (1987, dalam Suwarsono, 2001) ketiga

prinsip utama di atas dijabarkan lagi secara lebih operasional menjadi

lima karakteristik , yaitu :

a. Menggunakan Konteks Dunia Nyata.
Untuk memulai pembelajaran dapat diawali dengan masalah-
masalah kontekstual (dunia nyata) sehingga memungkinkan siswa

menggunakan pengalaman sebelumnya secara langsung.
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b.

Q

Mengunakan Instrumen-instrumen Vertikal.

Siswa diajarkan untuk menemukan sendiri model-model, skema-
skema, simbol-simbol dan sebagainya untuk menjadi jembatan
antara tingkat pemahaman yang satu ke tingkat pemahaman
berikutnya.

Menggunakan Produksi dan Kontruksi oleh Siswa.

Pembelajaran diarahkan supaya siswa sendiri yang memproduksi
dan mengkontruksi proses penyelesaian soal. Model pembelajaran
ini akan menjadi sumber inspirasi dan alat untuk pengembangan
pembelajaran selanjutnya.

Menggunakan Interaksi.

Siswa diajak untuk saling berinteraksi antar mereka maupun siswa
dengan guru Dari interaksi ini diharapkan dapat diperoleh manfaat
yang positif, karena lewat interaksi ini siswa memperoleh
penjelasan, pembenaran, pertanyaan, refleksi dan sebagainya.
Keterkaitan.

Dalam belajar matematika harus memperhatikan keterkaitan antar
materi pelajaran. Misalnya antara pelajaran geometri dengan
pelajaran aljabar, sehingga siswa merasakan sendiri manfaat dari

suatu pelajaran yakni dapat diterapkan pada pelajaran lain.

4. Filsafat Konstruktivisme

Hal menaritk yang kita peroleh dart pengertian dan ciri serta

karakteristik pendidikan matematika realistik ini adalah bahwa dalam
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proses belajar siswa menjadi faktor utama dan siswa dituntut untuk
menemukan sendiri pengetahuan yang dicart dengan bantuan orang
dewasa dalam hal ini adalah guru.

Ternyata pendidikan matematika realisttk int mendapat
dukungan filsafat konstruktivisme yang pada intinya juga mengatakan
bahwa siswa akan membentuk sendiri pengetahuannya dengan caranya
sendiri. Dengan demikian tidak benar bahwa suatu pengetahuan itu
dapat dipindahkan dari guru ke siswa. Pengetahuan yang diperoleh
siswa tidak sama satu dengan lain karena hal itu adalah hasil
bentukannya sendiri.

Pada konstruktivisme khususnya yang bersifat personal-sosial,
pembelajaran berkelompok harus dikembangkan. Hal ini mendukung
salah satu karakteristik pendidikan matematika realistik yaitu interaksi
antar siswa. Selain itu filsafat konstruktivisme juga mendukung
pembelajaran yang berdasarkan keadaan dunia nyata, karena
konstruktivisme juga Iebth mementingkan bahwa siswa sendiri yang
membentuk pengetahuan untuk dirinya sendiri (P. Suparno, 1997).

S. Pengertian Realistik dan Pendidikan Matematika Realistik

Dari penjelasan pada butir satu sampai tiga di atas, dapat kita
simpulkan bahwa yang dimaksud masalah realistik daiam penulisan ini
adalah suatu masalah yang bertolak dari kejadian-kejadian yang

kontekstual atau kejadian-kejadian yang bertolak dari dunia nyata atau
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paling tidak dapat dibayangkan sebagai kejadian yang nyata oleh
siswa.

Pendidikan matematika realistik adalah suatu pendekatan yang
memandang matematika sebagai suatu kegiatan manusia, dan
penerapan kegiatan ini di Indonesia harusiah bertolak dari dunia nyata
masyarakat Indonesia sendiri dengan tetap mengacu pada tiga prinsip
utama di atas.

Dunia nyata bagi siswa Indonesia ini jangan ditafsirkan sama
untuk semua daerah di Indonesia, tetapi sesuai dengan situasi dan
kondisi tempat tinggal siswa. Jadi kontekstual bagi siswa di
Yogyakarta belum tentu kontekstual bagi siswa di Jakarta dan
sebaliknya. Namun dalam penulisan ini penulis akan mencoba mencari
kasus-kasus yang sesuai dengan banyak daerah di Indonesia, misalnya
kejadian atau benda-benda yang ada dalam lingkungan rumah atau
keluarga sehari-hari. Sehingga realistik yang ada benar-benar realistik

bagi siswa di Indonesia.

B. Persegipaniang dan Persegi

1.

Karakteristik Persegipanjang dan Persegi
Persegipanjang adalah suatu segiempat yang mempunyai sifat-sifat:
a. Menempati bingkainya dengan cara tetap pada posisi normal,

diputar dengan titik pusat O, arah putar searah jarum jam, sudut
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putar 180°; diputar dengan sumbu putar sumbu vertikal dan
horisontal, sudut putar 180°. Diperoleh empat cara.

b. Mempunyai sisi-sisi yang berhadapan sama panjang dan sejajar.

¢. Mempunyai empat sudut siku-siku.

d. Mempunyai diagonal-diagonal yang sama panjang dan saling
membagi dua sama panjang.

Persegi adalah persegipanjang yang semua sisi-sisiiya sama panjang.

Akibatnya persegi mempunyai sifat:

a. Semua sifat persegipanjang adaiah sifat persegi.

b. Selain dengan keempat cara seperti persegipanjang, cara
menempati bingkainya dapat juga memutar persegi dengan sumbu
putar sumbu-sumbu simetrinya dan sudut putar 180°, memutarnya
Va, V2, dan % putaran dengan titik pusat O. Diperoleh delapan cara.

c. Sisi-sisi pada persegi sama panjang.

. Keliling Persegipanjang dan Persegi

Menurut Godman (1987), keliling suatu daerah adalah panjang
garis yang membentuk batas suatu daerah.

Dari definisi tersebut, maka yang dimaksud dengan keliling
persegipanjang adalah panjang garis yang membentuk batas suatu
persegipanjang.

Berdasarkan definisi keliling persegipanjang, diperoleh rumus
keliling persegipanjang adalah jumiah panjang semua sisi

persegipanjang. Jika panjang sisi disimbolkan dengan p dan lebar sisi
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dengan / maka diperoleh rumus keliling persegipanjang adalah
K=p+i+p+latauK=2(p+1).

Seperti definisi keliling persegipanjang, definisi keliling persegi
adalah panjang garis yang membentuk batas suatu persegi. Karena
persegi memiliki sifat bahwa panjang semua sisinya sama, maka jika
panjang sisinya disimbolkan dengan s diperoleh ramus keliling persegi
adalah K=s+s+s+satau K =4

3. Luas Persegipanjang dan Persegi

Menurut Horiba (1979), luas daerah adalah besarnya bagian bidang
yang dilingkungi oleh sisi-sisinya.

Dari definisi di atas diperoleh definisi luas daerah persegipanjang
adalah besarnya bagian bidang yang dilingkungi oleh sisi-sisi
persegipanjang. Jika panjang sisi kita simbolkan dengan p dan lebar
sisi dengan /, maka diperoleh rumus luas daerah persegipanjang adalah
Lepxl

Seperti definisi luas daerah persegipanjang, luas daerah persegi
adalah besarnya bagian bidang yang dilingkungi oleh sisi-sisi persegi.
Karena panjang sisi persegi sama dan jika distmbolkan dengan s,
diperoleh rumus luas daerah persegi adalah L = s x &

C. Pembelajaran Persegipanjang dan Persegi
Pada pembahasan materi dengan subbab persegipanjang dan persegi
di atas, pembahasan dilakukan secara deduktif. Hal ini dilakukan karena

menurut sifat ilmunya, matematika tergolong sebagai iimu deduktif.
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Pada subbab pembelajaran persegipanjang dan persegi ini, penulis
akan membahas materi persegipanjang dan persegi secara induktif.
Pendekatan induktif ditempuh karena pembelajaran ini ditujukan untuk
siswa SLTP kelas satu. Untuk pembelajaran bagi siswa SLTP kelas satu,
materi pelajaran akan lebih mudah dipahami bila berangkat dari hal-hal
yang umum dulu baru ke hal-hal yang khusus.

1. Karakteristik Persegipanjang dan Persegi
a. Sifat-sifat Persegipanjang
1. Cara Persegipanjang Menempati Bingkainya
Dengan menggunakan bantuan simetri putar, suatu
persegipanjang dapat dipasangkan ke dalam bingkainya
menurut empat cara seperti diperlihatkan pada gambar 2-1.
Misalkan titik-titik sudut persegipanjang disebut ABCD dan

bingkainya A’B’C’D’.

D C C D
D’ (& n° ] @i
. O O
AL A 5 IB BI % B A
Letak 1 fetak 3
B A A— B
C jo X C
0 Ao
C A 54 D D LN B’ C
| Letak 2 {etak 4

Gambar 2-1. Cara Persegipanjang Menemipati Bingkainva
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Kita peroleh empat cara persegipanjang ABCD menempati

bingkai A’B’C’D’ dengan tepat, yaitu :

¢ Letak 1, persegipanjang ABCD menempati bingkainya

pada posisi normal.

O, arah putar searah jarum jam, sudut putar 180",

sumbu vertikal, sudut putar 180°.

s Letak 2, persegipanjang ABCD diputar dengan titik putar

¢ Letak 3, persegipanjang ABCD diputar dengan sumbu putar

% Letak 4, persegipanjang ABCD diputar dengan sumbu putar

sumbu horisontal, sudut putar 180,

Sehingga dapat kita simpulkan suatu persegipanjang dapat

dipasangkan ke dalam bingkainya dengan empat cara.

2. Sisi-sisi yang Berhadapan

Kita gunakan simetri putar untuk membantu memperlihatkan

sisi-sis1 persegipanjang vang berhadapan sama besar dan

sejajar.
b 15y i @ 1 C C D I D
0 —>
S & _ l AT R’
A B B A
D cY A B
n e ’ n C
17Jl O ’,
A —B  D— —c
2

Gambar 2-2. Sisi-sisi Perscgipanjang Sama Besar dan Scjajar
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Terlihat bahwa jika persegipanjang ABCD diputar dengan
sumbu putar sumbu vertikal, sudut putar 180°. Diperoleh ruas
garis AD berhimpit dengan ruas garis BC. Karena saling
berhimpit AB=BC {(gambar 1). Jika persegipanjang ABCD
diputar dengan sumbu putar sumbu horisontal, sudut putar
180°. Diperoleh ruas garis AB berhimpit dengan ruas garis
DC. Karena saling berhimpit AB=DC (gambar 2) Terlihat dari
gambar 2-2, AD dan BC serta AB dan DC merupakan
pasangan <isi-sisi yang berhadapan. Karena sisi-sisi yang
berhadapan tersebut berjarak tetap, maka sisi-sisi yang
berhadapan tersebut sejajar.

Sehingga dapat kita simpulkan bahwa sisi-sisi yang

berhadapan dari persegipanjang adalah sama besar dan sejajar.

e

3. Besar Sudut

D C C—r—D A B

Al B gt i |

1

i i
Gambar 2-3. Sudut-sudut Persegipanjang Sama Besar

Jika persegipanjang ABCD diputar dengan sumbu putar
garis uv, sudut putar 180° (lihat gambar 2-3 butir ii), sudut A
berhimpit dengan sudut B dan sudut C berhimpit dengan sudut

D. Karena berhimpit SA=ZB dan ZC=/D. Jika diputar
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dengan sumbu putar garis xy, sudut putar 180 (lihat gambar 2-
3 butir 1i1), sudut A berhimpit dengan sudut D dan sudut B
berhimpit dengan sudut C. Karena berhimpit £A=.D dan
/B=/C.  Sehingga kita peroleh A= B=.C=-D  Artinya
semua sudut persegipanjang sama besar. Untuk mengetahui

besar sudutnya, kita perhatikan gambar berikut ini:

A}B

¢ |p
Gambar 2-4. Besar Sudut Persegipanjang
Jika keempat sudut persegipanjang kita potong,
kemudian keempat potongan tersebut kita satukan seperti
terlihat pada gambar di atas, maka keempat sudut itu terletak
rapat bersebelahan. Selain itu kita juga ketahui jumlah sudut
tersebut sama dengan satu kali putaran penuh yang artinya
360", besar masing-masing sudut tersebut adalah 360° : 4 = 90°.
Sehingga dapat kita simpulkan bahwa semua sudut
persegipanjang sama besar dan siku-siku.

4. Panjang Diagonal
D C D C

A B A : B

1 i

Gambar 2-5. Panjang Diagonal Persegipanjang Sama
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Dari gambar 2-5, jika gambar 1 kita putar dengan sumbu
putar sumbu vertikal, sudut putar 180°, diagonal AC berhimpit

dengan diagonal BD. Karena berhimpit AC = BD.

A B D

i il

Gambar 2-6. Diagona! Perscgipanjang Saling Membagi Dua Sama Panjang

Selanjutnya dari gambar 2-6, bidang ABCD diputar
dengan titik pusat O, arah putar searah jarum jam, sudut putar
180 ¢ diperoleh ruas garis OA berhimpit dengan ruas garis OC
dan ruas garis OB berhimpit dengan ruas garis OD. Karena
berhimpit, diagonal-diagonal persegipanjang sama panjang dan

saling membagi dua sama panjang.

b. Sifat-sifat Persegi

1. Cara Persegi Menempati Bingkainya
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D C C DA B
13 C 1 C } I C’
A B AT 13 ;! AT 3
B 2 AD 3 C
B (CaiD AC B
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B’ ] A 3 AN
A g D C 5 BD G A
Br— A ARS D
D
B?
C 7 P B 3 C

Gambar 2-7. Cara Persegi Menempati Bingkainya

Seperti pada persegipanjang tadi, kita gunakan bantuan
simetri putar. Suatu persegi dapat dipasangkan ke dalam
bingkainya menurut delapan cara seperti diperlihatkan pada
gambar 2-7 di atas, misalkan kita sebut titik-titik sudut persegi
tersebut ABCD dan bingkainya dengan A’B’C’D’.

Kita peroleh delapan cara persegi ABCD menempati
bingkai A’B’C’D’ dengan tepat, yaitu letak (1) adalah posisi
normal, (2), (3), (4) dan (5) diperoleh dengan memutar posisi
(1) dengan sumbu putar sumbu-sumbu simetrinya, sudut putar

180°. Sedangkan letak (6), (7) dan (8) diperoleh dari letak (1)
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dengan memutar masing-masing 4 putaran, > putaran dan %
putaran dengan titik pusat O.

2. Panjang Sisi

1y C
i A’

C i

D
D CJ D C

— »
, B’ A° B’
C_ ii R C D

Gambar 2-8. Sisi Persegi Sama Panjang

Jika persegi ABCD diputar dengan sumbu putar sumbu
diagonal BD (gambar i} dan AC (gambar ii), sudut putar 180°
diperoleh ruas garis AB berhimpit dengan ruas garis BC dan

ruas garis BC berhumpit dengan ruas garis AD, karena

berhimpit AB= BC dan BC=AD. Kita peroleh keempat ruas
garis tersebut sama panjang.
Jadi dapat kita simpulkan bahwa semua sisi persegi adalah
sama panjang.
3. Sifat-sifat Lain
Persegi adalah kejadian khusus dari persegipamjang, yaitu
persegipanjang yang semua sisinya sama panjang Berarti
semua sifat yang berlaku pada persegipanjang, juga berlaku

pada persegi. Contohnya adalah sifat sudut persegi adalah sama
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besar dan siku-siku, sifat panjang diagonal persegt adalah sama
panjang dan saling membagi dua sama panjang.
Dari pembahasan karakteristik persegipanjang dan persegi di atas,
diperoleh pengertian persegipanjang dan persegi sebagai berikut :
a) Pengertian Persegipanjang
Persegipanjang adalah suatu segiempat yang mempunyai sifat-
sifat:

1. Menempati bingkainya dengan cara tetap pada posisi
normal; diputar dengan titik pusat O, arah putar searah
jarum jam, sudut putar 180% diputar dengan sumbu putar
sumbu vertikal dan horisontal, sudut putar 180°.

Diperoleh empat cara.

o

Mempunyai sisi-sisi yang berhadapan sama panjang dan
sejajar.
3. Mempunyai empat sudut siku-siku.
4. Mempunyai diagonal-diagonal yang sama panjang dan
saling membagi dua sama panjang.
b) Pengertian Persegi
Persegi adalah persegipanjang yang semua sisi-sisinya sama
panjang. Akibatnya persegi mempunyat sifat:
1. Semua sifat persegipanjang adalah sifat persegi.
2. Selain dengan keempat cara seperti persegipanjang, cara

menempati bingkainya dapat juga memutar persegi
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dengan sumbu putar sumbu-sumbu simetrinya dan sudut

putar 180°, memutarnya ¥, %, dan % putaran dengan titik
pusat O. Diperoleh delapan cara.
3. Sisi-sist pada persegi sama panjang.
2. Keliling Persegipanjang dan Persegi

Sebelum kita sampai pada pengertian dan cara mencari keliling
persegipanjang dan persegi, terlebih dahulu kita lihat kejadian berikut.
Pada awal jam pelajaran olahraga, biasanya para siswa diminta untuk
melakukan pemanasan atau peregangan otot terlebih dahulu. Salah satu
yang dilakukan adalah dengan berlari mengelilingi halaman sekolah
atau lapangan olahraga.

Sekarang mari kita lihat apa yang dilakukan oleh para siswa untuk
mengelilingi halaman sekolah atau lapangan olahraga tersebut. Mereka
akan berlari pada bagian tepi atau pinggir dari halaman atau lapangan
terus menerus sampai kembali ke posisi semula. Untuk lebih
memudahkan kita gambar halaman sekolah atau lapangan olahraga
tersebut sebagai persegipanjang (biasanya halaman atau lapangan

berbentuk persegipanjang) dan kita beri nama persegipanjang ABCD.

A B

D C

Gambar 2-9. Lapangan Olahraga
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Dapat kita lihat bahwa para siswa berlan pada garis-garis yang
terdapat pada persegipanjang ABCD, sebab apabila ada siswa yang
berlari tidak pada garis, misalnya dari titik A fangsung ketitik C maka
siswa tersebut akan mendapat hukuman dari gurunya.

Dari kejadian di atas dapat kita simpuikan bahwa yang dimaksud
dengan keliling suatu daerah adalah panjang garis yang membentuk
batas suatu daerah (Godman, 1987).

a) Keliling Persegipanjang
Dari pengertian keliling persegipanjang oleh Godman, maka
kita dapat menyimpulkan bahwa keliling persegipanjang adalah
panjang garis yang membentuk batas suatu persegipanjang.

Sehingga untuk mencari keliling persegipanjang kita tinggal

menjumlahkan panjang dari seluruh sisi-sisinya.

N M

K P L

Gambar2-10. Keliling Persegipanjang
Kita peroleh keliling dari persegipanjang KLMN adalah
KL+LM-+MN+NK. Berdasarkan sifat persegipanjang, jika panjang
ruas garis KL sama dengan p maka panjang ruas garis MN juga
adalah p. Begitu pula dengan jika panjang ruas garis LM sama
dengan / maka panjang ruas garis NK juga /. sehingga kita peroleh
KLALM+AMN+NK =p « [+ p + ]

=2p +2I
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= 2(p+1)
Jadi kita peroleh rumus keliling persegipanjang adalah :
K =2 (p+1), dengan K = keliling persegipanjang
P = panjang persegipanjang
[~ lebar persegipanjang

b) Keliling Persegi

U T

R s S
Gambar 2-11. Keliling Perscgi

Seperti pada saat kita mencari keliling persegipanjang,
maka keliling persegi adalah RS+ST+TU+UR. Kita ketahui dari
sifat persegt bahwa panjang semua sisinya sama, maka jika
panjang sisinya kita simbolkan dengan s, kita peroleh :
RS+STHTUFUR =5t st545 = 4£s
Jadi dapat kita simpulkan bahwa keliling persegi adalah :

K =435, dengan K = keliling persegi

s = panjang sisi persegi

3. Luas Persegipanjang dan Persegi
Apabila kita diminta untuk mencari luas daerah permukaan meja
belajar di kelas {biasanya berbentuk persegipanjang), salah satu cara

yang dapat dilakukan adalah membagi panjang dan lebar sisi-sisi meja
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tersebut menjadi beberapa satuan panjang (misal centimeter). Langkah
berikutnya memberi tanda berupa titik pada setiap satuan panjang,
kemudian menghubung-hubungkan setiap titik dengan garis lurus
seperti pada gambar berikut ini

1
\; 1

\ ! i 3satuan panjang
\

|

\ S
Nl

5 satuan panmjang

Gambar 2-12. Luas Sebuah Meja

Sampai di sini kita telah menggunakan persegi satuan, yaitu
persegi yang panjang sisi-sisinya satu satuan panjang. Satuan panjang
di sini dapat bermacam-macam, misalnya: milimeter, centimeter;,
meter. Langkah terakhir adalah membilang satu persatu persegi satuan
yang terdapat pada permukaan meja. Dalam hal ini terdapat limabelas
satuan panjang.

Cara lain untuk mencari luas daerah permukaan meja adalah
dengan konsep perkalian. Perkalian adalah penjumlahan berulang.
Luas permukaan meja di atas dapat dicari dengan mengalikan jumlah
persegi satuan pada panjang persegipanjang dengan jumlah persegi
satuan pada lebar persegipanjang. Kita peroleh limabelas satuan
panjang.

Sehingga dapat kita simpulkan bahwa luas daerah adalah besarnya
bagian bidang vang dilingkungi oleh sisi-sisinya (Horiba, 1979).

a) Luas Persegipanjang
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Berdasarkan cara mencari luas yang kedua vaitu dengan
konsep perkalian, kemudian lihat gambar 2-12 kita misalkan sisi
yang panjangnya lima satuan panjang sebagai panjang (p) dan sisi
yang panjangnya tiga satuan panjang sebagai lebar (/) diperoleh :

L=px/ dengan L = luas daerah persegipanjang

p = panjang persegipanjang
[ =lebar persegipanjang
b) Luas Persegi

Persegi adalah kejadian khusus dart persegipanjang. Oleh
karena itu, semua sifat persegipanjang menjadi sifat persegi.
Rumus yang kita peroleh untuk mencari luas daerah
persegipanjang di atas adalah juga rumus untuk mencari luas
daerah persegi. Namun karena persegi mempunyai sifat bahwa
semua panjang sisinya adalah sama panjang, sehingga kita dapat
memberi simbol s untuk panjang sisi persegi tersebut, akibatnya p
dan / pada persegipanjang juga dapat kita ganti menjadi s. Dengan
demikian diperoleh rumus luas daerah persegt
L =sxs=s’, dengan L = Luas daerah persegi

$ = panjang sisi persegi
D. Data Flow Diagram (DFD)
Sebelum kita membuat perangkat lunak yang sesungguhnya,
terlebih dahulu kita buat rancangan perangkat lunaknya supaya perangkat

lunak yang dihasilkan akan sesuai dengan apa yang kita harapkan. Untuk
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merealisasikannya kita membutuhkan alat bantu pemodelan yang dapat
menunjang dan mempermudah kita. Salah satu alat bantu dalam menyusun
perangkat lunak adalah DFD ( Dara IFlow Diagram ).

DFD adalah sebuah alat bantu pemodelan yang menggambarkan
sistem sebagai sekumpulan proses yang terhubung oleh aliran data. DFD
disusun secara bertingkat, semakin tinggi tingkatan proses yang menyusun
sistem semakin operasional. Maksudnya, tingkat vyang lebih akhir
merupakan penjabaran dari tingkat sebelumnya. Contoh, tingkat 1
merupakan penjabaran dari tingkat 0. Dengan kata lain tingkat yang lebih
akhir adalah penjelasan yang lebih operasional dart tingkat sebelumnya
sehingga apabila tingkat yang lebih akhir tersebut disederhanakan akan
menjadi tingkat sebelumnya. Oleh karena itu, semua unsur yang terdapat
dalam tingkat sebelumnya harus dimiliki juga oleh tingkat berikutnya
karena merupakan penjabaran yang lebith operasional dari tingkat
sebelumnya tersebut.

DFD disusun secara bertingkat supaya lebih mudah dibaca atau
dipahami oleh pengguna karena biasanya sebuah sistem kalau digambar
dalam satu gambar saja akan menjadi sangat rumit dan susah dimengerti.

Penyususan secara bertingkat ini berdasarkan tingkat operasional
dart sebuah sistem yang akan kita bangun. Semakin operasional semakin
baik. Jadi setiap tingkat yang disusun haruslah lebth operasional dari

tingkat sebelumnya dan akan berakhir jika sudah dianggap paling
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operasional. Supaya lebih jelas silakan melihat diagram berikut ini

( Edward Yourdon, 1989) :

Siswa
@

Simpanan

Tingkat O

Tingkat |

Bl
@

Tingkat 2

Diagram 2-1. Tingkat-tingkat DFD
Pada tingkat 0, sistem vang dirancang masih sangat umum
sehingga dibuat lagi tingkat 1 yang lebih operasional. Selanjutnya kembali
dibuat tingkat 2 yang menjelaskan salah satu proses dari tingkat 1 yang
lebih operasional dan seterusnya sampai dirasa sudah benar-benar
operasional.
Pada contoh tingkat-tingkat DFD di atas terdapat beberapa simbol

vang akan dijelaskan berikut int.
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Simbol | Keterangan

Scbuab proscs yang bensikan transformas: informasi.

Proses im1 adalah sistem yvang ingin kita bangun.

_ Penghasil atau pemakai informasi yang berada diluar batas
Entitas [

| sistem misalnya orang atau program lain.

. Arah anak panah mcnunjukkan arah aliran data
tem

Gudang data yang terstmpan untuk dipakai oleh satu atau
Simpanan

beberapa proses

Tabel 2-1. Notasi Dasar DFD
Selain memiliki simbol-simbol seperti yang terlihat pada tabel di
atas, DFD juga memiliki rambu-rambu pembuatan supaya DFD yang
nantinya dibuat akan lebih mudah dibaca pengguna. Rambu-rambu
tersebut adalah
1. Pilih nama proses, aliran data, serta simpanan yang berarti,
seperti nama objek yang tepat untuk mendeskripsikan proses.

2. Nomeri proses secara hirarkis.

OS]

Hindari DFD yang komplek, yaitu dengan menyusun DFD

secara bertingkat.

4. Gambar DFD berulangkali untuk mendapatkan diagram yang
sesual.

5. DFD harus konsisten dan logis dengan menghindari proses

dengan masukan tanpa keluaran atau proses dengan keluaran

tanpa masukan.
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E. Borland Delphi

Supaya rancangan perangkat lunak yang kita susun dapat benar-
benar terealisasi maka kita membutuhkan bantuan bahasa pemrograman
seperti Borland Delphi.

Bahasa pemrograman Borland Delphi termasuk dalam bahasa
pemrograman visual. Pada bahasa pemrograman secara visual ini, pemakai
cukup memilih cbjek tampilan yang dikehendaki dan seterusnya sistem
yang akan membuat proses pemrogramannya.

Borland Delphi, kemudian kita sebut sebagai Delphi saja, adalah
bahasa pemrograman yang bekerja dalam sistem operasi windows. Delphi
merupakan bahasa pemrograman yang dapat membuat berbagal jenis
aplikasi seperti aplikasi untuk mengolah teks, grafik, angka, database dan
aplikasi web.

Delphi adalah pengembangan dari bahasa pemrogram Pascal.
Sehingga struktur penulisan programnyapun sama dengan Pascal Secara
umum strukturnya sebagai berikut

Jnit ~nama Unit=;

Uses

“daftar unit yang dipakai program, jika ada;
= blok deklarasi dan pernyataan™;

Implementation

{SR *.dfm}

<blok implementasi procedure dan function>

end.

Seperti pada Pascal, penulisan kode program, function atau procedure

akan dianggap sebagai satu perintah sampai menemui tanda titik koma.
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Pada Delphi terdapat beberapa istilah dan komponen. Diantaranya
adalah project, form, dan wnit. Project adalah sekumpulan form dan wnit.
Singkatnya project adalah program itu sendirt. Form adalah objek yang
dipakai sebagai tempat bekerja program aplikasi. {/nit adalah modul kode
program.

File utama project disimpan dalam file bertipe .dpr yang pada saat
dijalankan akan dikompilasi menjadi file bertipe exe atau .dil. selain itu
juga akan dibuatkan beberapa file lain seperti .dsk untuk mencatat dan
menjaga tampilan layar. Selain file yang otomatis dibuatkan Delphi, dalam
project bisa dibuat lebih dari satu form yang akan disimpan dalam file

bertipe dfm dan file unir yang disimpan dalam file bertipe .pas.
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BAB 11
PEMBELAJARAN MATERI PERSEGIPANJANG DAN PERSEGI

DENGAN PENDEKATAN MATEMATIKA REALISTIK

Memahami metode pembelajaran dengan pendekatan matematika realistik
saja belumlah cukup. Hal yang lebih penting adalah bagaimana kita menerapkan
metode pembelajaran tersebut dalam proses pembelajaran yang sesungguhnya di
kelas. Pada bab II telah dibahas bahwa pendidikan matematika realistik memiliki

tiga prinsip utama (key principles) yakni : penemuan terbimbing dan matematika

progresif, fenomenologi didaktis; dan mengembangkan model-model sendiri oleh
siswa. Tetapi bila ketiga prinsip utama ini langsung diterapkan dalam proses
pembelajaran akan cukup sulit karena belum operasional. Maka, ketiga prinsip

utama tersebut  perlu dijabarkan menjadi lima karakteristik yang lebih

operasional. Kelima karakteristik tersebut adalah :
1. menggunakan konteks dunia nyata (karakteristik 1),
2. menggunakan instrumen-instrumen vertikal (karaktenstik 2),
3. menggunakan produksi dan kontruksi oleh siswa (karakteristik 3),
4. menggunakan interaksi (karakteristik 4), dan
S. keterkaitan (karakteristik 5).
Jadi dapat kita katakan bahwa realisasi dari ketiga prinsip utama di atas dalam
operasional penggunaannya dijabarkan menjadi lima karakteristik. Selanjutnya
kelima karakteristik tersebut dipakai sebagai dasar acuan pengembangan model

pembelajaran pada skripsi ini.
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Setelah penulis mencoba memahami kelima karakteristik di atas dan
materi keliling dan luas daerah persegipanjang dan persegi, maka penulis
menyusun proses pembelajaran menjadi 17 (tujuhbelas) langkah Ketujuhbelas
langkah ini dapat dibagi menjadi empat bagian. Bagian pertama, siswa diarahkan
untuk mencari dan menemukan sifat-sifat persegipanjang dan persegi. Bagian
kedua, siswa diarahkan untuk mencari dan menemukan keliling persegipanjang
dan persegi. Bagian ketiga, siswa diarahkan untuk mencari dan menemukan luas
daerah persegipanjang dan persegi. Sedangkan bagian keempat, siswa diarahkan
untuk menyelesaikan soal-soal hasil rangkuman seluruh materi pada bagian
pertama sampai bagian ketiga.

Tujuan membagi proses pembelajaran menjadi empat bagian adalah agar
bagian pertama menjadi dasar dari bagian lainnya Dasar di simi dimaksudkan
bahwa sebelum mempelajari bagian kedua, ketiga, dan bagian keempat terlebih
dahulu harus mempelajari bagian pertama. Sedangkan untuk bagian kedua dan
ketiga dapat dipelajari secara pararel, maksudnya boleh mempelajari keliling lebih
dahulu baru kemudian luas atau sebaliknya. Bahkan kalau dianggap perlu boleh
tidak mempelajari salah satunya. Sedangkan untuk bagian keempat, biasanya baru
dapat diselesatkan dengan baik apabila sudah mempelajari ketiga bagian

sebelumnya.

Ketujuhbelas langkah proses pembelajaran tersebut dapat kita lihat dalam

tabel berikut ini :
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Bagian | Langkah Kegtatan Karakteristik
1 i Siswa diminta untuk menghitung jumiah daun | 1, 4 dan 3
pintu vang ada dalam sebuah gambar
2 Siswa diminta untuk melihat kesamaan dan | 2. 3. 4. dan 5
perbedaan scmua daun pintu vang ada dalam
| gambar rumah
3 | Pada  kcsamaan  benfuk  daun pmtu | 1.2, 3, dan 4
{perscgipanjang).  siswa  diminta  unfuk
memasangkan daun pintu terscbut ke kusennva
4 | Siswa diminta untuk menjelaskan alasan dari | 3, 4, dan 3
jawaban mercka pada langkah tiga
5 Siswa diminta  untuk mendefinisikan | 2, 3.4, dan 3
persegipanjang
& Siswa diminta untuk menemukan sifat-sifat | 2. 3, dan 4
perscgipanjang jika scmua panjang sisinva
sama panjang (persegi)
7 Siswa diminta untuk mendefinisikan persegi 2,3, dan 4 1
B Siswa diminta untuk menemukan kesamaan | 2, 3, dan 4 !
dan perbedaan persegipanjang dan persegi \
I g Siswa diminta untuk mendefinisikan keliling | 1,2 .3, dan 4
lapangan olahraga
10 Siswa diminta untuk mendcfinisikan keliling | 2, 3, 4, dan 3
persegipanjang dan menemukan rumus keliling
persegipanjang
i1 Siswa diminta untuk mendcfinisikan keliling | 2, 3, dan 4
persegr dan menemukan rumus keliling persegi
12 ‘ Siswa diminta untuk menvelesatkan soal-soal | 1,4, dan 3
vang berhubungan dengan keliling
persegipanjang dan persegi
il 13 Siswa diminta untuk mendefinisikan luas | 1, 2. 3.4.dan 3
daerah tanah pertanian
14 Siswa diminta untuk mendefinisikan  lwas | 2. 3. dan 4

daerah persegipanjang dan menemukan rumus
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| luas daerah persegipanjang

| 15 Siswa diminta untuk mendefinisikan {uas

2

3. dan 4
dacrah persegi dan menemukan rumus luas

daerah perscgi

16 Siswa diminta untuk menvelesaikan soal-soal | 1.4, dan 3
vang berhubungan dengan luas daerah

persegipanjang dan persegi

v 17 Siswa dibert soal-soal dari rangkuman seluruh | 1.4, dan §

materi

Tabel 3-1. Langkah-langkah Proscs Pembelajaran
Keterangan Tabel
1. Siswa diminta untuk menghitung jumlah daun pintu yang ada dalam
sebuah gambar rumah.

Pokok permasalahan yang dibahas berkenaan dengan pendidikan
matematika realistik adalah proses pembelajaran matematika yang bertolak
dari hal-hal yang kontekstual atau setidak-tidaknya dapat dibayangkan oleh
siswa. Berdasarkan imi maka langkah pertama sengaja diambil materi
mengenal daun pintu dari sebuah rumah.

Alasan dipilthnya daun pintu ini adalah karena hampir setiap saat
siswa berhubungan dengan daun pintu, baik berhubungan langsung atau hanya
sekedar melihat. Jadi bila kita kembali kekarakteristik 1, maka daun pintu
termasuk kedalam hal-hal yang kontekstual karena diangkat dari dunia nyata
sehingga diharapkan akan mudah bagi siswa untuk membayangkannya.

Selain memenuhi karakteristik 1, langkah pertama ini juga memenuhi

karakteristik 5 yakni siswa diminta untuk menghitung jumlah daun pintu yang
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artinya siswa harus memiliki pengetahuan tentang berhitung terlebih dahulu.

Sehingga siswa diharapkan akan mengetahui manfaat dari belajar berhitung.

Siswa diminta untuk melihat kesamaan dan perbedaan semua daun pintu
yang ada dalam gambar rumabh.

Pada langkah kedua ini, siswa dibimbing untuk menemukan kesamaan
dan perbedaan semua daun pintu yang ada di dalam gambar rumah yang
diberikan. Pada langkah ini, proses pembelajaran diarahkan sesuai dengan
karakteristik 2,3, dan 5.

Pada karakteristik 2, siswa diajak untuk menemukan suatu pemahaman
bahwa semua daun pintu tersebut bentuknya sama walaupun ukuran dan
warnanya berbeda. Tidak hanya sampai di sini, siswa juga diarahkan untuk
menggunakan pengetahuannya untuk menjawab semua permasalahan yang
diberikan, seperti bagaimana mereka dapat menggunakan pengetahuan
geometrinya dalam menentukan bentuk dari daun pintu (karakteristik 5).
Pengetahuan tersebut dapat berupa kemampuan siswa untuk membedakan
ukuran dan warna dari setiap daun pintu. Siswa dengan pengetahuan tersebut,
diharapkan dapat menghasilkan dan menciptakan sendiri penyelesaian dari

permasalahan yang diberikan kepadanya (karakteristik 3).

Pada kesamaan bentuk daun pintu (persegipanjang), siswa diminta untuk

memasangkan daun pintu tersebut ke kusennya.
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Sampai dengan langkah ini siswa telah diarahkan untuk menyelesaikan
masalah yang diberikan pada langkah dua Pada langkah ini siswa lebih
diarahkan kepada materi yang akan diberikan, yaitu persegipanjang. Caranya,
tanpa memperhatikan lagi warna dan ukuran daun pintu tetapi khusus
memperhatikan bentuk yang sama. Selanjutnya siswa diminta untuk
menemukan berapa banyak cara daun pintu menempati kusennya dengan
tepat.

Alasan mengambil permasalahan memasangkan daun pintu ke
kusennya ini adalah supaya lebih mudah dibayangkan oleh siswa daripada jika
langsung meminta mereka memasangkan persegipanjang ke bingkainya
(karakteristik 1), Langkah 1ini juga diarahkan supaya siswa mau
membayangkan proses daun pintu dipasangkan kekusennya dengan mencoba-
coba mencari model atau simbol untuk membantu mereka menemukan
penyelesaiannya. Diharapkan mereka akan menggunakan pengetahuan yang
sudah ada misalnya dengan mencoba menggambar persegipanjang di kertas
dan memutar atau melipatnya (karakteristik 2). Dalam proses pencarian dan
penemuan ini, siswa diharapkan akan menemukan sendiri jawaban dari

permasalahan di atas (karakteristik 3).

. Siswa diminta untuk menjelaskan alasan dari jawaban mereka pada
langkah tiga.
Dalam pelaksanaan proses pembelajaran, seharusnya lebih penting

memperhatikan proses daripada hasil. Jadi proses penemuan jawaban pada
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langkah tiga harus kita perhatikan, yaitu dengan meminta siswa untuk
menjelaskan alasan mereka sampal memperoleh jawaban tersebut. Dari
alasan-alasan tersebut diharapkan siswa dapat diarabkan untuk menemukan
sifat-sifat persegipanjang (karakteristik 3).

Supaya alasan yang mereka berikan tidak terlalu jauh dari materi yang
akan kita berikan yaitu sifat-sifat persegipanjang, maka dalam proses ini siswa
harus tetap diarahkan dan dibimbing dengan pertanyaan-pertanyaan yang
mengarah kepada materi pelajaran. Bimbingan inipun harus ditunjang oleh
kemampuan dasar siswa itu sendiri dalam mengaitkan proses daun pintu
menempatt kusennya dengan pengetahuan mereka tentang menggambar

bangun datar dalam geometri {karakteristik 5).

Siswa diminta untuk mendefinisikan persegipanjang.

Sampai pada langkah keempat, kita masih menggunakan masalah
dunia nyata yaitu daun pintu. Pada langkah kelima kita mulai meninggalkan
penggunaan daun pintu dan menggantinya dengan persegipanjang sesuai
dengan materi yang ingin kita sampaikan.

Siswa diarahkan untuk melihat hubungan antara masalah dunia nyata
(daun pintu) dengan materi pelajaran (persegipanjang) sehingga mereka dapat
melihat bahwa sifat-sifat yang ditemukan pada daun pintu adalah juga sifat-
sifat persegipanjang (karakteristik 2). Manfaat lain dari membimbing siswa
dengan cara membantu mereka melihat kedua hubungan ini adalah siswa

diberi penguatan bahwa belajar matematika itu berguna dan benar-benar ada
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di dalam kehidupan sehari-hari (karakteristik 5). Harapan dari semua ini
adalah agar siswa dapat menemukan apa yang dimaksud dengan

persegipanjang berdasarkan hasil pencarian mereka sendiri (karakteristik 3).

Siswa diminta untuk menemukan sifat-sifat persegipanjang jika semua
panjang sisinya sama panjang {persegi).

Berdasarkan sifat-sifat persegipanjang yang telah siswa temukan,
selanjutnya. siswa diberi permasalahan baru, yaitu: bagaimana jika panjang
dari semua sisi persegipanjang adalah sama. Langkah int meminta siswa untuk
kembali mencari dan menemukan apa saja sifat yang muncul dari persegi
dengan cara mencoba-coba seperti saat mencari stfat-sifat daun pintu ditambah
dengan pengetahuan mereka tentang sifat-sifat persegipanjang yang telah
mereka temukan (karakteristik 3).

Alasan mengapa langkah keenam menggunakan persegipanjang
sebagai dasar pemahaman dan bukannya mencari hal-hal yang ada di dunia
nyata adalah agar siswa mau melatth tingkat pemahamannya mengenai suatu
pengetahuan dan hubungannya dengan pengetahuan lain. Dalam hal ini
persegipanjang berhubungan dengan persegi yaitu persegi adalah kejadian

khusus dari persegipanjang (karakteristik 2).

Siswa diminta untuk mendefinisikan persegi.
Setelah memperoleh apa saja yang menjadi sifat dari persegi dengan

bantuan persegipanjang, siswa dibimbing untuk menciptakan jembatan
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pemahaman dari suatu materi menuju mater: selanjutnya, vaitu: memahami
bahwa persegipanjang dan persegi tersebut memiliki hubungan satu dengan
yang lain (karakteristik 2). Pada langkah ini siswa kembali dibimbing untuk

menemukan definisi persegt dari sifat-sifat yang telah ditemukan sebelumnya

oleh mereka sendiri (karakteristik 3).

8. Siswa diminta untuk menemukan kesamaan dan perbedaan
persegipanjang dan persegi.

Sampai pada langkah ketujuh telah ditemukan dua definisi yaitu
definisi persegipanjang dan definisi persegi Pada langkah tujuh diketahui
bahwa definisi persegi berasal dari definisi persegipanjang. Ada beberapa sifat
yang berlaku pada persegipanjang tetapi tidak berlaku pada persegi dan
sebaliknya. Selanjutnya, siswa diajak untuk menemukan apa saja yang
menjadi kesamaan dan perbedaan antara persegipanjang dan persegi dengan
melihat kembali semua sifat-sifat yang berlaku pada keduanya (karakteristik
3).

Selain itu, pada langkah ini siswa juga diuji untuk melihat sejauh mana
tingkat pemahaman mereka terhadap materi yang telah dipelajari dan
ditemukan sendiri oleh mereka. Diharapkan siswa mampu meningkatkan
pemahamannya mengenai sifat-sifat persegipanjang dan persegi kearah

pemahaman akan keliling dan luas (karakteristik 2).

9. Siswa diminta untuk mendefinisikan keliling lapangan olahraga.
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Sampai pada langkah kedelapan siswa diharapkan telah memahami
semua sifat-sifat persegipanjang dan persegi. Langkah selanjutnya adalah
siswa dapat langsung menerapkan sifat-sifat tersebut untuk mencari keliling.

Kembali untuk membantu siswa supaya lebih mudah memahami
sesuatu hal apabila diangkat dari dunia sekitar mereka, maka untuk mencari
keliling sebuah bangun datar kita gunakan lapangan olahraga. Biasanya
lapangan olahraga berbentuk persegipanjang (karakteristik 1). Berdasarkan
asumsi tni, maka siswa diminta untuk mendefinisikan keliling lapangan
olahraga tersebut dengan membayangkannya dan mungkin dengan membuat
simbol berupa gambar persegipanjang di kertas untuk membantu mereka.
Untuk itu siswa diberi bantuan  berupa  gambar iapangan olahraga
(karakteristik 2). Sudah pasti siswa juga diharapkan untuk menemukan
jawaban dari permasalahan yang diberikan dengan cara mereka sendiri, baik
dengan menggambar sampai berlari sendiri di lapangan olahraga

(karakteristik 3).

Siswa diminta upntuk mendefinisikan keliling  persegipanjang dan
menemukan rumus keliling persegipanjang .

Setelah siswa menemukan definisi keliling lapangan olahraga, langkah
selanjutnya adalah siswa diminta untuk  mendefinisikan  keliling
persegipanjang berdasarkan definisi keliling lapangan olahraga tersebut. Pada
langkah ini, siswa dibimbing untuk melihat dan menggunakan hubungan

antara lapangan olahraga dengan persegipanjang dalam upaya memecahkan
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masalah yang ada, sebab secara tidak langsung siswa telah diberitahu bahwa
lapangan olahraga tersebut berbentuk persegipanjang (karakteristik 2).
Berdasarkan definisi yang ditemukan tersebut, siswa diarahkan untuk
menemukan rumus keliling persegipanjang dengan cara mereka sendiri.
Misalnya dengan mencoba menerjemahkan definisi tersebut kedalam simbol-
simbol tertentu seperti panjang diganti dengan simbol p dan sebagainya
(karakteristik 3).
x Langkah kesepuluh ini juga ditujukan untuk memberi penguatan
kepada siswa bahwa belajar matematika itu ada gunanya dan memang benar-

benar dapat ditemukan dalam kehidupan sehari-hari (karakteristik 5).

Siswa diminta untuk mendefinisikan Keliling persegi dan menemukan
rumus keliling persegi.

Berangkat dari masalah dunia nyata sampai ditemukannya definisi dan
rumus keliling persegipanjang, langkah selanjutnya adalah menggunakan
sifat-sifat yang ada pada persegipanjang dan persegi yang telah dipelajari
sebelumnya untuk menemukan definisi dan rumus keliling persegi. Pada
langkah ini, siswa diarahkan untuk mampu menghubungkan pengetahuan
yang telah ia miliki untuk memecahkan masalah baru, yaitu: mencari definisi
dan rumus keliling persegi. Siswa diharapkan dapat melihat hubungan dari
sifat-sifat yang telah ditemukan sebelumnya dengan definisi dan rumus

keliling persegipanjang yang baru mereka temukan untuk menemukan definisi

dan rumus keliling persegi (karaktersitik 2}
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Dalam proses menemukan definisi dan rumus keliling persegi, siswa
kembali diarahkan untuk menemukan sendiri baik dengan cara mencoba-coba

ataupun menggunakan pengetahuan yang telah mereka miliki sebelumnya

seperti telah dijelaskan di atas (karakteristik 3).

Siswa diminta untuk menyelesaikan soal-soal yang berhubungan dengan
keliling persegipanjang dan persegi.

Hanya mengetahui definisi dan rumus keliling persegipanjang dan
persegi belum menjamin bahwa siswa juga tahu bagaimana penerapan definisi
dan rumus tersebut dalam kehidupan sehari-hari. Maka, pada langkah
keduabelas ini siswa diberi beberapa soal yang berkenaan dengan keliling
persegipanjang dan persegi untuk melihat sejauh mana tingkat pemahaman
mereka akan materi yang telah dipelajari. Untuk membantu siswa agar lebih
bersemangat, diambil soal-soal yang berkenaan dengan lingkungan sekitar

seperti keliling lapangan olahraga atau keliling kolam renang (karakteristik 1

dan 5).

Siswa diminta untuk mendefinisikan luas daerah tanah pertanian.

Materi selanjutnya adalah mengenai luas daerah. Seperti pada langkah-
langkah sebelumnya, maka kasus pada langkah inipun kembali diambil dari
kehidupan sehari-hari yaitu mencari luas daerah tanah pertanian. Alasannya di

Indonesia masih banyak daerah pertanian sehingga akan mudah dibanyangkan

oleh siswa (karakteristik 1).
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Meskipun dipilih kasus tanah pertanian, siswa diharapkan mampu
menerapkannya pada bidang lain. Misalnya, mengukur luas daerah kamar
tidur mereka (karakteristik 5}.

Mempelajari luas daerah tanah pertanian yang biasanya berbentuk
persegipanjang, kembali mengingatkan siswa akan sifat-sifat persegipanjang
Dengan demikian diharapkan mereka dapat menggunakan pengetahuan
tersebut untuk membantu mercka menemukan penyelesaian dari masalah yang
baru diberikan seperti pada saat mereka menemukan definisi keliling
(karakteristik 2). Pengarahan yang diberikan kepada siswa juga ditujukan
supaya mereka dapat menemukan definisi luas daerah tanah pertanian tersebut
berdasarkan cara mereka sendiri, baik dengan menggambar ataupun

memotong-motong kertas. Semua itu hasil karya mereka sendiri (karakteristik

3).

Siswa diminta untuk mendefinisikan luas daerah persegipanjang dan
menemukan rumus luas daerah persegipanjang.

Setelah berhasil menemukan definisi luas daerah tanah pertanian,
siswa diarahkan untuk menemukan definisi luas daerah persegipanjang.
Caranya, dengan menciptakan jembatan pemahaman dari dunia nyata (tanah
pertanian} ke materi pelajaran (persegipanjang). Hal ini diharapkan bisa
terlaksana dengan baik apabila siswa telah dibekali dengan sifat-sifat

persegipanjang {karakteristik 2).
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Pada langkah ini juga, siswa diharapkan untuk menemukan sendiri
rumus luas daerah persegipanjang berdasarkan definisi luas daerah tanah

pertanian yang telah mereka temukan sendiri (karakteristik 3).

. Siswa diminta untuk mendefinisikan luas daerah persegi dan menemukan

rumus luas daerah persegi.

Berbeda dengan mencari definisi luas daerah dan rumus luas daerah
persegipanjang yang berangkat dari dunia nyata, untuk mencari definisi luas
daerah dan rumus luas daerah persegi tidak digunakan masalah dunia nyata
tetapi menggunakan definisi luas daerah dan rumus luas daerah
persegipanjang. Hal ini dimaksudkan supaya siswa tidak hanya dapat
memahami soal kalau berangkat dari dunia nyata saja tetapi juga harus bisa
menyelesaikan soal dengan bantuan pengetahuan yang telah mereka miliki
sebelumnya {karakteristik 2). Jadi diharapkan dengan pengetahuan yang
dimiliki sekarang, siswa dapat memecahkan masalah dengan lebih cepat tanpa
harus mencari dan mencoba-coba teriebih dahulu.

Berbekalkan sifat-sifat persegipanjang dan persegi serta definisi luas
daerah dan rumus luas daerah persegipanjang siswa diarahkan untuk

menemukan juga definisi luas daerah dan rumus luas daerah persegi

(karakteristik 3).
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Siswa diminta untuk menyelesaikan soal-seal yang berhubungan dengan
luas daerah persegipanjang dan persegi.

Seperti pada langkah keduabelas, jika siswa hanya mengetahui definisi
dan rumus luas daerah persegipanjang dan persegi belum menjamin bahwa
siswa juga tahu bagaimana penerapan definisi dan rumus tersebut dalam
kehidupan sehari-hari. Maka, pada langkah keenambelas ini siswa diberi
beberapa soal yang berkenaan dengan Juas daerah persegipanjang dan persegi
untuk melihat sejauh mana tingkat pemahaman mereka akan materi yang telah
dipelajari. Untuk membantu mereka supaya lebih bersemangat maka kembali
diambil soal-soal yang berkenaan dengan lingkungan sekitar seperti luas

daerah lapangan parkir (karakteristik 1 dan 5).

Siswa diberi soal-soal rangkuman seluruh materi.

Salah satu proses pembelajaran yang juga penting adalah evaluasi hasil
belajar. Hal ini penting karena untuk benar-benar mengetahui tingkat
pemahaman siswa akan materi yang telah dipelajari selama ini. Maka, pada
langkah ketujuhbelas ini siswa diberi beberapa soal berkenaan dengan seluruh
materi yang telah diberikan baik mengenai sifat-sifat, keliling maupun luas.
Sesuai dengan prinsip pendidikan matematika realistik yaitu masalah
kontekstual, dipilth beberapa soal yang berkenaan dengan lingkungan sekitar
seperti luas daerah meja belajar. Pada langkah ini juga diharapakan siswa
sudah benar-benar dapat menerapkan semua pengetahuannya untuk

menyelesaikan masalah yang diberikan dalam soal (karakteristik 1 dan 5).
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Setelah mempelajari ketujuhbelas langkah proses pembelajaran di atas,
baru empat karakteristik yang dibahas. Karakteristik yang belum dibahas adalah
karakteristik keempat vaitu menggunakan interaksi.

Pada proses pembelajaran di atas, sebenarnya dalam setiap langkah
interaksi antara siswa dengan guru telah terjadi lewat hampir semua tindakan
siswa dalam menyelesaikan permasalahan selalu mendapat pengarahan atau
bimbingan dari gurunya. Misalnya siswa diarahkan untuk menemukan definisi
persegipanjang dari definisi daun pintu. Interaksi yang lain yaitu siswa dengan
sesama siswa tidak dibahas karena ini tergantung bagaimana cara guru dalam
menyampaikan materi, apakah dengan berkelompok atau diskusi kelompok atau
siswa per individu mengerjakan dalam buku mereka masing-masing. Dengan kata
lain, semua langkah-langkah pembelajaran di atas adalah pedoman umum dan
tergantung bagaimana guru merealisasikannya di dalam kelas.

Berdasarkan alasan di atas, maka penulis menjelaskan karakteristik
keempat secara tersendiri Supaya lebih jelas langkah apa saja yang dapat
dilakukan oleh guru dalam merealisasikan karakteristik keempat ini, akan dibuat
pedoman penggunaan perangkat lunak. Isi dari pedoman ini misalnya pada
langkah pertama guru dapat memberikan pengantar atau penjelasan singkat apa

yang harus dilakukan oleh siswa. Pedoman ini akan diberikan pada lampiran satu.
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BAB IV

ANALISIS DAN RANCANGAN PERANGKAT LUNAK

PEMBELAJARAN

A. Analisis Kebutuhan Sistem

Berdasarkan ketujuhbelas langkah proses pembelajaran yang telah kita

bahas pada bab IIl, maka kebutuhan sistem yang dibutuhkan dapat dilihat

dalam tabel 4-1. Tabel tersebut terdiri atas tiga kolom yaitu kolom bagian,

kolom langkah dan kolom kebutuhan sistem. Kolom bagian berisikan bagian

dari proses pembelajaran seperti dalam bab III, kolom langkah berisikan

urutan langkah-langkah sesuai dengan bab I, dan kolom kebutuhan sistem

berisikan kebutuhan apa saja yang dibutuhkan supaya langkah-langkah yang

telah ditentukan sebelumnya dapat tercapai.

Bagian | Langkah Kebutuhan Sistem
1 ldan 2 | 1. menampilkan sebuah gambar rumah
2. menampilkan pertanyaan-pertanyaan dan mengevaluasi hasil
Jjawaban
3dand |1, menampilkan dua buah gambar persegipaniang, memutar dan
membalik  salah  satu  perscgipamang  terscbut  serta
menggesernya menuju persegipanjang yang lain
2. menampilkan pertanyaan-pertanyaan dan mengevaluasi hasil
jawaban
5 1. menampilkan pertanyaan-pertanyaan dan mengevaluasi hasil
jawaban
2. menampikan pengertian persegipanjang
6 J 1. menampilkan gambar persegipanjang dan perscgi
)2. menampilkan  dua buah gambar persegi, memutar dan
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membalik salah satu persegi tersebut serta menggescrnva

menuju persegl vang lain

3. menampilkan pertanyaan-pertanvaan dan mengevaluasi hasil
' jawaban
7 1. menampilkan pertanvaan-pertanyaan dan mengevaluast hasil
jawaban
1‘ 2. menampilkan pengertian persegi
8 [l. menampilkan sifat-sifat perscgipanjang dan persegi beserta |
kcterangan atau gambar untuk menjelaskan sifat-sifat tersebut
2. menampilkan pertanyaan-pertanyaan dan mengevaluasi hasil
Jawaban
3. menampilkan  perbedaan  dan  kesamaan  sifat-sifat
persegipanjang dan persegi
I 9 1. menampilkan gambar lapangan olahraga (persegipanjang) dan
beberapa hintasan lari di dalamnva
2. menampilkan pertanyaan-pertanyaan dan mengevaluasi hasil
! jawaban
10 ) 1. menampilkan sambar persegipanjang
2. menampilkan pertanyaan-pertanyaan dan mengevaluasi hasil
jawaban
| 3. menampilkan rumus keliling persegipanjang
11 1. menampilkan gambar persegi
2. menampiltkan pertanyaan-pertanvaan dan mengevaluasi hasil
jawaban
3. menampilkan rumus keliling persegt
12 [. menampilkan pertanyaan-pertanyaasn
2. menampilkan salah satu cara menyelesaikan sctiap pertanvaan
111 13 1. menampilkan gambar sebuah persegi satuan
2. menampitkan gambar tanah pertaman (persegipanjang) dan
beberapa cara membagi luasnva
3. menampilkan pertanvaan-pertanyaan dan mengevaluasi hasil
jawaban
14 I. menampilkan pertanvaan-pertanyvaan dan mengevaluast hasil

4
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N
~

jawaban

menampitkan rumus fuas dacrah perscgipanjang

Ll

menampilkan gambar persegt
menampilkan pertanvaan-pertanyaan dan mengevaluasi hasil
jawaban

menampilkan rumus fuas dacrah persegy

16

ot

1S

menampilkan pertanyaan-pertanyaarn

menampilkan salah satu cara menvelesaikan setiap pertanvaan

s

i

menampilkan pertanyaan-pertanyaan dan mengevaluasi hasil

Jawaban

menampitkan salah satu cara menyelesaikan setiap pertanyaan

Keterangan Tabel

Langkah 1 dan 2

Tabel 4-1. Analisis Kebutuhan

1. Menampilkan sebuah gambar rumah.

Pada langkah pertama ini siswa diminta untuk menghitung jumlah

daun pintu yang ada di dalam sebuah gambar rumah Maka, untuk

merealisasikannya kita membutuhkan sebuah garmbar rumah .

2. Menampilkan pertanyaan-pertanyaan dan mengevaluasi hasil jawaban.

Pada langkah pertama dan kedua siswa diminta untuk menghitung

dan melihat kesamaan atau perbedaan dari semua daun pintu. Dengan

demikian dibutuhkan pertanyaan-pertanyaan yang mengarahkan siswa ke

tujuan tersebut. Selain itu, supaya pertanyaan tersebut benar-benar

mengarahkan siswa ke tujuan kita maka jawaban siswa perlu dievaluasi.
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Langkah 3 dan 4

1. Menampilkan dua buah gambar persegipanjang, memutar dan membalik
salah satu persegipanjang tersebut serta menggesernya menuju
persegipanjang yang #ain.

Tujuan dari langkah ketiga dan keempat adalah supaya siswa dapat
menemukan bagaimana sebuah persegipanjang dapat menempati
bingkainya dengan tepat. Pada langkah ini siswa diharapkan dapat
menemukan banyak cara persegipanjang dapat menempati bingkainya dan
alasan dan jawaban tersebut. Untuk membantu siswa dalam menemukan
jawaban-jawaban di atas, maka dibutuhkan svatu peragaan bagaimana
sebuah persegipanjang menempati bingkainya dengan tepat.

2. Menampilkan pertanyaan-pertanyaan dan mengevaluasi hasil jawaban.

Seperti pada langkah pertama dan kedua, dengan memberikan
pertanyaan-pertanyaan tersebut dan mengevaluasinya diharapkan siswa
lebih terarah kepada materi yang ingin kita berikan.

Langkah S

1. Menampilkan pertanyaan-pertanyaan dan mengevaluasi hasil jawaban.

Supaya siswa terbantu  dalam  menemukan pengertian
persegipanjang maka dibutuhkan pertanyaan-pertanyaan yang mengarah
dan perlu dievaluasi supaya siswa merasa yakin atas jawabannya.

2. Menampilkan pengertian persegipanjang.
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Seperti pada langkah 5 butir 2, dengan memberikan salah satu cara
mendefinisikan persegipanjang diharapkan siswa benar-benar yakin

dengan jawabannya.

Langkah 6

1.

b2

Lo

Menampilkan gambar persegipanjang dan persegi.

Dalam membantu siswa menemukan sifat-sifat persegi berdasarkan
sifat-sifat persegipanjang, maka kita membutuhkan sebuah gambar
persegipanjang yang jika dipotong akan menjadi sebuah persegi.
Tujuannya adalah supaya siswa dapat melihat bahwa persegi adalah
kejadian khusus dari persegipanjang.

Menampilkan dua buah gambar persegi, memutar dan membalik salah
satu persegi tersebut serta menggesernya menuju persegi yang lain.

Seperti halnya dalam menemukan sifat-sifat persegipanjang, maka
untuk membantu siswa menemukan sifat-sifat persegi kita membutuhkan
sebuah peragaan bagaimana sebuah persegi menempati bingkainya dengan
tepat.

Menampilkan pertanyaan-pertanyaan dan mengevaluasi hasil jawaban.

Supaya langkah 6 butir 1 dan 2 dapat lebih mudah terealisasikan,
kita perlu memberikan pertanyaan-pertanyaan yang mengarah kepada
sifat-sifat persegi dan supaya siswa lebih yakin kita perlu mengevaluasi

jawabannya.

Langkah 7

1.

Menampilkan pertanyaan-pertanyaan dan mengevaluasi hasil jawaban.
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Supaya siswa terbantu dalam menemukan pengertian persegi maka
dibutuhkan pertanyaan-pertanyaan yang mengarah ke sana dan perlu

dievaluasi supaya siswa merasa yakin atas jawabannya.

o

Menampilkan pengertian persegi.
Dengan memberikan salah satu cara mendefinisikan persegi
diharapkan siswa benar-benar yakin dengan jawabannya.
Langkah 8
1. Menampilkan sifat-sifat persegipanjang dan persegi beserta keterangan
atau gambar untuk menjelaskan sifat-sifat tersebut.

Tujuan dari langkah kedelapan ini adalah untuk membantu siswa
mengingat kembali semua sifat-sifat yang berlaku pada persegipanjang
dan persegi, sehingga mereka dapat menemukan kesamaan dan
perbedaannya dengan bantuan keterangan atau gambar yang diberikan.

2. Menampilkan pertanyaan-pertanyaan dan mengevaluasi hasil jawaban.
Supaya lebih terarah dan menyakinkan siswa, perlu diberikan

pertanyaan-pertanyaan dan mengevaluasi jawaban yang diberikan oleh

siswa.

(98]

Menampilkan perbedaan dan kesamaan sifat-sifat persegipanjang dan
persegi.

Sepertt pada langkah 8 butir 2, dengan memberikan apa saja
perbedaan dan kesamaan sifat-sifat persegipanjang dan persegi diharapkan

siswa akan benar-benar yakin dengan jawaban mereka.
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Langkah 9
1. Menampitkan gambar lapangan olahraga (persegipanjang) dan beberapa
lintasan lari di dalamnya.

Supaya siswa dapat lebih mudah membayangkan lapangan
olahraga, dibutuhkan bantuan berupa gambar persegipanjang vyang
diasumsikan sebagai sebuah lapangan olahraga. Tetapi siswa juga perlu
dibantu dalam membayangkan bagaimana lintasan lari yang mungkin
terjadi di dalam lapangan tersebut. Sehingga dibutuhkan juga beberapa
peragaan lintasan lari yang mungkin terjadi.

2. Menampilkan pertanyaan-pertanyaan dan mengevaluasi hasil jawaban.

Setelah melihat peragaan-peragaan yang ada, siswa diarahkan
untuk menemukan pengertian keliling dengan bantuan pertanyaan-
pertanyaan yang mengarah dan untuk membuat mereka semakin yakin
maka jawaban mereka tersebut perlu kita evaluasi.

Langkah 10
1. Menampilkan gambar persegipanjang.

Seperti pada langkah-langkah sebelumnya, sebuah gambar dapat
sangat membantu siswa dalam membayangkan suatu kejadian. Maka,
untuk menemukan pengertian persegipanjang inipun kita membutuhkan
sebuah gambar persegipanjang.

2. Menampilkan pertanyaan-pertanyaan dan mengevaluasi hasil jawaban.

Setelah memperhatikan gambar persegipanjang, siswa diarahkan

untuk menemukan pengertian keliling persegipanjang dengan pertanyaan-
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pertanyaan dan untuk membuat siswa iebih yakin dengan jawabannya
maka jawaban tersebut perlu dievaluasi.
3. Menampilkan rumus keliling persegipanjang
Untuk menunjang langkah 11 butir 1 dan 2, pada akhirnya kita
perlu untuk memberikan pengertian keliling sebuah persegipanjang.
Langkah 11
1. Menampilkan gambar persegi.

Kembali seperti pada langkah kesepuluh, sebuah gambar akan
sangat membantu siswa dalam membayangkan sesuatu hal sehingga akan
lebih mudah bagi mereka untuk memahami sebuah permasalahan.

2. Menampilkan pertanyaan-pertanyaan dan mengevaluasi hasil jawaban.

Setelah memperhatikan gambar persegi yang ada, siswa diarahkan
untuk menemukan pengertian keliling persegi dengan pertanyaan-
pertanyaan dan untuk membuat siswa lebih yakin dengan jawabannya

maka jawaban tersebut perlu dievaluasi.

(8]

Menampilkan rumus keliling persegi.

Seperti pada langkah-iangkah sebelumnya, penguatan suatu
pemahaman materi sangat perlu diberikan kepada siswa agar mereka
benar-benar yakin akan apa yang mereka temukan.

Langkah 12
1. Menampilkan pertanyaan-pertanyaan.
Pada langkah keduabelas ini sedikit berbeda dengan langkah-

langkah sebelumnya karena kita hanya akan memberikan tempat untuk
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jawaban siswa bukan pilihan jawaban. Hal ini dimaksudkan supaya siswa
benar-benar dapat mengembangkan kreatifitas mereka dalam memecahkan
sebuah permasalahan.
Menampilkan salah satu cara menyelesaikan setiap pertanyaan.

Pada langkah 12 butir 1 memang siswa dibert kebebasan dalam
memberikan jawaban, tetapi kalau jawaban tersebut tidak diketahui
kebenarannya maka akan sia-sia. Oleh karena itu, perfu kita berikan salah

satu cara menyelesaikan pertanyaan yang diberikan.

Langkah 13

L.

[\

Menampilkan gambar sebuah persegi satuan.

Salah satu cara menemukan luas daerah bangun datar adalah
dengan menggunakan bantuan persegi satuan. Supaya siswa tidak
kebingungan dengan apa yang dimaksud dengan persegi satuan, maka kita
perlu untuk memberikan sebuah gambar yang menunjukan sebuah persegi

satuan.

Menampilkan gambar tanah pertanian (persegipanjang) dan beberapa cara
membagi luasnya.

Gambar memang memiliki banyak makna, maka dengan
memberikan sebuah gambar persegipanjang yang diasumsikan sebagai
sebidang tanah pertanian diharapkan siswa dapat lebih mudah
membayangkannya. Ditambah dengan beberapa peragaan untuk mencari
luas daerah diharapkan siswa akan lebih mudah menemukan pengertian

luas daerah tersebut.
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3. Menampilkan pertanyaan-pertanyaan dan mengevaluasi hasil jawaban.
Untuk membantu siswa supaya lebih terarah dalam menemukan
pengertian [uas daerah maka perlu adanya pertanyaan-pertanyaan yang
mengarahkan mereka kesana. Akhirnya supaya siswa lebih yakin akan
temuan mereka, dibutuhkan suatu evaluasi atas jawaban-jawaban yang
mereka berikan.
Langkah 14
1. Menampilkan pertanyaan-pertanyaan dan mengevaluasi hasil jawaban.
Setelah siswa memperoleh pengertian luas daerah bangun datar,
maka dengan memberi mereka beberapa pertanyaan yang mengarah
kepada pengertian fuas daerah persegipanjang diharapkan siswa akan lebih
mudah menemukan pengertian luas daerah persegipanjang tersebut.
Tentunya jawaban siswa perlu dievaluasi agar pengertian yang mereka
temukan adalah pengertian yang benar sehingga rumus yang mereka
temukan juga akan benar.
2. Menampilkan rumus luas daerah persegipanjang.
Untuk mendukung langkah 14 butir 1, maka pada akhirnya kita
perlu untuk memberikan sebuah rumus luas daerah persegipanjang.
Langkah 15
1. Menampilkan gambar persegi.
Tujuan memberikan sebuah gambar persegi tidak lain adalah untuk
membantu siswa membayangkan persegi yang akan dicari pengertian dan

rumus luasnya.
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2. Menampilkan pertanyaan-pertanyaan dan mengevaluasi hasil jawaban.

Untuk mendukung langkah 15 butir | maka perlu diberikan
pertanyaan-pertanyaan yang mengarahkan siswa supaya dapat
menemukannya. Sudah pasti evaluasi penting untuk menyakinkan siswa

akan apa yang mereka temukan.

o]

3. Menampilkan rumus luas daerah persegi.
Akhirnya sebagai suatu penguatan yang penting, siswa dapat kita
beri pengertian dan rumus luas daerah persegi.
Langkah 16
1. Menampilkan pertanyaan-pertanyaan.

Seperti pada langkah keduabelas, pada langkah inipun kita akan
memberikan kebebasan kepada siswa untuk menjawab pertanyaan-
pertanyaan tanpa memberinya pilihan jawaban.

2. Menampilkan salah satu cara menyelesaikan setiap pertanyaan.

Kebebasan yang kita berikan pada langkah 16 butir 1 sudah barang
tentu harus tetap diberikan batasan yaitu tetap harus kita berikan salah satu
cara menjawab sehingga siswa dapat membandingkan jawaban mereka
dengan yang kita berikan.

Langkah 17
1. Menampilkan pertanyaan-pertanyaan dan mengevaluasi hasil jawaban.
Pada langkah terakhir in1 kita memberikan siswa sedikit kebebasan
dengan memberikan mereka pertanyaan-pertanyaan yang dapat mereka

jawab sesuai dengan cara mereka masing-masing tetapi mereka juga dapat
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2.

memilih salah satu jawaban yang diberikan. Jawaban yang diber1 nantinya

akan kita evaluasi agar siswa yakin akan pilihannya.

Menampilkan salah satu cara menyelesaikan setiap pertanyaan.

Selain dievaluasi kita juga perlu untuk memberikan salah satu cara

penyelesaian yang lengkap dengan langkah-langkahnya. Hal ini penting

untuk memberikan penguatan kepada siswa.

Akhirnya supaya kebutuhan-kebutuhan tersebut dapat terealisasikan

dengan baik, dibutuhkan proses-proses yang dapat menunjukan bagaimana

kebutuhan-kebutuhan tersebut terangkum dalam seluruh aliran proses yang akan

terjadi selama proses pembelajaran berlangsung. Untuk melihat bagaimana proses

tersebut berlangsung, dapat dilihat pada tabel berikut ini -

Bagian | Langkah | Kebutuhan Proses Kode
Proses
1 Mencan sifat-sifat persegipanjang dan P3
persegi
I dan? Menampilkan materi sekitar ramah kita P3.1 -
! Menampitkan gambar rumah P3.1.1
2 Menampilkan  pcrtanyaan-pertanyaan, | P3.1.2,
menjawab pertanyaan. dan mengevaluast | P3.1.3,
jawaban P3.14
3 dan 4 Menampitkan  cara  daun  pintu | P32
menempati kusennya
i | Menampilkan dua buah  gambar | P3.2.1
persegipanjang, membalik atau memutar | P3.2.3
dan menggeser persegipanjang
2 Menampilkan  pertanvaan-pertanvaan, | P3.2.2
mcnjawab pertanvaan, dan mengevaluasi | P3.2.4

jawaban
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\ 5 j ] Menampilkan pengertian persegipanjang P3.3
| |1 Menampilkan  pertanyaan-pertanvaan, | P3.3.1
menjawab pertanvaan, dan mengevaluasi | P3.3.2
Jjawaban P3.33
) 2 Mcnampilkan pengertian persegipanjang | P3.3.4
6 ' Menampitkan sifat-sifat perscgipanjang | P3.4
\ yang semua sisinya sama panjang dan P33
| menampilkan sifat-sifat persegi
! Menampilkan gambar persegipanjang | P3.4.4
dan perscgi
2 Menampilkan dua buah gambar persegi | P3.5.1
dan membalik atau memutar serta| P3.53
MENZECSEr persegi
3 Mcnampitkan  pertanyaan-pertanyaan, | P3.4.1
menmjawab pertanvaan, dan meangevaluasi 3.4.2,
jawaban P3.43,
P3.5.2,
P3.5.4,
P3.5.3
7 t Mecnampilkan pengertian perscgi P3.6
f ] Mcnampilkan  pertanvaan-pertanyaan, | P3.6.1,
memawab pertanyaan. dan mengevaluasi | P3.6.2,
jawaban P3.63
2 Menampilkan pengertian persegi P3.64
8 Menampilkan perbedaan dan kesamaan | P37
| persegipanjang dengan persegi
1 Menampilkan sifat-sifat persegipanjang | P3.7.1
dan persegi. menampilkan pesan atau | P3.7.4
keterangan sifat-sifat
) Menampilkan  pertanyaan-pertanvaan, | P3.7.2,
menjawab pertanyaan, dan mengevaluast | P3.7.5,
J jawaban P3.7.6
'3 J Menampilkan perbedaan atau kesamaan P3.7.3
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I [ Mencari kelihing  persegipanjang  dan P4 |
persegi
9 Menampilkan keliling lapangan olahraga P41
] Menampilkan gambar lapangan olahraga | P4.1.4,
dan beberapa lintasan lari P4.1.5
2 Menampilkan  pertanyaan-pertanyaan, | P4.1.1, |
menjawab pertanyaan, dan mengevaluasi | P4.1.2,
jawaban P4.1.3
10 Menampilkan keliling persegipanjang P42
] Menampilkan gambar persegipanjang P4.22
2 Menampilkan  pertanyaan-pertanyaan, | P4.2.1,
menjawab pertanyaan, dan mengevaluasi | P4.2.3,
| jawabarn P4.2.4
3 Menampilkan rumus keliting | P4.25
persegipanjang
Il Menampilkan keliling persegi P4.3
1 Menampilkan gambar persegi P4.3.1
2 Menampitkan  pertanyaan-pertanyaan. | P4.3.2,
menjawab pertanvaan. dan mengevaluasi | P4.3.3,
jawaban P434
3 Menampilkan rumus keliling persegt P43.35
12 Menampilkan soal-soal kehling | P44
persegipanjang dan persegi
] 1 Menampitkan pertanvaan P4 .41
2 Menampiitkan salah satu cara | P4.4.2
menvelesaikan soal
I Mencari fuas dacrah persegipanjang dan P5
persegi
i3 Menampilkan  luas  daerah  tanah P5.1
pertanian
{ Menampilkan gambar persegi satuan P5.1.2
2 Menampilkan gambar tanah pertanian | P3.1.2
} dan cara mencari luasnya P5.13
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3 | Menampilkan  pertanyaan-pertanvaan, | P5.1.1
menjawab pertanyaan. dan mengevaiuasi | P5.1.4
jawaban P5.15

14 Menampilkan luas daerah P52
J persegipanjang

i Menampilkan  pertanvaan-pertanyaan, | P3.2.1
menjawab pertanyaan, dan mengevaluast | P5.2.2,
jawaban P523

2 Menampilkan rumus luas daerah | P524
persegipanjang

15 Menampilkan luas dacrah persegt P53

{ Menampitkan gambar persegi P53.1

2 Menampilkan  pertanyaan-pertanyaan, | P3.3.2,
menjawab pertanvaan, dan mengevaluast | PS5 3.3,
jawaban P53.4

—
3 Menampilkan rumus luas dacrah persegi | P5.3.5
16 i Menampilkan soal-soal luas dacrah | P54
persegipanjang dan persegi
\‘ i Menampilkan pertanyaan-pertanyaan P54.1
} 2 Menampilkan salah satu cara | P542
} ] menyelesatkan soal

v ‘ Menyelesaikan Latihan Soal P6

17 Menyelesatkan latihan soal P6

i Menampilkan  pertanvaan-pertanyaan. | P6.1,
menjawab pertanyaan. dan mengevaluasi | P6.2,
jawaban P63

' 2 Menampilkan salah satu cara | P64
menyclesaikan soal

[
Tabel 4-2. Kebutuhan Proscs

Selanjutnya dalam penyusunan perangkat lunak ini akan menggunakan

tata urutan yang sesual dengan tata urutan yang diberikan pada tabel di atas.

Namun karena materi bagian 11 dan I dapat dipelajari secara pararel maka, tata
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urutannya bisa menjadi setelah selesai bagian I diteruskan dengan bagian II atau
111 dan sebaliknya yang diakhirt dengan bagian IV.

Setelah membaca tabel 4-2. di atas mungkin akan tampak aneh karena
memiliki kolom kode proses, apalagi kode proses dimulai dari P3 bukan dari P1.
Sebenarnya kolom kode proses ini tidak bermanfaat pada subbab analisis
kebutuhan sistem tetapi akan berguna pada penyusunan berikutnya yaitu pada
subbab analisis sistem perangkat lunak dan seterusnnya. Sedangkan mengapa
kode mulat dari P3 adalah sebagai antisipasi penambahan dua proses tambahan
sewaktu kita merancang sistem perangkat lunak nantinya, vyaitu proses
pendahuluan dan proses pemilihan.

B. Analisis Sistem Perangkat Lunak

Setelah kita mengetahui apa saja yang menjadi kebutuhan kita dalam
merealisasikan ketujuhbelas langkah proses pembelajaran dalam bab 11 dan
proses-proses yang menunjukan bagaimana kebutuhan-kebutuhan tersebut
dapat terealisasikan ke dalam aliran prosesnya, langkah selanjutnya adalah
kita akan membuat aliran proses yang terjadi selama proses pembelajaran
tersebut berlangsung. Untuk itu akan kita gunakan bantuan model DFD (Data
Flow Diagram).

Sebelum kita sampai ke sana, supaya ketujuhbelas langkah proses
pembelajaran yang telah kita bahas sebelumnya dapat terangkum semuanya
dan sesual dengan proses yang ingin kita capai yakni siswa terlebth dahulu

harus mempelajari bagian pertama baru kemudian bagian kedua, ketiga, dan
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keempat maka dalam analisis sistem ini akan kita tambahkan dua proses baru
yaitu proses pendahuluan dan proses pemilihan.

Proses pendahuluan adalah proses agar siswa memasukan namanya
dan harus menjawab sebuah pertanyaan apakah mereka sudah pernah
mempelajari materi ini sebelumnya. Tujuan dari pertanyaan ini adalah untuk
merealisasikan pembagian tujuhbelas langkah menjadi empat bagian seperti
yang telah dibahas pada bab I11. Sedangkan proses pemilihan juga merupakan
realisasi dari pembagian langkah-langkah proses pembelajaran menjadi empat
bagian agar dimungkinkan siswa belajar materi keliling dan luas daerah
persegipanjang dan persegi secara pararel.

Apabila kita menggunakan bantuan model DFD maka Proses

pembelajaran tersebut akan menjadi seperti berikut :

DFD Tingkat ¢ {Diagram Konteks)

Proses Pembelajaran dengan Pendekatan Matematika Realistik

Sistcm Perangkat i _—
] Lunak yang ama.dat
Siswa P K _ e

‘\\ Dibutuhkan

Diagram 4-1. Diagram Konteks Sistem Perangkat Lunak

Keterangan Data
Simbol | Keterangan
1 Nama
2 Pesan konfirmasi, pesan kesalahan, keterangan gambar atau peragaan,
pengertian, rumus, perbedaan atau kesamaan persegipanjang dan

| persegi
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3 Peragaan cara daun pintu menempati kusennya dengan tepat,
| persegipanjang yang semua sisinya sama panjang, cara persegi
menempati bingkainya dengan tepat, perbedaan atau kesamaan

persegipanjang dan persegi, lintasan lari, cara mencari luas

Siswa | Orang yang menjalankan program

Nama.dat | Database tempat menyimpan nama

Keterangan Proses

Proses pembelajaran materi persegipanjang dan persegi dengan
pendekatan matematika realistik adalah sebuah sistem pembelajaran yang
menerima masukan nama dari siswa kemudian menyimpan masukan tersebut
sebagai data nama. Selanjutnya data nama tersebut dikirim kembali ke dalam
sistem yang akan digunakan untuk menyampaikan pesan kepada siswa saat siswa
menjawab pertanyaan.

Proses lain yang terjadi adalah sistem akan mengirimkan pesan lain berupa
hasil evaluasi dan peragaan atas beberapa kejadian seperti bagaimana persegi

menempati kusennya dengan tepat.

DFD Tingkat 1

Proses Pembelajaran Materi Persegipanjang dan Persegi dengan Pendekatan

Matematika Realistik
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Diagram 4-2. DFD Tingkat 1

Keterangan Data

SimbolJ

Keterangan

1

Nama

2

Pesan konfirmasi, pesan kesalahan, keterangan gambar atau peragaan,

pengertian, rumus, perbedaan atau kesamaan persegipanjang dan

persegi

(FS]

Peragaan cara daun pintu menempatt kusennya dengan tepat,
persegipanjang yang semua sisinya sama panjang, cara persegi
menempati bingkainya dengan tepat, perbedaan atau kesamaan

persegipanjang dan persegi, lintasan lari, cara mencari luas

Tekan tombol OK(va) ; Sifat-sifat Persegipanjang dan Persegi

Tekan tombol OK(tidak) ; selesai

4
5
6
7

Tekan tombol keliling persegipanjang dan persegi

Tekan tombol luas daerah persegipanjang dan persegi 1

al

Tekan tombol latihan soal-soal \

Keterangan Proses

P1 : Proses Pendahuluan

P2 : Proses Pemilihan
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P3 : Proses Mencari Sifat-sifat Persegipanjang dan Persegi
P4 : Proses Mencari Keliling Persegipanjang dan Persegi

P5 : Proses Mencari Luas Daerah Persegipanjang dan Persegi
P6 : Proses Menyelesaikan Latihan Soal

Proses pembelajaran materi persegipanjang dan persegi dengan
pendekatan matematika realistik supaya lebih operasional dibagi menjadi enam
proses. Pada saat pertama kali digunakan, siswa akan diminta untuk memasukan
nama yang akan diproses di dalam proses P1. Proses lain yang terjadi di dalam
proses P1 adalah menyimpan masukan nama siswa menjadi sebuah data yang siap
dikirimkan keseluruh proses yang terjadi dan menerima kembali data tersebut
bersamaan dengan sebuah pesan. Berdasarkan pertanyaan yang diberikan, siswa
dapat memilih untuk melanjutkan ke proses P2 atau proses P3.

Pada proses P2 terjadi proses untuk memilih proses selanjutnya dengan
cara menekan tombol sesuai dengan keinginan siswa. Jadi siswa dapat menekan
tombol menuju proses P3, P4, P5, atau P6.

Sedangkan pada pada proses P3 terjadi proses menerima masukan data
nama, menampilkan pesan dan peragaan. Proses lain adalah memilih untuk masuk
ke dalam proses P2.

Pada proses P4 dan PS terjadi proses yang hampir sama dengan yang
terjadi di dalam proses P3 di atas, yaitu terjadi proses menerima masukan data
nama, menampilkan pesan dan peragaan serta memilih untuk kembali ke dalam

proses P2. Proses penting lain pada proses P4 dan PS5 adalah proses masuk ke
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dalam proses P6 yang baru bisa terlaksana apabila kedua proses ini telah dilalui

terlebih dahulu.

Terakhir pada proses P6 hanya terjadi proses menampilkan pesan dan
kembali ke dalam proses P2.

DFD Tingkat 2a

P1 : Proses Pendahuluan

Nama.dat
Diagram 4-3. DFD Tingkat 2a

Keterangan Data

t Simbol Keterangan

1 Nama

Pesan konfirmasi

2
4 Tekan tombol OK(ya)
5 Tekan tombol OK(tidak)

LNama.dat Database tempat menyimpan nama

Keterangan Proses

P1.1 : Proses Menampilkan Judul Materi, Pertanyaan, dan Kotak Tempat untuk

Memasukan Nama Siswa
P1.2 : Proses Mengecek Pilihan Jawaban
Selanjutnya proses yang terjadi pada proses P! dapat kita jabarkan lagi
menjadi dua proses yang lebih operasional, yaitu proses P1.1 dan proses P1.2.

Proses vang terjadi di dalam P1.1 adalah menampilkan judul materi yang akan

dipelajari beserta dengan kotak tempat siswa untuk mengetikkan namanya dan . .
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sebuah pertanyaan yang bertujuan untuk mengetahui apakah siswa sudah pernah
menggunakan sistem ini atau belum.

Selanjutnya, siswa diminta untuk mengetikkan nama mereka yang
kemudian nama tersebut disimpan sebagai data nama. Proses ini dilanjutkan oleh
proses P12 yang menerima masukan data nama tadi dan mengirimkan data nama
tersebut bersamaan dengan sebuah pesan konfirmasi kepada siswa apabila siswa
belum menjawab pertanyaan yang diberikan. Proses P1.2 juga akan mengecek
pilihan jawaban siswa dimana bila memilih OK(ya) akan melanjutkan ke proses
P3 dan bila memilih OK(tidak) akan melanjutkan ke proses P2.

DFD Tingkat 2b

P2 : Proses Pemilihan

Diagram 4-4. DFD Tingkat 2b

Keterangan Data

Simbol Keterangan

4 Tekan tombol sifat-sifat persegipanjang dan persegi

Tekan tombol OK(tidak)

Tekan tombol keliling persegipanjang dan persegi

5
6
7 Tekan tomboi fvas daerah persegipanjang dan persegi
8

Tekan tombol latihan soal-soal

12 | Pilihan

Keterangan Proses

P2.1 : Proses Menampilkan Pilthan Materi
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P2.2 : Proses Menampilkan Hasil Pilihan Materi

Jika pada proses P1.2 memihih OK(tidak) maka akan masuk ke dalam
proses P2.1. D1 dalam proses P2.1 ini terjadi proses menampilkan tombol-tombol
pilihan untuk masuk ke proses P3, P4, PS5, atau P6. Selanjutnya dalam proses
P2.2 siswa diminta untuk menilih salah satu proses dengan menekan salah satu

tombol yang tersedia dan selanjutnya proses akan menampilkan proses

selanjutnya sesual dengan pilihan siswa tersebut.

DFD Tingkat 2¢

P3 : Proses Mencari Sifat-sifat Persegipanjang dan Persegi

Ql
Diagram 4-3. DFD Tingkat 2¢

Keterangan Data
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Simbol Keterangan

l Nama

2 Pesan konfirmasi, kesalahan, keterangan gambar atau peragaan, pengertian,
perbedaan atau kesamaan persegipanjang dan persegi

3 Peragaan cara daun pintu  menempati kusennya dengan tepat,
perscgipanjang vang semua Sisiiva sama panjang, cara persegi mencmpati
bingkainya dengan tepat, perbedaan atau kesamaan persegipanjang dan
persegi

3a Tekan tombol halaman 3

3b Tekan tombol halaman 6

4 ' Tekan tombol OK(va); sifat-sifat persegipanjang dan persegi

5 \ Tekan tombot selesai

9

\ Tekan tombol bertkut

Keterangan Proses

P3.1 : Proses Menampilkan Materi Sekitar Rumah Kita

P3.2 : Proses Menampilkan Cara Daun Pintu Menempati Kusennya

P3.3 : Proses Menampilkan Pengertian Persegipanjang

P3.4 : Proses Menampilkan Sifat-sifat Persegipanjang yang Semua Sisinya

Sama Panjang

P3.5 : Proses Menampilkan Sifat-sifat Persegi

P3.6 : Proses Menampilkan Pengertian Persegi

P3.7 : Proses Menampilkan Perbedaan dan Kesamaan Persegipanjang dengan

Persegt

Apabila siswa memilih OK(ya) pada proses P1, maka proses akan

diteruskan menuju proses P3. Di dalam proses P3 ini sefanjutnya dijabarkan lagi

menjadi tujuh proses supaya lebih operasional, yaitu P3.1 sampai dengan P3.7.
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Proses pertama yang terjadi adalah proses P3.1 yang menerima masukan
data nama dan mengirim pesan konfirmasi dan kesalahan kepada siswa. Untuk
mengakhiri proses P3.1 dan masuk keproses selanjutnva, siswa dapat menekan
tombol berikut.

Setelah proses P3.1 dilanjutkan menuju proses P3.2. Kita juga dapat
masuk ke dalam proses ini lewat proses P3.7 dengan menekan tombol halaman 3
di dalam proses P3.7. Proses yang terjadi pada proses P3.2 adalah menerima
masukan data nama, mengirimkan pesan konfirmasi, kesalahan, keterangan
gambar atau peragaan dan peragaan cara daun pintu menempati kusennya dengan
tepat kepada siswa. Seperti pada proses sebelumnya, untuk melanjutkan menuju
proses selanjutnya dapat menekan tombol berikut.

Selanjutnya kita akan dibawa menuju proses P3.3. Pada proses P3.3 akan
terjadi proses menerima masukan data nama dan mengirimkan pesan konfirmasi,
kesalahan dan pengertian kepada siswa yang diakhiri dengan menekan tombol
berikut untuk melanjutkan ke proses selanjutnya yaitu P3.4.

Pada proses P3.4 kembali terjadi proses menerima masukan data nama,
mengirimkan pesan konfirmasi, kesalahan dan peragaan persegipanjang yang
semua sisinya sama panjang kepada siswa yang diakhiri dengan memilih tombol
berikut untuk masuk ke dalam proses P3.5.

Selain melalui proses P3.4, kita juga dapat melewati proses P3.7 untuk
masuk ke dalam proses P3.5. Adapun proses yang terjadi pada proses P3.4 adalah
menerima masukan data nama, mengirimkan pesan konfirmasi, kesalahan,

keterangan gambar atau peragaan dan peragaan cara persegi menempati
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bingkainya dengan tepat kepada siswa. Seperti biasanya siswa dapat melanjutkan
ke proses selanjutnya dengan menekan tombol berikut.

Selanjutnya proses akan dilanjutkan menuju proses P3.6. Seperti proses-
proses sebelumnya yang terjadi pada proses P3.6 adalah menertma masukan data
nama dan mengirimkan kembali pesan konfirmasi, kesalahan, dan definsi kepada
siswa yang diakhiri dengan menekan tombol berikut.

Selanjutnya proses akan dilanjutkan menuju proses P3.7. Pada proses P3.7
ini akan terjadi proses menertma masukan data nama, mengirimkan pesan
konfirmasi, kesalahan, keterangan gambar atau peragaan, perbedaan atau
kesamaan persegipanjang dan persegi dan peragaan perbedaan atau kesamaan
persegipanjang dengan persegi kepada siswa. Dari proses P3.7 selanjutnya proses
dapat dilanjutkan menuju proses P3.2 dengan menekan tombol halaman 3 atau
proses P3.5 dengan menekan tombol halaman 6. Setelah selesai dengan proses ini,
penguna akan dibawa masuk ke proses P2 dengan menekan tombol selesai.

DFD Tingkat 2d

P4 : Proses Mencari Keliling Persegipanjang dan Persegi

Diagram 4-6. DFD Tingkat 2d

Keterangan Data

Simbol Keterangan \

|

] Nama W
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2 Pesan konfirmasi, kesalahan, rumus, keterangan gambar atau

peragaan

(OS]

Peragaan {intasan lari

5 W Tekan tombol selesai

6 Tekan tombol keliling persegipanjang dan persegi

7 Tekan tombol luas daerah persegipanjang dan persegi 1
8 Tekan tombol latihan soal-soal

9 Tekan tombol berikut

Keterangan Proses

P4.1 : Proses Menampilkan Keliling Lapangan Olahraga

P4.2 : Proses Menampilkan Keliling Persegipanjang

P43 : Proses Menampilkan Keliling Persegi

P4 4 : Proses Menampilkan Soal-soal Keliling Persegipanjang dan Persegi

Pada proses P2 jika kita menekan tombol keliling persegipanjang dan
persegi, maka proses akan dilanjutkan menuju proses P4.1. Di dalam proses P4.1
akan terjadi proses penerimaan data nama, mengirimkan pesan konfirmasi,
kesalahan dan peragaan lintasan lari kepada siswa. Untuk melanjutkan ke proses
selanjutnya dapat menekan tombol berikut.

Setelah itu siswa akan masuk ke proses P4.2. Pada proses ini juga terjadi
proses penerimaan data nama yang kemudian akan mengirimkan pesan
konfirmasi, kesalahan, dan rumus kepada siswa. Seperti pada proses sebelumnya,
untuk melanjutkan ke proses selanjutnya dapat menggunakan tombol berikut.

Setelah itu siswa akan masuk ke proses P4.3 yang kembali terjadi proses

penerimaan data nama dan mengirimnya kembali beserta pesan konfirmasi,
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kesalahan, dan rumus kepada siswa. Kembali siswa dapat menekan tombol berikut
untuk melanjutkan proses pembelajaran ini.

Maka siswa akan masuk ke proses P4.4 yang berisikan soal-soal mengenai
keliling persegipanjang dan persegi. Proses P4.4 hanya mengirimkan pesan
kesalahan kepada siswa dan dengan menekan tombol selesai akan dibawa masuk
ke P2.

Proses lain yang terjadi adalah proses P4 ini harus dilalui terlebih dahulu
setelah atau sebelum proses PS5 untuk bisa masuk ke dalam proses P6.

DFD Tingkat 2e

PS5 : Proses Mencari Luas Daerah Persegipanjang dan Persegi

Diagram 4-7. DFD Tingkat 2¢

Keterangan Data

Simbol Keterangan |

1 Nama

o

Pesan konfirmasi, kesalahan, rumus

2

Peragaan cara mencari fuas

5 | Tekan tombol selesai

6 Tekan tombol keliling persegipanjang dan persegi

7 Tekan tombol Luas daerah persegipanjang dan
persegi

8 Tekan tombol latihan soai-soal

9 Tekan tombol berikut
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Keterangan Proses

P5.1 : Proses Menampilkan Luas Daerah Tanah Pertanian
P5.2 : Proses Menampilkan Luas Daerah Persegipanjang
P53 : Proses Menampilkan Luas Daerah Persegi

P5.4 : Proses Menampiltkan Soal-soal Luas Daerah Persegipanjang dan Persegi

Apabila pada P2 dipilih tombol luas daerah persegipanjang dan persegi,
maka proses akan dilanjutkan menuju proses P5.1 yang berisikan proses
menerima masukan data nama, mengirimkan pesan konfirmasi, kesalahan,
keterangan gambar atau peragaan dan peragaan cara mencari luas kepada siswa.
Untuk melanjutkan menuju proses selanjutnya dapat menekan tombol berikut.

Selanjutnya, siswa akan diajak masuk proses P5.2. Di dalam proses P52
ini terjadi proses penerimaan data nama yang kemudian dikirimkan kembali
kepada siswa sebagai pesan konfirmasi, kesalahan, dan rumus. Siswa dapat
menekan tombol berikut untuk melanjutkan ke proses selanjutnya.

Selanjutnya siswa akan dibawa masuk menuju proses P3.3. Pada proses ini
kembali terjadi proses penerimaan data nama dan mengirimkannya kembali
bersama dengan pesan konfirmasi, kesalahan, dan rumus kepada siswa.
Selanjutnya dengan menekan tombol berikut siswa akan dibawa masuk ke proses
selanjutnya.

Akhirnya siswa akan diajak masuk menuju proses P5.4 yang berisikan
soal-soal. Proses yang terjadi hanya mengirimkan pesan kesalahan kepada siswa

dan dengan menekan tombol selesai akan masuk kembali ke P2.
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Proses lain yang terjadi adalah proses PS5 ini harus difalui terlebih dahulu

setelah atau sebelum proses P4 untuk bisa masuk ke dalam proses P6.

DFD Tingkat 2f

P6 : Proses Menyelesaikan latithan Soal

Diagram 4-3. DFD Tingkat 2f

Keterangan Data

Simbol Keterangan
2 | Pesan kesalahan |
5 Tekan tombol selesai
8 Tekan tombol latihan soal-soal
10 Pertanyaan
11 Jawaban

Keterangan Proses

P6.1 : Proses Menampilkan Pertanyaan-pertanyaan

P6.2 : Proses Menjawab pertanyaan

P6.3 : Proses Mengevaluasi Jawaban

P6.4 : Proses Menampilkan Salah Satu Cara Menyelesaikan Soal

Jika saat proses P2 dipilih tombol latihan soal-soal, akan masuk ke proses

P6.1 yang akan menampilkan sepuluh buah soal yvang berkaitan dengan seluruh
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materi yang dipelajart Berdasarkan pertanyaan-pertanyaan tersebut maka siswa
diminta untuk menjawabnya.

Proses menjawab ini terjadi pada P6.2 dimana siswa dapat mengetikkan
jawabannya sendiri pada tempat yvang telah disediakan atau memilih jawaban
yang juga telah disediakan.

Proses selanjutnya adalah mengevaluasi hasil jawaban siswa tersebut yang
dilaksanakan oleh proses P6 3. Di sini hasil jawaban siswa tersebut akan dikoreksi
dan akan ditampilkan sebagai pesan kesalahan berupa jawaban salah atau jawaban
benar sehingga siswa akan menjadi yakin akan kepastian dari jawabannya.

Proses penting lainnya adalah pada proses P6.4 dimana siswa akan
diberikan pesan berupa salah satu cara menyelesaikan soai-soal tersebut dengan
tujuan supaya siswa dapat membandingkan dengan cara mereka menyelesaikan

soal yang sama. Akhirnya siswa akan dibawa menuju proses P2 dengan menekan

tombo! selesai.
DFD Tingkat 3a

P3.1 : Proses Menampilkan Materi Sekitar Rumah Kita

Diagram 4-9. DFD Tingkat 3a

Keterangan Data
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SimboW Keterangan J

1 | Nama J

2 Pesan konfirmast, kesalahan

4 ) Tekan tombol OK(ya);sifat-sifat persegipanjang dan persegi

9 Tekan tombol berikut

10 Pertanyaan

11 Jawaban

|

Keterangan Proses

P3.1.1 : Proses Menampilkan Gambar Rumah
P3.1.2 : Proses Menampilkan Pertanyaan-pertanyaan
P3.1.3 : Proses Menjawab Pertanyaan

P3.1.4 : Proses Mengevaluasi Jawaban

Jika pada proses P1 dipilih OK{ya) atau pada proses P2 dipilih tombol
sifat-sifat persegipanjang dan persegi, maka akan masuk ke proses P3.1.1 dan
P3.1.2 yang akan menampilkan sebuah gambar rumah dan lima buah pertanyaan
yang berkenaan dengan gambar rumah tersebut.

Berdasarkan pertanyaan-pertanyaan tersebut maka siswa akan dibawa
masuk ke proses P3.1.3 yang akan meminta siswa untuk menjawab semua
pertanyaan yang ada dengan cara memilih salah satu dari jawaban yang ada. Pada
proses P3.1.3 ini juga terjadi proses penerimaan data nama yang kemudian akan
dikirimkan kembali kepada siswa bersama dengan pesan konfirmasi sesuai dengan

pilihan jawaban yang dipilihnya.
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Sesuai dengan jawaban yang siswa pilih, maka pada proses P3.1.4 akan
dievaluasi dengan mengoreksi hasil jawaban tersebut dan akan mengirimkan
pesan kesalahan vang menyatakan jawaban tersebut benar atau salah. Akhirnya

siswa dapat menekan tombol berikut untuk melanjutkan ke proses selanjutnya.

DFD Tingkat 3b

P3.2 - Proses Menampilkan Cara Daun Pintu Menempati Kusennya

Diagram 4-10. DFD Tingkat 3b

Keterangan Data
Simbol Keterangan
1 Nama
2 Pesan konfirmasi, kesalahan, keterangan gambar atau

peragaan

(8]

Peragaan cara daun pintu menempati kusennya dengan tepat |

3a Tekan tombol halaman 3

9 Tekan tombol bernkut

10 i Pertanyaan
11 & Jawaban
12 ( Pilihan

Keterangan Proses

P3 2.1 : Proses Menampilkan Dua Buah Gambar Persegipanjang
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~
'b,)
()
()

- Proses Menampilkan Pertanyaan-pertanyaan

)
[S)

2.3 : Proses Membalik, Memutar, dan Menggeser Persegipanjang

v
(8]

2.4 - Proses Menjawab Pertanyaan

o
[

2.5 Proses Mengevaluasi Jawaban

Setelah proses P3.1 4 selesai akan dilanjutkan menuju proses P3.2.1 yang
akan menampilkan dua buah gambar persegipanjang. Persegipanjang pertama
akan menjadi daun pintu dan persegipanjang kedua akan menjadi kusennya. Oleh
proses P3.2.3 daun pintu tersebut dijadikan peragaan dengan membalik, memutar,
dan menggesernya ke arah kusennya untuk melihat bagaimana sebuah daun pintu
dapat menempati kusennya dengan tepat. Untuk lebth menyakinkan siswa, maka
pada setiap akhir peragaan akan diberikan sebuah pesan keterangan gambar atau
peragaan apakah daun pintu tersebut menempati kusennya dengan tepat atau tidak.

Pada proses P3.2.2 akan menampilkan lima buah pertanyaan yang
kemudian oleh proses P3.2.4 dan dengan bantuan hasil peragaan proses P3.2.3
siswa diminta untuk menjawab semua pertanyaan yang diberikan. Saat siswa
memberikan jawaban inipun terjadi proses penerimaan data nama dan
mengirimkannya kembali bersama pesan kontirmasi atas pilihan yang dipilih oleh
siswa.

Supaya siswa yakin akan jawabannya sendirt maka pada proses P3.2.5
akan mengevaluasi hasil jawaban siswa dengan menampilkan pesan kesalahan
berupa jawaban benar atau salah sesuai dengan yang dipilih oleh siswa dan untuk

melanjutkan ke proses selanjutnya dapat menekan tombol berikus.
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DFD Tingkat 3¢

P3.3 : Proses Menampilkan Pengertian Persegipanjang

Diagram 4-11. DFD Tingkat 3c

Keterangan Data

Simbol Keterangan
1 Nama
2 Pesan konfirmasi, kesalahan, definsi
9 Tekan tombol berikut

10 Pertanyaan

11 Jawaban

13 Pengertian

Keterangan Proses

P3.3.1 : Proses Menampilkan Pertanyaan-pertanyaan
P3.3.2 : Proses Menjawab Pertanyaan
P3.3.3 : Proses Mengevaluasi Jawaban
P3.3.4 : Proses Menampilkan Pengertian Persegipanjang

Pada proses P3.3.1 in1 kembali ditampilkan tujuh buah pertanyaan yang
berkenaan dengan pengertian persegipanjang. Berdasarkan pertanyaan-pertanyaan
tersebut maka pada proses P3.3.2 siswa diminta untuk menyelesaitkannya dengan

memilih salah satu atau lebth jawaban yvang diberikan. Bersamaan dengan itu pada
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proses P332 ini juga menerima kiriman data nama vang selanjutnya dikirim
kembali kepada siswa bersamaan dengan pesan konfirmasi sesuai dengan pilihan
tawaban.

Kemudian jawaban tersebut dievaluasi di dalam proses P3.3.3 yang akan
menampilkan pesan kesalahan berupa jawaban salah atau benar sesuai dengan
pilihan siswa sebelumnya.

Selanjutnya untuk menyakinkan siswa akan jawaban vyang mereka
temukan maka berdasarkan pertanyaan-pertanyaan yang ada, maka pada proses
P3.3 4 dengan menekan tombol pengertian persegipanjang akan ditampilkan
pesan pengertian berupa pengertian persegipanjang, dan untuk melanjutkan
menuju proses selanjutnya dapat menekan tombol berikut.

DFD Tingkat 3d

P3 .4 : Proses Menampilkan Sifat-sifat Persegipanjang yang Semua Sisinya

Sama panjang

Diagram 4-12. DFD Tingkat 3d

Keteranga Data

Simbol Keterangan

1 Nama ]

2 Pesan konfirmasi, kesalahan
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3 \ Peragaan persegipanjang yang semua sisinya sama panjang
9 | Tekan tombol berikut

10 % Pertanyaan

11 } Jawaban

|

Keterangan Proses

P3.4.1 : Proses Menampilkan Pertanyaan-pertanyaan
P3.4.2 : Proses Menjawab Pertanyaan
P3 .43 : Proses Mengevaluasi Jawaban
3.4 4 : Proses Menampilkan Gambar Persegipanjang dan Persegi

Pada proses P3.4.1 ini kembali menampilkan empat buah pertanyaan.
Berdasarkan pertanyaan-pertanyaan tersebut, oleh proses P3. 4.2 siswa diminta
untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan tersebut dengan memilih salah satu
jawaban yang telah disediakan Pada saat siswa memilih jawaban juga terjadi
proses penerimaan kiriman data nama yang kemudian dikirim kembali kepada
siswa bersama dengan pesan konfirmasi sesuai dengan pilihan jawaban.

Hasil pilihan jawaban ini oleh proses P3 4.3 akan dievaluasi dan hasilnya
akan ditampilkan dalam bentuk pesan kesalahan berupa jawaban salah atau benar.
Pada proses P3.4.4 akan menampilkan peragaan menampilkan gambar
persegipanjang dan persegi jika menekan tombol tekan di sini sebagai realisasi
dari persegipanjang yang semua sisinya sama panjang. Tujuan proses ini adalah
untuk membantu siswa untuk membayangkan bahwa persegi adalah kejadian
khusus dari persegipanjang.

Akhirnya untuk melanjutkan ke proses selanjutnya dapat menekan tombol

berikut.
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DFD Tingkat 3e

P3.5 : Proses Menampilkan Sifat-sifat Persegi

Diagram 4-13. DFD Tingkat 3¢

Keterangan Data

Simbol Keterangan
1 Nama
2 Pesan konfirmasi, kesalahan, keterangan gambar atau
peragaan
3 Peragaan cara persegi menempati bingkainya dengan tepat
3b Tekan tombol halaman 6
9 Tekan tombol berikut

\
10 ﬂ Pertanyaan

11 ﬁ Jawaban

12 ~ Pilihan

Keterangan Proses

P3.5.1 : Proses Menampilkan Dua Buah Gambar Persegi
P3.5.2 : Proses Menampilkan Pertanyaan-pertanyaan

P3.53 : Proses Membalik, Memutar, dan Menggeser Persegi

P

|5

5.4 : Proses Menjawab Pertanyaan

P3.5.5 : Proses Mengevaluasi Jawaban
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Proses selanjutnya adalah proses P3.5.1 yang akan menampilkan dua buah
gambar persegl, dimana persegt kedua akan menjadi bingkainya. Oleh proses
P3.5.3 persegt tersebut dijadikan peragaan dengan membalik, memutar, dan
menggeser persegi tersebut ke arah bingkainya untuk melihat bagaimana sebuah
persegi dapat menempati bingkainya dengan tepat. Untuk lebih menyakinkan
siswa, maka pada setiap akhir peragaan akan diberikan sebuah pesan keterangan
gambar atau peragaan berupa apakah persegi tersebut menempati bingkainya
dengan tepat atau tidak.

Pada proses P3.5.2 akan menampilkan lima buah pertanyaan yang
kemudian oleh proses P3.5.4 dan dengan bantuan hasil peragaan proses P3.5.3
siswa diminta untuk menjawab semua pertanyaan yang diberikan. Saat siswa
memberikan jawaban terjadi proses penerimaan data nama dan mengirimkannya
kembali bersama pesan konfirmast atas pilihan yang dipilih oleh siswa.

Supaya siswa yakin akan jawabannya sendiri maka pada proses P3.5.5
akan mengevaluasi hasil jawaban siswa dengan menampilkan pesan kesalahan
berupa jawaban benar atau salah sesuai dengan yang dipilih oleh siswa dan untuk

melanjutkan ke proses selanjutnya dapat menekan tombol berikut.

DFD Tingkat 3f

P3.6 : Proses Menampilkan Pengertian Persegi
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Diagram 4-14. DFD Tingkat 3f

Keterangan Data

Simbol Keterangan
1 Nama
2 Pesan kontirmasi, kesalahan,
pengertian

9 Tekan tombol berikut

10 Pertanyaan

11 Jawaban

13 Pengertian

Keterangan Proses

P3.6.1 : Proses Menampilkan Pertanyaan-pertanyaan
P3.6.2 : Proses Menjawab Pertanyaan
P3.6.3 : Proses Mengevaluasi Jawaban

P3.6.4 : Proses Menampilkan Pengertian Persegi

Pada proses P3.6.1 ini kembali ditampilkan tujuh buah pertanyaan yang
berkenaan dengan pengertian persegi. Berdasarkan pertanvaan-pertanyaan

tersebut maka pada proses P3.6.2 siswa diminta untuk menyelesaikannya dengan
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memilih salah satu atau lebih jawaban yang diberikan. Bersamaan dengan itu pada
proses P3.6 2 juga menerima kiriman data nama yang selanjutnya dikirim kembali
kepada siswa bersamaan dengan pesan konfirmasi sesuai dengan pilihan jawaban.

Kemudian jawaban tersebut dievaluast di dalam proses P3.6.3 yang akan
menampilkan pesan kesalahan berupa jawaban salah atau benar sesuai dengan
pilihan siswa sebelumnya.

Selanjutnya untuk menyakinkan siswa akan jawaban yang mereka
temukan maka berdasarkan pertanyaan-pertanyaan yang ada, maka pada proses
P3.6.4 dengan menekan tombol pengertian persegi akan ditampilkan pesan
pengertian berupa pengertian persegi, dan untuk melanjutkan ke proses

selanjutnya dapat menekan tombol berikut.

DFD Tingkat 3¢

P3.7 : Proses Menampilkan Perbedaan dan Kesamaan Persegipanjang dengan

Persegi

9

Diagram 4-15. DFD Timngkat 3g
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Keteranean Data

| Simbol Keterangan

] Nama

2 Pesan konfirmasi, kesalahan, keterangan gambar atau peragaan,

perbedaan atau kesamaan persegipanjang dengan persegi

F 3 | Peragaan perbedaan atau kesamaan persegipanjang dan persegi -
3a | Tekan tombol halaman 3 J

' 3b | Tekan tombol halaman 6

5 Tekan tombol selesai

9 Tekan tombol berikut

10 Pertanyaan

i1 Jawaban

12 Pilihan

14 Keterangan

Keterangan Proses

P3 7.1 : Proses Menampilkan Sifat-sifat Persegipanjang dan Persegi
P3.7.2 : Proses Menampiikan Pertanyaan-pertanyaan
P3.7.3 : Proses Menampilkan Perbedaan atau Kesamaan
P3.7.4 : Proses Menampilkan Pesan atau Keterangan dant Sifat-sifat
P3.7.5 : Proses Menjawab Pertanyaan
P3.7.6 : Proses Mengevaluasi Jawaban
Proses selanjutnya adalah proses P3.7.1 yang menampilkan sifat-sifat
persegipanjang dan persegi. Selanjutnya oleh proses P3 7.4 akan ditampilkan
pesan keterangan gambar atau peragaan dan peragaan perbedaan atau kesamaan

persegipanjang dan persegi atau rekomendasi untuk melihat proses lain yang
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sesuai dengan sifat-sifat persegipanjang dan persegi yang ditampilkan oleh proses
P3.7.1.

Proses lain yang terjadi adalah proses P3.7.2 yaitu ditampilkan delapan
buah pertanyaan yang terdiri atas dua perbedaan dan enam kesamaan sifat
persegipanjang dengan persegi. Berdasarkan pertanyaan-pertanyaan tersebut maka
oleh proses P3.7.5 siswa diminta untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan tersebut
dengan memilih pilihan yang telah disediakan Pada saat yang bersamaan juga
terjadi proses penerimaan data nama dan mengirimkannya kembali kepada siswa
bersama dengan pesan konfirmasi pada saat mereka menentukan pilihannya.

Kemudian hasil jawaban tersebut oleh proses P3.7.6 akan dievaluasi dan
hasilnya akan ditampilkan sebagai pesan kesalahan berupa jawaban salah atau
benar. Akhirnya untuk meyakinkan siswa dengan menekan tombol perbedaan atau
kesamaan akan ditampilkan pesan berupa apa saja perbedaan dan kesamaan dari
kedua sifat di atas, dan untuk mengakhirt materi ini dapat menekan tombol

selesal.
DFD Tingkat 3h

P4.1 : Proses Menampilkan Keliling Lapangan Olahraga

Diagram4-16. DFD Tingkat 3h
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Keterangan Data

Simbol Keterangan
1 Nama
2 Pesan konfirmasi, kesalahan
3 Peragaan lintasan lari
6 Tekan tombol keliling persegipanjang dan persegi
9 Tekan tombol berikut
10 Pertanyaan
11 Jawaban
—
12 | Pifihan |
| |

Keterangan Proses

P4.1.1: Proses Menampilkan Pertanyaan-pertanyaan
P4.1.2 : Proses Menjawab Pertanyaan

P4.1.3 : Proses Mengevaluasi Jawaban

P4.1.4 : Proses Menampilkan Lintasan Lari

P4.1.5 : Proses Menampilkan Gambar Lapangan Olahraga

Jika pada proses P2 memilih tombol keliling persegipanjang dan persegi
maka akan masuk ke dalam proses P4.1 1 yang akan menampilkan tiga buah
pertanyaan. Untuk melengkapi pertanyaan di atas maka proses P4.1.5 akan
menampilkan sebuah gambar lapangan olahraga.

Terdapat juga proses P4.} 4 yang berisikan beberapa peragaan bagaimana
cara berlari mengelilingl lapangan olahraga dengan menekan tombol-tombol lari

sesuai dengan lintasannya.
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Berdasarkan ttu semua maka pada proses P4.1.2 siswa diminta untuk
menjawab pertanyaan dengan memilih salah satu atau lebih pilihan yang telah
disediakan Bersamaan dengan itu juga proses menerima kiriman data nama dan
mengirtm kembali kepada siswa bersama dengan pesan konfirmasi sesuai dengan
pilihan jawaban siswa.

Berdasarkan jawaban pada proses P4 1.2 maka pada proses P4.1.3 akan
terjadi proses evaluasi jawaban dimana akan ditampilkan pesan kesalahan berupa
jawaban benar atau salah sesuai dengan pilihan siswa. Akhirnya dengan menekan

tombol berikut maka akan masuk ke proses selanjutnya.

DFD Tingkat 3i

P 4.2 : Proses Menampilkan Keliling Persegipanjang

Diagram 4-17. DFD Tingkat 31

Keterangan Data

Simbol Keterangan
1 Nama
2 Pesan konfirmasi, kesalahan, rumus T
9 Tekan tombol berikut
10 Pertanyaan
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11 Jawaban

15 Gambar

16 Rumus

Keterangan Proses

P4.2.1 : Proses Menampilkan Pertanyaan-pertanyaan
P4.2.2 - Proses Menampilkan Gambar Persegipanjang
P4.23 : Proses Menjawab Pertanyaan

P4.2 4 : Proses Mengevaluast Jawaban

P4.2.5 : Proses Menampilkan Rumus Keliling Persegipanjang

Selanjutnya pada proses P4.2.1 akan ditampilkan tiga buah pertanyaan
berkenaan dengan Lkeliling persegipanjang. Untuk mendukung pertanyaan-
pertanyaan tersebut maka proses P4.2.2 akan menampilkan sebuah gambar
persegipanjang.

Kemudian pada proses P4.2.3 siswa diminta untuk menjawab pertanyaan-
pertanyaan yang diberikan dengan memiiih salah satu atau lebih dari pilihan yang
telah disediakan. Kembali terjadi proses penerimaan kiriman data nama yang
kemudian dikirim kembali kepada siswa bersama dengan pesan konfirmasi sesuai
dengan jawaban yang dipilih.

Berdasarkan jawaban di atas, proses P4.2.4 akan mengevaluasi hasil
jawaban tersebut dengan menampilkan pesan kesalahan berupa jawaban benar

atau salah sesuai dengan pilihan siswa.
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Selanjutnya untuk meyakinkan siswa akan jawaban yang mereka berikan,
maka dengan menekan tombol rumus keliling akan ditampilkan pesan rumus
berupa rumus keliling persegipanjang. Akhirnya untuk melanjutkan ke proses
selanjutnya dapat menekan tombol berikut.

DFD Tingkat 3j

P4.3 : Proses Menampilkan Keliling Persegi

10 '
(3 (Y,
16 2

Diagram 4-18. DFD Tingkat 3j

Keterangan Data

Simbol Keterangan
1 Nama
2 Pesan konfirmasi, kesalahan, rumus

9 Tekan tombol berikut

10 Pertanyaan
11 Jawaban
15 Gambar

16 Rumus

Keterangan Proses

P4.3.1 : Proses Menampilkan Gambar Persegi
P4.3.2 : Proses Menampilkan Pertanyaan-pertanyaan

P4.3.3 : Proses Menjawab Pertanyaan
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P43 .4 Proses Mengevaluasi Jawaban
P43.5 : Proses Menampilkan Rumus Keliling Persegi

Selanjutnya pada proses P4.3.2 akan ditampilkan tiga buah pertanyaan
berkenaan dengan keliling persegi. Untuk mendukung pertanyaan-pertanyaan
tersebut, proses P4 3 | akan menampilkan sebuah gambar persegi.

Kemudian pada proses P4.3.3 siswa diminta untuk menjawab pertanyaan-
pertanyaan yang diberikan dengan memilih salah satu atau lebib dari pilihan yang
telah disediakan. Kembali terjadi proses penerimaan kiriman data nama yang
kemudian dikirim kembali kepada siswa bersama dengan pesan konfirmasi sesuai
dengan jawaban yang dipilih.

Berdasarkan jawaban di atas pada proses P4.3 4 akan mengevaluasi hasil
jawaban tersebut dengan menampilkan pesan kesalahan berupa jawaban benar
atau salah sesuai dengan pilihan siswa.

Selanjutnya untuk meyakinkan siswa akan jawaban yang mereka berikan,
maka dengan menekan tombol rumus keliling akan ditampilkan pesan rumus

berupa rumus keliling persegi. Akhirnya untuk melanjutkan ke proses selanjutnya

dapat menekan tombol berikut.

DFD Tingkat 3k

P4 .4 : Proses Menampiltkan Soal-soal Keliling Persegipanjang dan Persegi

Diagram 4-19. DFD Tingkat 3k
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Keterangan Data

|‘ Simbol Keterangan
2 Pesan kesalahan
5 Tekan tombol selesai
7 | Tekan tombol luas daerah persegipanjang dan
persegi
8 | Tekan tombol latihan soal-soal
9 Tekan tombol berikut
11 Jawaban

Keterangan Proses

P4.41 : Proses Menampilkan Pertanyaan

P4.4.2 : Proses Menampilkan Salah Satu Cara Menyelesaikan Soal

Selanjutnya akan masuk ke proses P4 4.1 yang akan menampilkan lima
buah pertanyaan yang berkenaan dengan materi keliling persegipanjang dan
persegl. Berdasarkan pertanyaan-pertanyaan tersebut siswa diminta untuk
menjawabnya dengan cara mengetikkan jawabannya pada tempat yang telah
disediakan.

Supava siswa vakin akan jawaban yang mereka temukan, maka siswa
dapat menekan tombol cek sesuai dengan nomor yang ingin siswa cek
kebenarannya sehingga akan muncul pesan kesalahan.

Akhirnya untuk mengakhiri matert keliling ini dapat menekan tombol
selesal dan akan kembali masuk proses P2 dimana jika ingin masuk ke dalam

proses P6 harus juga masuk ke daiam proses P5 terlebih dahulu.
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DFD Tingkat 3}

P5.1 : Proses Menampilkan Luas Daerah Tanah Pertanian

Diagram 4-20. DFD Tingkat 31

Keterangan Data

Simbol Keterangan

1 Nama

b2

Pesan konfirmasi, kesalahan, keterangan gambar atau

peragaan

(V8]

Peragaan cara mencari luas

7 Tekan tombol luas daerah persegipanjang dan persegi
9 Tekan tombol berikut

10 Pertanyaan

11 Jawaban

12 Pilihan

\
Keterangan Proses

P5.1.1 : Proses Menampilkan Pertanyaan-pertanyaan

P5.1.2 : Proses Menampilkan Gambar Persegi Satuan dan Tanah Pertanian
P5.1.3 : Proses Mencari Luas

P5.1.4 : Menjawab Pertanyaan

P5.1.5 : Proses Mengevaluasi Jawaban

104
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Jika pada proses P2 memilib tombol Tuas daerah persegipanjang dan
persegi maka akan masuk ke dalam proses P5.1.1 yang akan menampilkan tiga
buah pertanyaan. Untuk melengkapi pertanyaan di atas, pada proses P5.1.2 akan
menampilkan gambar persegi satuan dan tanah pertanian.

Terdapat juga proses P5.1.3 yang berisikan beberapa peragaan bagaimana
cara mencari luas daerah tanah pertanian dengan menekan tombol-tombol mencari
luas sesuar pilthan siswa dan akan diakhiri dengan pesan keterangan gambar atau
peragaan untuk memperjelasnya.

Berdasarkan itu semua maka pada proses P5.1.4 siswa diminta untuk
menjawab pertanyaan dengan memilih salah satu atau lebib pilihan yang telah
disediakan. Bersamaan dengan itu juga proses menerima kiriman data nama dan
mengirim kembali kepada siswa bersama dengan pesan konfirmasi sesuai dengan
pilihan jawaban siswa.

Berdasarkan jawaban pada proses P5.1.4 maka pada proses PS.1.5 akan
terjadi proses evaluasi jawaban dimana akan ditampilkan pesan kesalahan berupa
jawaban benar atau salah sesuai dengan pilihan siswa. Akhirnya dengan menekan

tombol berikut maka akan masuk ke proses selanjutnya.

DFD Tingkat 3m

P5.2 : Proses Menampilkan Luas Daerah Persegipanjang
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Diagram 4-21. DFD Tingkat 3m

Keterangan Data

Simbol Keterangan
1 Nama
2 Pesan konfirmasi, kesalahan, rumus
9 Tekan tombol berikut
10 ’ Pertanyaan
11 ‘ Jawaban
16 \ Runws

Keterangan Proses

P5.2.1 : Proses Menampilkan Pertanyaan-pertanyaan
P5.2.2 : Proses Menjawab Pertanyaan
P5.2.3 : Proses Mengevaluasi Jawaban
P5.2 4 : Proses Menampilkan Rumus Luas Daerah Persegipanjang

Pada proses P5.2.1 ini kembali ditampilkan empat buah pertanyaan yang
berkenaan dengan Iluas daerah persegipanjang Berdasarkan pertanyaan-
pertanyaan tersebut maka pada proses P522 siswa diminta untuk
menyelesaikannya dengan memilih salah satu atau lebil jawaban yang diberikan.

Bersamaan dengan itu pada proses P5.2.2 juga menerima kiriman data nama yang
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selanjutnya dikirim kembali kepada siswa bersamaan dengan pesan sesual
konfirmasi dengan pilihan jawaban.

Kemudian jawaban tersebut dievaluasi di dalam proses P5.2.3 yang akan
menampilkan pesan kesalahan berupa jawaban salah atau benar sesuai dengan
pilihan siswa sebelumnya.

Selanjutnya untuk menyakinkan siswa akan jawaban yang mereka
temukan maka berdasarkan pertanyaan-pertanyaan yang ada, pada proses P52 4
dengan menekan tombol rumus luas akan ditampilkan pesan rumus berupa rumus
luas daerah persegipanjang, dan untuk melanjutkan ke proses selanjutnya dapat
menekan tombol berikut.

DFD Tingkat 3n

P53 : Proses Menampilkan Luas Daerah Persegi

Diagram 4-22. DFD Tingkat 3n

Keterangan Data

Simbol Keterangan T
1 Nama
2 Pesan konfirmasi, kesalahan, rumus

9 Tekan tombol berikut

10 Pertanyaan
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11 ﬁ Jawaban
15 \ Gambar
16 ( Rumus

Keterangan Proses

PS.3.1: Proses Menampilkan Gambar Persegi
PS.3.2 : Proses Menampilkan Pertanyaan-pertanyaan
P5.3 .3 : Proses Menjawab Pertanyaan

P5.3.4 : Proses Mengevaluast Jawaban

P5.3.5 : Proses Menampilkan Rumus Luas Daerah Persegi

Selanjutnya pada proses P5.3.2 akan ditampilkan tiga buah pertanyaan
berkenaan dengan luas daerah persegi. Untuk mendukung pertanyaan-pertanyaan
tersebut oleh proses P5.3.1 akan ditampilkan sebuah gambar persegi.

Kemudian pada proses P5.3.3 siswa diminta untuk menjawab pertanyaan-
pertanyaan yang diberikan dengan memilih salah satu atau lebih dari pilihan yang
telah disediakan. Kembali terjadi proses penerimaan kiriman data nama yang
kemudian dikirim kembali kepada siswa bersama dengan pesan konfirmasi sesuai
dengan jawaban yang dipihih.

Berdasarkan jawaban di atas, pada proses P5.3.4 akan mengevaluasi hasil
jawaban tersebut dengan menampilkan pesan kesalahan berupa jawaban benar
atau salah sesuai dengan pilithan siswa.

Selanjutnya untuk meyakinkan siswa akan jawaban yang mereka berikan,

maka dengan menekan tombol rumus luas akan ditampilkan pesan rumus berupa
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rumus luas daerah persegi. Akhirnya untuk melanjutkan ke proses selanjutnya

dapat menekan tombol berikut.

DFD Tingkat 30

PS.4 : Proses Menampilkan Soal-soal Luas Daerah Persegipanjang dan Persegi

Diagram 4-23. DFD Tingkat 30

Keterangan Data

Simbol Keterangan
2 Pesan kesalahan
5 ‘Tekan tombol selesai
6 Tekan tombol keliling persegipanjang dan persegi
8 Tekan tombol latihan soal-soal
9 Tekan tombol berikut
11 Jawaban
Keterangan Proses

P5.4.1 : Proses Menampilkan Pertanyaan-pertanyaan

P5.4.2 : Proses Menampilkan Salah Satu Cara Menyelesaikan Soal

Selanjutnya akan masuk menuju proses P5.4.1 yang akan menampilkan

lima buah pertanyaan yang berkenaan dengan materi luas daerah persegipanjang

dan persegi. Berdasarkan pertanyaan-pertanyaan tersebut siswa diminta untuk
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menjawabnya dengan cara mengetikkan jawabannya pada tempat yang telah
disediakan.

Supaya siswa yakin akan jawaban yang mereka temukan, maka siswa
dapat menekan tombol cek sesuai dengan nomor vang ingin siswa cek
kebenarannya sehingga akan muncul pesan kesalahan.

Akhirnya untuk mengakhiri materi luas ini siswa dapat menekan tombol
selesai. Proses selanjutnya akan kembali menuju proses P2. Jika siswa ingin

masuk ke dalam proses P6 maka proses P4 harus dijalant terlebih dahulu.

C. Rancangan Perangkat Lunak

Langkah selanjutnya dalam merealisasikan proses pembelajaran
matematika dengan pendekatan matematika realistik adalah merancang perangkat
lunaknya berdasarkan kebutuhan-kebutuhan dan proses yang sudah kita temukan.
Langkah-langkah yang periu kita lakukan supaya perangkat lunak ini dapat
terealisasikan dengan baik adalah dengan membuat :
1. Modularitas

1.1 Modul

Seperti yang telah kita bahas dalam Bab IIl, bahwa untuk
merealisasikan proses pembelajaran materi persegipanjang dan persegi
dengan pendekatan matematika realistik maka dibagi menjadi empat
bagian. Bagian pertama harus dipelajari terlebih dahulu baru kemudian

dapat mempelajari ketiga bagian lainnya secara sikuensial maupun pararel.
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Berdasarkan hal tersebut, maka dalam pembahasan modul inipun
akan dibagi menjadi empat modul ditambah satu modul utama yang terdiri
dari proses pendahuluan dan pemilihan supaya keempat modul yang
lainnya dapat terangkum dengan baik dan sesuat tujuan.

Supaya lebih jelas pembagian kelima modul di atas, dapat dilihat

pada tabel berikut 1ni.

Proses Modul !
P1 dan P2 Modul Utama (MU)
P3 Modul Pertama {(M1)
P4 Modul kedua (M2)
P5 Modul Ketiga (M3)
P6 Modul Keempat (M4)

Tabel 4-3. Modularitas
Keterangan Tabel :

Terlihat bahwa modul utama mencakup atas proses P1 dan P2
sedangkan modul yang lainnya masing-masing mencakup atas satu bagian
yaitu proses P3 menjadi modul pertama, proses P4 menjadi modul kedua,
proses PS menjadi modul ketiga, dan proses P6 menjadi modul keempat.
Alasan dari memilih setiap bagian menjadi satu modul adalah karena
setiap bagtan adalah satu kesatuan materi. Misalnya bagian pertama (P3)

adalah membahas sifat-sifat persegipanjang dan persegi.

1.2 Hirarki Modul

Mungkin jika hanya melihat tabel 4-3 di atas kita masih belum

dapat melihat dengan jelas bagaimana hubungan atau urutan proses
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pembelajarannya, maka ururtan proses tersebut dapat kita lihat pada

diagram hirarki berikut ini.

Diagram 4-24. Hirarki Modul Pembelajaran
Keterangan Diagram :

MU berguna untuk mengatur proses pembelajaran sehingga siswa
diarahkan untuk mempelajari M1 terlebih dahulu. Setelah mempelajari M1
barulah siswa dapat mempelajari M2 dan M3 secara pararel, maksudnya dapat
mempelajari salah satu secara acak tanpa perlu mempelajari teriebih dahulu modul
yang lainnya. Setelah mempelajari ketiga modul tersebut, akhirnya siswa dapat
mempelajari M4. Hal ini terlihat pada diagram 4-24 Mulai dari MU aliran data
masuk ke M2 kemudian M3 dan diakhiri pada M4 atau dari MU aliran data masuk
ke M3 kemudian ke M2 dan diakhiri pada M4

Seandainya siswa telah pernah menggunakan perangkat Iunak imi

sebelumnya maka disediakan fasilitas lain dimana siswa dapat memilih secara
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pararel semua modul tanpa harus berhubungan dengan modul yang lain. Jadi

dalam diagram digambarkan dart MU bisa langsung ke M1, M2, M3, atau M4.

2. Struktur Data

Sampai pada sub dari subbab rancangan perangkat lunak, kita banyak

menggunakan data-data yang belum kita definisikan ke dalam bahasa

pemrograman perangkat lunak Untuk itu, pada bagian struktur data imi kita

akan mendefinisikan data-data tersebut sebagai berikut :

Simbol Data Keterangan
1 Nama String [30]
2 Pesan String [255]
3 Peragaan Timage
4 Tekan tombol OK(ya) ; Sifat-sifat Persegipanjang | Tbutton
dan Persegt
5 Tekan tombol OK(tidak) ; selesai Thbutton
6 Tekan tombol keliling Persegipanjang dan Persegi Thutton
I Tekan tombol luas daerah persegipanjang dan | Tbutton
persegt
8 Tekan tombol Latihan soal-soal Tbutton
9 Tekan tombol berikut Tbutton
10 Pertanyaan Tlabel
11 Jawaban Tradiobutton,
Tcheckbox
12 Pilihan Thbutton
13 Pengertian Thutton
14 Keterangan R Thutton
15 Gambar

|| Timage
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16 '\‘ Rumus ' Thutton
% Nama.dat Database
Siswa String[30]

Tabel 4-4. Struktur Data
3. Antar Muka

Langkah selanjutnya adalah membuat antar muka dari rancangan
perangkat lunak berdasarkan semua yang telah kita peroleh pada subbab
rancangan perangkat lunak.

Jadi untuk merealisasikan perangkat lunak yang telah kita rancang
adalah dengan membuat antar mukanya terlebih dahulu yang terdiri dari
halaman-halaman sesuai dengan ketujuhbelas langkah pembelajaran ditambah
dua halaman untuk proses pendahuluan dan pemilithan, maka diperoleh

delapanbelas halaman antar muka sebagai berikut :

3.1 Antar Muka Halaman Pertama

Judul Halaman

Judul Materi Pembelajaran

Nama

Pertanyaan

Tombol OK

Gambar 4-1. Antar Muka Halaman Pertama
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3.2 Antar Muka Halaman Kedua

Judul Halaman

l Gambar Rumah !l Pertanvaan-pertanyaan
Tombol
pesan
kesalahan
Tombol
Pesan Berikut
kesalahan

Gambar 4-2. Antar Muka Halaman Kedua

3.3 Antar Muka Halaman Ketiga

Judul Halaman

Peragaan cara daun pintu Pertanyaan-
menempati kusennya dengan pertanyaan
tepat

Tombol peragaan

Pesan

kesalan,

kelerangan i Tombol Tombol

peragaan pesan berikut
i kesalahan '

Gambar 4-3. Antar Muka Halaman Ketiga

3.4 Antar Muka Halaman Keempat

Judul Halaman
Pertanyaan- Pertanyaan-pertanvaan
pertanyaan
Tombol
Tombol
. pesan
Pesan kesalah
kesalahan, an
pengertian berikut

Gambar 4-4. Antar Muka Halaman Keempat
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3.5 Antar Muka Halaman Kelima

Judul Halaman

peragaan

Tombol peragaan i 1

Tombol pesan kesalahan ]

Pertanyaan-
pertanyaan

Pesan
kesatahan

i

Tombol
berikut

Gambar 4-5. Antar Muka Halaman Kelima

3.6 Antar Muka Halaman Keenam

Judul Halaman

peragaan Pertanyaan-
perianvaan

Tombol peragaan

Pesan ‘

kesalahan, Tombol

keterangan berikut,

peragaan pesan
kesalah
an

Gambar 4-6. Antar Muka Halaman Kcenam

3.7 Antar Muka Halaman Ketujuh

Judul Halaman
| Pertanyaan-pertanyaan
Pertanyaan- *
pertanyaan |
Pesan ] Tombol
i kesalah pesan
—— an, kesalahan,
Tombol J pengerii | heriknt
pengertia ~

Gambar 4-7. Antar Muka Halaman Ketujuh
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3.8 Antar Muka Halaman Kedelapan

Judul Halaman

Sifat-sifat persegi

Pertanyaan-pertanyaan
dan persegipanjang

Tombol pesan kesalahan,

{ halaman 3, halaman 6,
sclesat, perbedaan dan
kesamaan

Pesan kesalahan,
keterangan
gambar/pcragaan g!

Gambar 4-8. Antar Muka Halaman Kedelapan

3.9 Antar Muka Halaman Kesembilan

Judul Halaman

Keterangan materi yang akan
dipelajan selanjuinya

Tombol sifat-sifat . keliling,
luas dari persegipanjang dan
perseg;, latthan soal-soal

Gambar 4-9. Antar Muka Halaman Kescmbilan

~

3.10 Antar Muka Halaman Kesepuluh

Judul Halaman

peragaan 1 Tombol pesan kesalahan

Pesan kesalahan,
keterangan
gambar/peragaan

Pertanyaan-pertanyaan

Tombol peragaan

Tombol berikut

Gambar 4-10. Antar Muka Halaman Kesepuluh
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Antar Muka Halaman Kesebelas

Judal Halaman

Pesan kesalahan,

ramus

{ Pertanyaan-pertanyaan

Tombol pesan
kesalahan, ramus

Pertanvaan-pertanyaan

Tombol
berikut

Gambar 4-11. Antar Muka Halaman Kesebelas

Antar Muka Halaman Keduabelas

Judul Halaman

Pesan kesalahan,
ramus

Tombol pesan
kesalahan, rumus

Pertanvaan-pertanvaan

Gambar persegi

Pertanyaan-pertanyaan

Tombol berikut

Gambar 4-12. Antar Muka Halaman Keduabelas

Antar Muka Halaman Ketigabelas

Judul Halaman

Pertanyaan-pertanyaan

Tombol pesan
kesalahan, selesai

Pertanvaan-pertanvaan

Pesan kesalahan

Gambar 4-13. Antar Muka Halaman Ketigabelas
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Antar Muka Halaman Keempatbelas

Judul Halaman

peragaan

Tombo! pesan kesalahan

Pesan kesalaban,
keterangan
gambar/peragaan

Pertanyaan-perianyaan

Tombol peragaan

Pertanyzan-pertanvaan

Tombol berikut

Gambar 4-14. Antar Muka Halaman Keempatbelas

Antar Muka Halaman Kelimabelas

Judul Halaman

Pertanyaan-pertanyaan {

{ Pertanyaan-pertanyaan

Tombol pesan kesalahan,
mmus

Pesan kesalahan, rumus

Tombol berikut

Gambar 4-13. Antar Muka Halaman Kelimabelas
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3.16  Antar Muka Halaman Keenambelas

Judul Halaman

Pertanyaanr-pertanyaan Pertanvaan-pertanyaan

Tombol pesan kesalahan,

TIIMe

Gambar perscel

Pesan kesalahan, rumus

Pertanyaan-pertanyaan

Tombol berikut

Gambar 4-16. Antar Muka Halaman Kcenambelas

3.17 Antar Muka Halaman Ketujuhbelas

Judul Halaman

Pertanyaan-pertanyaan Pertanyaan-pertanvaan

Pesan kesalahan
Tombol pesan

kesalahan

Tombol sclesai

Gambar 4-17. Antar Muka Halaman Ketujuhbelas

3.1%8  Antar Muka Halaman Kedelapanbelas

Judul Hataman
Pertanyaan-pertanyaan Pertanyaan-pertanvaan
Pesan
kesalahan
Tombol pesan Tombol
kesalahan, selesai jawaban

Gambar 4-18. Antar Muka Halaman Kedclapanbelas
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Selain kedelapanbelas halaman di atas, terdapat juga sebuah halaman yang

&

kita sebut sebagai halaman konfirmasi yang muncul setiap kali siswa memilih

jawaban. Bentuk antar mukanya adalah sebagai berikut -

Confirnv/Infornmation

Isi dari pesan konfirmasi

Tombol OK

Gambar 4-19. Antar Muka Halaman Konfirmasi
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BABYV

IMPLEMENTASI PERANGKAT LUNAK

Pada bab 1V telah kita susun sebuah rancangan perangkat lunak sebagai
realisasi dari proses pembelajaran dengan pendekatan matematika realistik yang
juga telah kita bahas dalam bab T, Langkah selanjutnya adalah
mengimplementasikan rancangan perangkat lunak tersebut kedalam program
pembelajaran yang sesungguhnya Pengimplementasian ini akan menggunakan
bantuan  bahasa  pemrograman  Borland  Delphi.  Adapun  setelah
diimplementasikan, modul-modul akan menjadi file-file yang bertipe .pas, antar
muka menjadi file-file yang bertipe .dfm dan database tetap dengan file bertipe

.dat. Untuk jelasnya dapat dilihat pada tabel berikut ini :

Rancangan Implementasi
1. Modul MU Modulutama.pas
M1 Moduli pas
M2 Modul2 pas
M3 Modul3 pas
M4 Modul4 pas
2. Antar Muka | Halaman pertama Modulutama.dfm
Halaman kedua Modull .dfm
Halaman ketiga Unit3 dfm
Halaman keempat Unitd dfm
Halaman kelima Unitd dfim
Halaman keenam Unit6 dfim
Halaman ketujuh Unit7 dfin

Halaman kedelapan Unit8.dfm

Halaman kesembilan | U nit2.dfm

Halaman kesepuiuh Modul2 dfm
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\ Halaman kesebelas | Unitl}.dfm

! Halaman keduabelas | Unitl2 dfm

‘ Halaman ketigbelas Unitl3.dfin

Halaman Modul3.dfin

keempatbelas

Halaman kelimabelas | Unitl5.dfm

Halaman Unit16.dfim
keenambelas
Halaman Uniti7 dfm
s ketujuhbelas
| Halaman Modul4 dfm
kedelapanbeias
3. Database \ Nama.dat Nama.dat

Tabel 5-1. Implementasi Perangkat Lunak

Supaya semua file-file di atas dapat terangkum seluruhnya maka akan
dibuatkan oleh bahasa pemrograman Borland Delphi sebuah file eksekusi yang
bertipe .exe. Dalam implementasi ini bernama kelilingluas.exe. File inilah yang
nantinya akan dieksekusi oleh komputer. Sehingga untuk menjalankan perangkat
lunak yang telah kita susun cukup dengan menjalankan file program ini saja. Jika
file ini dijalankan akan diperoleh implementasi dari antar muka perangkat lunak
berupa halaman-halaman yang mirip seperti yang telah kita susun sebelumnya
dengan tambahan beberapa fasilitas seperti tombol kembali yang berfungsi untuk
kembali kehalaman sebelumnya.

Fasilitas lain yang muncul adalah tombol hapus yang berfungsi untuk
menghapus tampiian pesan kesalahan atau definisi atau rumus dan tombol keluar

untuk keluar dart program. Adapun isit lengkap dari file-file modu!l ini akan
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dilampirkan pada lampiran dua. Namun karena cukup panjang, maka lampiran
dua ini akan diberikan dalam bentuk compact disc (CD).
Selanjutnya implementasi dari rancangan antar muka adalah sebagai

berikut :
|. Halaman Pertama

Seiamat Datang dalam Frograan Pembolajaran Malematika

dengan Topik
Mencari Kelibing dan Luas dan Persegipanjang dan Persegi

dengan Pendekatan Matematika Realistik Indonesia

© Magsukan Naima :

Felex

Appkah kamu baru p kalim q kap program ini 7

TR |

Keliar

Gambar 5-1. Tampilan Halaman Menu Utama

2. Halaman Kedua

© Garibar Rumsh

FEMBnpEE
1. Livet garsbar wmah il samping

Hitungzh berapa jnich daun pintunya,

cdmesbss” o 7 .

T 4byakh @ Hbush U Phash O Shush

2 &nakahiwara der serpaa dear firda lervebut sama v
Jaistem
& opa O figek

3, fpakah vkaaan dad semua-daun poku et sats besar 7
Jaahan

~

i ya W tidsk

. e

Cek Javiaban:
Momar © - Jamahan saah, dlakan deng
Nomar 2 Jawaban saah, shakan ulang)
Moraor 3: Ja\%laban Lenat
Namer ¢ © Jawaban benar

Jawmban— " -
-ya T Gdek -

3. Besbentuk apakah semua daun it kersebist 7
Amwabsn s

. ™ segiigs & bngkaisn  C peregpamang © bhda
Momar 5 : dawaban saiah, siakan dang

Kembait " Berkat

N S SO U B,

Gambar 5-2. Tampilan Halaman Sckitar Rumah Kita
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3. Halaman Ketiga

1. Bils ayeh maumemasangkan daun pirt pada kasenng
ada heiapa caakah daus pin tercebu dapat dipasanghan
dangan tapa kedatam luserewa T

Jewmaban

F Toma & Qooa U doate 1 4cars

aisi-sist yangbethadapan

zama pariarm dan 2ejais 7
8

Daun Pintu Kusen
3 Anakah besar kesmpal suduinpa zams besa ?
Jawabar:
% ya ™ ucdak

Peragaan Bagaimana Daun Pintu
Menvmpatt kurenmpa

Houtar (detaiat T i
Diputat {desaiat): 4. Disebed apakeh keempat sucut-sudut tersebut ©

. O SR o M J—

65 | @ [ 135 hanfzs] 2m | 315 | 300 | Posisinomal| S
& fancin O bagged O stkeesik

Dibatk : Vrlikal Hmmmanf

5 Apat.sh parjang Kedua Jagenalnys

Cek Jawahar ; .
) e V' zame parjang dan sabng membagi dua?
Jika diputar seavh 120 deajat, Cek Jasuabanf I “Jawatarr -
e Iy
daun pintu tidak merempa kusannga ] ; oy 7
Hapus L lI
derigan tepat i
!
I
J‘ Kembal Berikut
: :

Gambar 5-3. Tampilan Halaman Cara Daue Pintu Menempati Kusennya

4. Halaman Keempat

. arfaryg ek dalam Herizun Uar vang Serhentul sgammanakati Danjang dan diagana-disgan
_Jawaban | e e Wi | pada sehush persegganiang |
T fingharan 7 segiempe U segheram Jakabare - -
oo i . ST hiedbedd satur dangsn vang lein
2. Berapakah jumish sudut sane terdsnat pada perseainanjang § 7 kedusrwa sams partang
awaban— - I~ keetpatnpa sama panisng
26U Fhusk W dtush T Shush I~ -saling membag di samd panjang
3. Perzegipaniang menpunwsl sudut berberitus, 7, ¥ang dirakzud dengan persegioanjang adafah:
Jawahap - e lawahar - oo i O
€ iancip © shusky £ fump T7 suan aghenamn

i I suatu segibangek.
.... T swatusegiempat
A7 memparne sisedm y3rsy bethadapen sama panjan
danabagy ]]; Wﬁmﬁun}ai —5:udu‘(’§i¥ua-si‘x.u * b/
I~ mempunyal empat sudut siu-siu:
T mempureal disgonal-dizgorel sama panjang
T sis yang beshadapari meniiki panang betbeda
T diagonsinya saing membagi dua sama panjang

@ 3eara 7 decara T Bears O Boaa
5. Bagaimanakah ietak possh-dan pamang dai vemuz sis-sis
pada webuah persegipariang ?

Jawabarn - D:?fﬁaseg«pmwﬂ_

[~ paniarg semua sisinya sema Tok dzwaban G e s g bethadanan corp]
Q SEMUE NS S L = -
¥ sistyang berhadapan sama panjang

Momor }: Jewyaban berear

1™ semus sisirya sejpi Thinmor 2 : dawshanhenar
I sist yang bethadapen: sejsfat omar1: Jamakan henar _Hapus
™ pariang semua sisinga betbeda omor & ; fawakan salsh, silakan ulangi- —_—

ooy &1 tawabes’ bedum fenokan
ror 6 - davaban belurs terghap
7o Jawaban satah, Slakan dangi

Kambali Bkt

Gambar 5-4. Tam*biian Halaman Defimsi Persegipanjang
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Halaman Kelima

it parijarag dait susty pRrscapanang dnotong sob
SRMUA DaNahy sivtsterwa merad caoa

1. Ada barapakah jurlab sudut yany terdepsl pada bangus
tersebut ?
Jawaban
Jbuah & 4budh T Bhush 7 Bhush

Pervogipaniang Feysagipanjang Bans

Cal fawaban Cedodawidsert Hames

2. Apakah besan dari semua sublrya sama bigar ¥
Jawatan
& ya ¢ fidak

3. Dusebat apakah sudut-aadat Dargun et 2
Javeakar A
C siheesibu S tampud O i

4, Berbertde 2pakah persegipaniang pang semus sisihus
sama panjansg lersehut ? .
Jawabary - . R
T fnghener 8 prseyi T seotige O skEpensh

e e et bt

Femnbet Berikut J‘

Gambar 5-5. Tampilan Halaman Sifat-sifat Persegipanjang vang Semua Sisinya

Sama Panjang

Halaman Keenam

1, Ada berspa candldah perseq dapat menempati hingkanya
dergartepa)
Jawaban R
= Brws 7 Foma 7 Gcam T Gcars

2. Baganarakah etk posst dar parjang sisksisinga ?
~ Jawaban - o

T semmaa sised 2300 Fatka

)
j
birghs i . :
. R ’i - T sist yang bethadopan safas paniang
Py Bagai Pessem M ti Bingkainpa P [ sisi vang bethsdapan tidsk sama paniang
. ! T sisi yang berhadapan sejsar
Diputar fderajat}: 3
- =7 y 3 = . E ! I sini vang barhadapan Ytidak. ez
45 | 50 [7] o0 225270 15]280 Posii o | J :
: 3 dda cafi g suchs g . & perseg 7
Dibaki [surnbu Sristit: ! g ead:js‘maf funiah.sudid yeeny terdapat pada persegl
Vedikal : Hofisontel . SumbsDE  Sumbusf | i r“{,m by I &bua & Sbush © 6 bush
i b € & ¢
Cek.Jawsaban . 1 . . —
i A Disehut apshad sudet-sudu perseg ¥
Jis dipuian sy 135 desalal, persegi Cef Jawaban 1 g, 7 .‘ s
tidak mensrapati bingkaines dengan tepat J 1 sikaesko { ,M,‘*ju' O lancg
‘J 5. bag kah dehgan diagorat-degohalnga 7
. Jawatian

" {7 semua diagonalnys sefsar
P I salvg mandagi dup sana pandeng
T sama panjang
[ zating bagi dus dan fidak sama paniang

¥embah i
Beilug

Gambar 5-6. Tampilan Halaman Sifat-sifat Persegi
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7. Halaman Ketujuh

(m BAnQUR Gt 3

egiempat { fhgkaran T segienan
2 Berapatiah
Jawaban

€ 2buah-® Thush & dbask 7

suckit yana terdanst pada sehush Deggsal 7
B huah

3 Persag'mempun_ua: suchg-sudut wang berberiuk :
Jawabian
- skhustur O wmed U Cigncp
4 Sebugh peizeg dapa manempanam& Srya anat AL
Jawaban
" Beas  7eaa 7 Bran O Soas

5. Bagaimanalsh letak poaisi dany penjang dad semuz
sistsist pada sebuah pe.rsega
Jawsebar
T paniang somita Sistya sam

[~ zisi yang terhadapan sama panjang.

i— herbeda satu dengan vang lain

¥ keduarya sama Daang
©T keenpalnps vams parisng
[ seling membagi dus sama pi

Hang

- Javabar
T suste seg

QENEN

T sudu seqibaryak >
I

T

, suaty segiempat

REmpLNYE Hsi-saharhadapan sama paviang
; © ¥ meronunya dea sudiat skoesiku
i T memponval empat sudud siku-sile
{ i mempmvat dhagonattagonal pang samapaniarg
H [~ sisi yang berhadapar mempuryal panjang berbeda
t - [ diagonalngs safing membagi dua sama panjang
& I sisiars vana baradapen sejgar
H
!

1
{
1
l?. Y ang dmakaud \:':ergan persegi adalah
i
I
1
t
I
l
i

Ce.k Jawaban:

¥ sernua sigings sisjear
[~ st pang berhada;un i
3 |‘ pamah, denmaa sisy yya tisshoda

kembal ‘ “Beikut Df:ﬁnisiPmeg{'

Gambar 5-7. Tampﬂan

8. Halaman Kedelapan

Hogior T : Jewaban benar

Maingr 2 - Javisbar galah, dlakan Wang
Moot 3 dewakaresslsh, slakan ulang
ewaban bena
zetaban salah, slakan ulang
5 Jarnaban behuadenglcap
W 7 - Jewaban s, safian dang

Halaman Defimisi Persegi

Parsegipanjang | Ketecangan by jacabart o
1| Sudut pada pel::egipa‘(r}a&*gherbsrmk shiraikst ll pads maungmasing sitat Tonter 1 dan B {1 untw: séat 1 paisegiparijang
2| Memik dua bush diaganat yang sama panjang } dan b untuk, sfat B-persegil.
3| Sisi pang bethadapan sams panjdig i Petbedaan Perbeod R
4 | Menempasli bingksinyatepat menuns empat carall 5 ey - i
5| Memiid empat bhliah sucht I I otk N ol SR ol I ol B ol 1 [GRE
£ | Sisi-sii yang herhadapan sejajer f C2.Cz. 200 2 e eyl 2.2
7 | Uiagorainpa .alu-mmaré:ag:duammapm;mg [l ST ] Lol I Ol TR R el 3 2
8| Sistyanglidak sejajar, idak sams panmzrg \ T3 T & A N ol 4 4
Sifat-sifat Parsage 5. CE. . CE CE. (F§ 5 5 CBH
Semua sizitya SAME AT —r T E SR Pl S~ 3 ~f 8 [
Memoum‘a&emdbueh*‘udu\ Qe T i TR o7 7 7 ?
8 s} yareg betaderan sejelal saiu sama lair l s G [ -] ©e 8 8 3
4| Sisksksi yang bethadapan sama parfang [ S == e =~
5| Kedua dizgonal satg bag) dus sams pantang | i o P 2 P
E| Sudw-stadut perse betbentul, stke-siku 13- A e i =3
o 3 - q .. i i G [ I S U L] 1
7 | Kedua diagonainwa sana panjag 5 L o, . , = : .
R[S Posdefzne, o 1 | B - T a2 cz o2
B | Herempati binghkaipa mamstt delapan caa { H 5 I e - .
Pok Jassahan 7 | 3 o3 03 T 3003 C3 03
N B Ol 4 @4 C 44 T4 w4
B 4 % &% TR F ?‘S:(‘E [ - a1
|l =s.ve 06 08 TETE, . CE TS
L c9ie7 c7 7 707 07 o7
| rs’re &8 o8 S8 8 r8 8
5 . 11 A : .
AB.BC.CD. dan DA sama panjang [ CokJamahan  Pubeds Halaman3  Hdaman6 |
y Hapuy Forsaan Yol Selesa

Gambar 3

dengan Persegi
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9. Halaman Kesembilan

Setelah kita mempetajori sifat-sifut yong berlaku pada persegipanjang den persegi

maka sekarang kita akan mempelajasi apa yang dimaksud dengan keliling dan lvas

davi persegipanjany maupun persegi ersebut.

Kalian juga dapat mengefakan latthan soal-soal uniuk mengetahui apakah kalian

sudeh bensr-benar memahami semua matesi yang ada dalam program ini.

Selamat Beiajar i

Sifat - silat dast Persegipaniang dan Pewsegi l

Yeffing o Perstmpanjang dan Peiseni

Luas dari Persegipanjang dan Persegi

Lat?han Soat-soal

. —

Kekaar

Gambar 5-9. Tampilan Halaman SubMenu Utama

10. Halaman Kesepuluh

Keterangar: Lapangan Dlgkraga

Hapus A]!
C Siswea
P Cek Jawaban :

Wamor 1: Jaushan t@jtmda‘@k&';
Momar 2. Jawaban benar

Maomeir S Jawaban €alzh, siahan roba Jagi
AT

2 Bilz ada sowapang et dengan firtasan ACDA
Apakah sizwa terzeds telah mengeling fapangan
nlakwage 7 _),skandisin_r_-j‘-'

Aayiabars

O sydah karena is sudahvbean & dslam bapangan

T sudaly, Joatersa i barlasdari & bembsh ke s

& fehan, katene tidah berlal pada sekaruh tep lapangan
r balum, karena-sehanssnpa i herlad daid ke D

Pada awal jam pelajaar olabraga. unlak peregangar otot

para siga diminta uniuk reelabslar pemanagsan terlebin

dahuhi dengan-bes'sd snengeliing lapanpan clatraga: .

Biasanya iapangan olabrags berbeniuk persegipantang, makg

kita andakan fapangen e Fetbeniub. oersedipaniang ABTD.

Pertanyaar:© '

1. Setelah merdapat pengaratian dan gun clahrage tereshut,

sepett di atas apa yang skar diakukan dleh para sisws bla
Foskst awal herada pada posis At

annomer sak! dan-dus, yarg 3
i lapaigan olatraga adalah

> famahan

& panang genedand heD

" panjang gz wang di bertuk, dan A ke D

7 pmang skl gens vang-adad lapangan

I pargang gats pang mersbertak babee dad lapangan

betiart dengan intasan 2EDA
‘betari dengan-intasan ABCDA
bedasi dengan intesan AL0Q
beslari dengan frtasan ABCA
berfan dengay ftasan A4
benai dengar fintasan ADCEA \

Rk

bexa dengan intazan 4DBA

RS ... o Ol . T D NGV S

Yeubeh | Beiku |

Gambar 5-10. Tampilan Halaman Keliling Lapangan Olahraga



PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI ‘%

11. Halaman Kesebelas

Cek Jamabvan:

Nomor 1 : Jawaben salab, silskan cobalagit
Nomor 2 : Jewsban salsh. siakan cobalegi
Momar 37 davaban bl lenckan

Hopus  Fumis new,g{

. L SN, Berdasark an def: Al
yang dreksud kelling dat pstseginemiang KLMM adalah

dawabany - o -
T7 KL kb s Kb bIN

BORLALN + 38+ KN

T KL+ + MR N

I KN+ M ML+ LK

T BN WL+ 1M + K

™ EN«NM+EM +FL

1. Dan defamsi b alibing laprangan platuaga pada hataman 19,
damal kits tart. sust kesimpulair bahwa vang dmsksud
devgan keffing daf sually geregpanjang adash ©

Jawabare ) U

¥ panjang seluuh as gads pada pesegipanjarg

™ pamang gais vang menberiuk tatas persegpantang
™ Redah ga'ri:.‘paf_.‘a persegpaniaig .

[ jumiah darl eepesarg ssiyatg befadaban

I jumtah panjang aarts pang membestuk persegipariang.:

3, Jtks siel dani sersempamang KL DEN MN bita sebu
panjarg, Lbd dan KM Lita sebut tebat. Berdasarkan
jawshannomy 2 dan sifat-sifat persegipaniang. keffing
dati persenipaniang depat-dimmush.an sebagal beritut:

Jawaban s
T panng +leter
S sk + leber « panang
[~ panjang + lebar +pariang + lebiar
T b +parisrg
2 paniang +iebar ]

Kenbal Betit |

Gambar 3-11. Tampilan Halaman Keliling Persegipanjang

12. Halaman Keduabelas

ek dawaksare

tomot 1: Jawaban salsh, stekan votelagi
Mordi 2 : Jawaban saish, §lakan cobalagh
Namar 3 - Javsabian bahm Tenghap

Hapls Burmes K.Elilin;q

1 Beadasarkarsifat-aifal tar {eteeg: sang drnak st
dan sebusah peteen) adatah

“damabar - - g

T~ panjang sebuuh i qari rats parsedi

[T panjang garts yang membantuk talas perseq
- iz gans psds psiseg; tersebut

T iwdab dan sepasarg ss \ong beshadapan

I~ jumiah paniang daetis vang mefibetuk peem

Gambar 5-12. Tampilan Hal:aman Keliling Persegi

i E;rvgarz keﬂiﬁg. .

2. Diberban perssgi HET1L Berdacerhar definisi nomar 1.
-parin dimzkend dengan kefiirg kw persegr RS TLE adalah

, lawwaban .z

T RESST+ TU e SU

i T HE+ S +1l€UR

. W RO+ UT + TR +RS
77 AU «LT + T8 +5R

T ORT -5 P52 UR

T~ HT + TL + LB + US.

2. Dz sifa-siian persen kita kelahnd bahwa paniang
darl sarue sisinpa adateh sama_ | sebut sisi).
Dani fawehan nomon 7 darsaiar preaseg, Feliing

- bt perreg dapat diumrnskan sehagai berkal
Sawehap - oo
I wsis sigt
17 st + sinl + sist

zisi + sigl + sty

Fembai Bkt
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Halaman Ketigabelas

|
t
1
i

1. Pada halaman 2, jka dikalahui panjang dan lebar Japangan olshraga
tarssbut adalah B0 meter dan 28 meter, Hitmalsh ksiing oar lapangsn
olabyaga teseeiiut

l

. Bila diketabwi panjang das lapangen olabrage pada hatathan 8 adatsh
0 meter, dan para siswa harus berlad mengslilng lapangan terssbuk
sejauh 100 meter. Berapkah leber lEpanaan olshrana tersebut

[

Setelah selesai berlan. mengeliing lapangan olstiaga sejauh 200 meter
salah ssorang siswa kehilangan jar tangannge Kemwdian renang
temannya membiaritis mencan dengan mereiusit salah satt dar lebar
lapangar, getelah ja selesai berlan menelusuri febar tapangan sejauh 40
meler dan-ix kecapaiar Makas teman lair vangingi resdbardu haavs
et misnistusun panjang tapangan. Berapaksh pamanig bapsngar iu

}4 Jika diketahui susiu srena bermain arnak adatsh ber-
f bintul: parseg dentgan pangang sisinga 10 meter.
Berapakah keling dau aana bernain tersebut ¢

I

8. ‘B\na?u kotam bedwertok. perseqi. Dipingair kolam
arulis bahwa keliling dari kolam tersebut adalsh
BG meter. Berapahat panjamg sist dari kalam 7

l

v

[

Cek Jawaban ;

et et e e s At

Hapus

Selasal

o .

Gambar 5-13. Tampilan Halaman Soal-soal Keliling Persegipanjang dan Persegi

14. Halaman Keempatbelas

« bawzban
phomer 1@ Jawaban Saleh, silakan coba lagi
Yomor 2 : ewsban benar

Homer 3 : Jawaban Sslah. slakan coba lagi

Perseal Satuan

]

Seoarang petani e sebidang taneh dan 4 melidik; 4 nrarg
anak. Petani hreabd ingin 4 hagikan tariaf &
anak-araknya sama besH. Endatan tanski ueﬁmantursetut
betheriuk persegiparieng (sebul gersegipariang PERS).

Apakan peani lersebut telah «(cr’aukur fuae \anahnya
Jawaban -
T Bedurs, karena sang dhitung baw parsgi satuan
€ belur, kaena belun selunk tanahnya diukur

1. Jika kalian yang menad petanivarsebut ndakan apayang L ; iR baar R
akat kaan iakukan ? T pie, ~erere pm-gmya akup bessr

™ membagi 4 tanalr dengan membuzt 2 garis dispovsinua) .3 Petani re:sebu& menghitung der‘u:an cara menjumlahkan
W menjumiabkan s ) dhatl persegd satusn T perseg sutuen pade asing-rasing sisinya, Kemidiar .
rniad) pessed) satuar: dar merhilargrys | mengatkankadua junish persegteatuan. ﬂgebui
i menghturdg lebar lanah dengan peicegl saluan bzkar di sirit o
[ mengsikan jndsh peivegl saluar dai kedua svirpa | Apskah petsnt tersCtud tomh m\gukul luao Panahv ya
g Javambar -

TN

2. Petani mengganakan tal veng diben tanda pads kelipatan det
bentu, kemudian 1o srengukur stliap oisl das danahnpa dan
marshan tangkat pada tarah yars bettepatar dengan tande
i tal Akhirwa petare tessahut nenghubiungkan setiap tongkat
dennan tal sehingaa rrertentuk gans s s wesobilang

satu persatu persegl sabuzn yang teibeuk, - tekan & dnk

Gambar 5

& belum, karenz pa) gmung baru bagian sisiwa
 bebun, karena m&wa arelihat saje

O sudah, karena havings sudah wneingkog sehaub tarah
 sudah, katzna hamlrya saftia

Kambeli ﬁ Berilwat

5-14. Tampilan Halaman Luas Tanah Pertanian
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15. Halaman Kelimabelas

1. Berdagatkan tamman 14, vang dimaksud uae ¢ar tahah
pedarian temseh, addat
Jawaban
T parjangrya tal yang digunskan petani
¥ besaiys perssg 3stuan
[~ betarya hagian tanah vang diinghungl siddsme -
™ jamlah tangk s varg beshas) diposarg pedars
{7 besainps area tanah gang diingkug sigi-sisines

£, Berdasarkan iz
dati suaby persegy
Jawaban
™ partang tab gang o
[ besamya bagian persedpaniarg pam ok ok iy
[T besanpa aisa persegpaEnang vang Singhupl Sishya
™ jurdsh sisi peng ads pada pecsegipariarg
™ jumdzh itk sudut pada pesseaipaniang

ist fuas tanatt penanian d atas, make bas

3. .ka dibesi persegiramang FURS. Berderaskan detras nompt

dus di ®as dan namor 2 pada halamar: 14, maka lues perseg

paryang PORYE. adatah’
Jawaban

* T panjang PS kali panjang QR
W panjang PO kall persrag BR
{7 panjang FR kali pariang DS
™ pariang %A kali panjang P13
™ panjang RS kaii parjang SF

Gambar 5-15. Tampilan Halaman Luas Persegipanjang

16. Halaman Keenambelas

PoAL dka pardag sisl PO dai petsedivariang kita sebut paréang

I‘ 2 argacgy el davy pamieg s GR kitg sebul bl
i peL ajong £ 1), malca diperah mmus s dan

| Ferregipanang adalsh

l et o

i fanjang leber = panjany = lebar
1§ periarg ¥ jeber

T pxdxpxi

¥ opxl

Hapus Fumus Luas.

Tk Jaw=han '

Roeooe T sivatsan Salsh, cifskan snba lac
Homor 2, Jawaban belurn dstgkap
Homot 3 Jawaban behun lenghap
Homer 4 ~Jemaban beium leegian

N SR

l f.mmbal

1. Berdasatkan s atafat dan pesem dan defivist perseg)
paniang fada halaman 15, meka yang dimeksud Juas
dai persec adalak o '

Jawatar B .

I pariarg taft yang dapadt dpasang pada pasegl
¥ jumiaf (K sudik pada perseal e
I ‘besarryps aea perseg vang difradhupt sisirga
T jurniah sish yang ada pads perseg =
[ besanyps baglat parsegiyang difnghungi-sbinea -

2. Dberkan peiy K[MN. Badavatkan defin 3,
maka vang dimaksud lvas dan persepi $LHN agalzh

K i

]

dedar—

<l

panjang KL kall parjarg LN
T pavjang LM kall panjang MM
[ parjang N¥ keli-prstrjsrg KL
T parmanig WK el paniang ML

1 panjang K84 kel pargarg U4 ,
|
1

mak s diperobeh namms-uzs

s adatat
Jawaban- S

¥ S % sist
i sl iR 1
S s w sin

ﬂ&, ik panfng ol Qe prient it {ambangkan dengan 3,
f

Hapus Fraris LuasJ

G daveahar

Horaac - Jawaban Salak, sldkan caba lagt
Moo 21 Jawaban Saah, slalcan coba lagh
e 3 T dawaban beum fenpkap ™

Fembali

|

Gambar 5-16. Tampilan Halaman Luas Persegi

131



PLAGIAT MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUJI

17. Halaman Ketujuhbelas

1. Fada halaman 12, Hha diketabui luas fanah petaran
tarssbut adalah 200 meter persegi dean salab s&tu pen
jang sisinpa adafsty 100 mater Oerapsked ihar tanah
perfarean tarzabd 2

r

2. Dari perguhiitor -5 Idrsu sualu Siea patlir
dipesdleh parang sivirgs S8 areter dan kel somea
1U meler, Berapakah fuas aiea potii Tersetad 7

:

A Searang petugas bebeasihan teman ingin menpesbaiki
sebush papan infoanas luas ares taman hota, Pada
papras tersebut tertulis luas bamean kala adaksh 1000
mater persegi dan lehar sisi taman adalah 20 meter
tetap panjang sisinga letutup Sal-vish tangen natst,
Bantulah petuigas terrcbuk devoan frencan borapakai
pANANg 38 Eaman kota teisebut |

f

i Mospo |

Cek MNoranr 4

Gambar 5

18. Halaman Kedelapanbeias

4, Geomng snak nain memhersiar Jamar Famar hdurgs
Supaye tidalk membosarkan, sembil mehgepel ia fjugs
menghitung panjang sisi kamsmys dair diperoleh 4 metec
Taikmoatnst Fage hoakasa karies srek terzabut barbertuk, pet

A trermpatah dams hoamar angh el 7

5. Bia dtemtatun huds permolann aebush kue Lar vang berbien
Wk persegi adatah I0 cerkiteier peisegl Retapakah pan
jeng as-ns dari kue 1 fersebut v

Safabr satu caga rmeriamats
Dk etabwii eas tamarn adalab. 1000 meter persegi
Aar et ssrya [ 28 aeden
Bardasak an ruress halsman 13
diperaled: L =pox b
1900 =p 2 20
TR 20 = g
p =50
dadi pervnrg v e adalsh 5 feter

1 Jelaskan mangspa persed meupakar kejadian ke
da petsegnaniang ™

semua sitat parseqr adalohr silat perzeppargang _:1

2 Sehutkan epa
pestegTaiEn

pesbedasn pang ada pads Feiseg dan

{ perseq dapat merempat bingkarya kepat ¥ cara sedang j {‘hl of akdus pann dipetdukan ot berlasi

3. Apakah pang.dimakiud luss dat ssbush pesssiipatiang ?

panjang Satis tﬁp. dari parsegipanjang _:J
Yadling dan sebush perseg 7

ipamang \-\edua d\ugm val suatil perzeq
5, Apaksh pana dmaksud kias dani sebuah perseg?
{pa "jang gark

&, Pengertian dari l:vwhlmg vishah persegnArEng acduinh-

=
1epi dari suatu perseal j

panfany sisi dai persegipanjang yang bathadapan '.}

7. Luas wbuuh perseg adalaby B1 cantitiates pasegl Dailah
pajang masinganazing siinya | T
Jlu;perxsl_.r 81 1o peesegl, wmes luas persegt s x5 81 -}
3. Keliing dar sebuah persegipmyjang adaiah 150 centmter.
JHea dikstates panang siviega adalsh 50 ceatimatar, cailsh
tebar sisinpaf .

e
ling x:rcmcglp g

ra 150 £ pangarey o

50 crn. e ,ll

Setesni | el destian] . Hopus |

3 wedeush wrels adaiEn 125 certimstar dan Isbamya
eter, Ssbual buke Jengan Keas antimeter per
1. Ev-uu:r buh)\ah _,Jang :Jr:p it cHibilk e ditneja Lanpa

’iparqang rneia 125 orn, e e 75 2

,.1uas buku 625 o p j
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BAB V1

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Setelah kita membahas seluruh isi  skripst ini, dapat kita simpulkan
bahwa yang dimaksud dengan masalah realistik dalam penulisan ini adalah suatu
masalah yang bertolak dari dunia nyata atau paling tidak dapat dibayangkan
sebagai kejadian yang nyata oleh siswa. Sedangkan yang dimaksud dengan
pendidikan matematika realistik adalah suatu pendekatan yang memandang
matematika sebagai suatu kegiatan manusia dan kegiatan tersebut haruslah
bertolak dari dunia nyata dengan tetap mengacu pada tiga prinsip utama yaitu :

1. penemuan terbimbing dan matematika progresif,

2. fenomenologt didaktis, dan

3. mengembangkan model-model sendiri.
Supaya ketiga prinsip utama ini lebih mudah diterapkan, maka dijabarkan lagi
menjadi lima karakteristik yang lebih operasional, yaitu :

1. menggunakan konteks dunia nyata,

2. menggunakan instrumen-instrumen vertikal,

3. menggunakan produksi dan kontruksi oleh siswa,

4. menggunakan interaksi, dan

5. keterkaitan.
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Selanjutnya untuk membantu kita memahami bagaimana penerapan
pendidikan matematika realistik, diambil contoh bagaimana jika diterapkan dalam
materi persegipanjang dan persegi untuk mencari keliling dan luasnya.

Hasilnya diperoleh proses pembelajaran dengan tujuhbelas langkah
pembelajaran yang dapat dibagi lagi menjadi empat bagian, vaitu @ sifat-sifat
persegipanjang dan persegi; keliling persegipanjang dan persegi; luas daerah
persegipanjang dan persegi; dan soal-soal rangkuman dari ketiga bagian di atas.

Alasan dari membagi proses pembelajaran ini menjadi empat adalah
supaya bagian pertama harus dipelajari terlebib dahulu karena merupakan dasar
dari ketiga bagian yang lainnya. Sedangkan bagian kedua dan ketiga dapat
dipelajart secara pararel atau bebas yang mana terlebih dahulu. Bagian terakhir
dapat dipelajari bila semua bagian lainnya telah dipelajari terlebih dahulu.

Adapaun ketujuhbelas langkah pembelajaran tersebut beserta dengan
karakteristik yang dipenuhinya dapat dilihat pada tabel 3-1. Langkah-langkah
Proses Pembelajaran.

Langkah selanjutnya adalah bagaimana kita memanfaatkan bantuan
komputer dalam proses pembelajaran yang telah kita susun di atas. Hasilnya
sebuah program komputer seperti yang dijelaskan pada subbab Implementas;
Perangkat Lunak dalam bab V.

Program pembelajaran materi persegipanjang dan persegi dengan
pendekatan matematika realistik vang telah disusun ini, ternyata memiliki
kelebithan dan kekurangan.

Kelebihan :
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Siswa dapat belajar secara mandiri dengan atau tanpa bantuan guru karena
telah disediakannya beberapa fasilitas seperti pesan konfirmasi dan kesalahan
sehingga dalam proses pembelajaran menggunakan bantuan komputer ini,
siswa secara tidak langsung telah mendapat bimbingan untuk mencapai tujuan
pembelajaran.

Akibat dari butir satu di atas, tugas guru akan terbantu karena telah diambil
alih sebagian oleh program komputer.

Siswa dapat mencoba peragaan atau menjawab pertanyaan sesuka mereka
tanpa takut dimarahi oleh guru

Akibat dari butir tiga di atas, siswa dapat belajar sesuai dengan kecepatan
belajar mereka masing-masing atau kelompoknya.

Program ini tidak hanya dapat digunakan secara monoton. Maksudnya urutan
materi selalu sama, tetapi disediakan fasilitag bagi siswa seandainya mereka
ingin hanya belajar luas saja atau keliling saja tanpa harus mempelajari sifat-
sifat terlebih dahulu. Fasilitas ini disediakan untuk mereka yang telah pernah

menggunakan program ini sebelumnya.

Kekurangan -

1.

Program ini cocok untuk pemula saja karena akan selalu mendapat konfirmasi
sehingga bagi siswa tingkat lanjut mungkin akan menjadi penghambat atau

membosankan.

Tidak adanya fasilitas untuk menyimpan nama dan menghitung nilai final dari

jawaban-jawaban yang diberikan.
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(o8]

Siswa hanya bisa memasukan nama mereka sekali pada awal menjalankan
program. Apabila ingin mengganti nama atau orang harus menutup program
terlebih dahulu dan menjalankan program seperti pada saat pertama kali.

4. Hampir seluruh jawaban pertanyaan yang disediakan berupa pilihan karena

jika jawaban berupa uraian dari siswa, maka program belum mampu

mengevaluasinya.

(9,

Peragaan yang diberikan hanya bisa diamati oleh siswa tanpa bisa mengubah

atau menambahnya.

6. Gambar-gambar dan peragaan yang diberikan hanya berbentuk dua dimensi
saja.

B. Saran

Mengakhiri skripsi ini, penulis ingin menyampaikan bahwa masih sangat
banyak kekurangan yang penulis lakukan Baik dalam hal penulisan materi
pembelajaran maupun dalam penyusunan perangkat lunaknya.

Penulis akan sedikit menceritakan pengalaman penulis selama menyusun
perangkat lunak. Pada awalnya penulis ingin menyusun perangkat lunak yang
benar-benar dapat berinteraksi dua arah khususnya pada bagian peragaan. Penulis
merencanakan bahwa siswa sendiri yang membalik dan menggeser daun pintu ke
kusennya, tetapi ternyata penulis tidak mampu merealisasikannya karena belum
sepenuhnya menguasai bahasa pemrograman Borland Delphi.

Hal fain yang menjadi kekurangan penulis adalah bagaimana penulis
kembali tidak mampu merealisasikan perangkat lunak yang mampu menilai

kemampuan siswa dalam menjawab pertanyaan-pertanyaan yang diberikan dalam
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bentuk skor{angka) Alasannya sama, penulis belum mampu menggunakan bahasa

pemrograman Borland Delphi dengan maksimal.

Selain kekurangan dalam menyusun perangkat lunak, penulis juga
kesulitan dalam merealisasikan karakteristik pertama yaitu kontekstual. Penulis
sangat kebingungan mencari objek yang sesuai dengan materi pelajaran yang
benar-benar ada dalam kehidupan sehari-hari. Penulis juga menyadari bahwa
ternyata dalam menyelesaikan soal-soal, penulis hanya terpaku pada satu metode
penyelesaian saja dan tidak mempunyai alternatif lain.

Dari semua kekurangan ini, penulis ingin memberikan beberapa sumbang
saran kepada pembaca khususnya bagi mereka yang ingin menyusun skripsi
dengan metode yang mirip dengan yang penulis lakukan dan bagi para guru yang
ingin menerapkan materi pelajaran dengan pendekatan matematika realistik.

1. Kuasai terlebih dahulu bahasa pemrograman yang akan digunakan. Paling
tidak dasar-dasar pemrograman yang dianggap cukup untuk merealisasikan
ide kita.

2. Pelajart dan pahami terlebih dahulu metode pembelajaran yang ingin kita

terapkan dengan membaca buku, makalah, dan tulisan lainnya.

(8]

Mencoba untuk berpikir sesuai tingkat pemahaman siswa. Misalnya siswa SD,
SLTP, dan SLTA sehingga pertanyaan yang diberikan tidak terlalu sukar bagi
mereka.

4. Mau membuka dirt dalam menerima perbedaan cara penyelesaian soal karena

banyak jalan menuju Roma sehingga dapat menambah pengetahuan.
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Selalu mencari ide pembelajaran dari dunia nyata dengan memperhatikan
sekitar kita khususnya dunia anak didik yang akan menjadi subjek pendidikan
kita nantinya.

Jangan malu bertanya kepada orang yang lebih tahu dari kita.

Selalu mau menerima kritik dan saran yang membangun.
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Lampiran Satu

Pedoman Penggunaan Perangkat Lunak

Untuk memulai program (dalam posisi program windows aktif), lakukan

langkah-langkah berikut :

1.

.bJ l\)

wook

masukan CD ke dalam CD-ROM (misal drive E),
klik tombol start,
klik Run,

pilih E:\ Kelilingluas exe (E menunjuk nama drive CD-ROM),
klik tombol OK dan program siap digunakan.

Setelah masuk kedalam program ada beberapa hal yang periu dilakukan

oleh guru supaya tujuan pembelajaran dapat dicapai. Tetapi sebelum itu perlu

diketahui bahwa pedoman ini dibuat dengan tujuan merealisasikan karakteristik

keempat khusus interaksi guru dengan siswa. Dimana pedoman ini tidak menutup

kemungkinan guru mengambil tindakan lain yang dianggap perlu. Pedoman ini

juga hanya akan membahas beberapa langkah yang perlu saja.

Pedoman Penggunaan Untuk Guru :

Pedoman Umum :

1}

Memberikan penguatan pada siswa.

Penguatan disini dapat berupa memberikan pertanyaan-pertanyaan yang
mempertanyakan keyakinan siswa atas jawaban yang mereka berikan.
Membahas jawaban.

Dapat dilakukan pada setiap akhir langkah pembelajaran atau setiap akhir

modul sesuai hasil pengamatan guru.

Pedoman Khusus :

1.

Halaman 1
Guru dapat memberi pengantar singkat mengenai materi vang akan

dipelajari dan memperhatikan setiap gambar dan pertanyaan yang
diberikan.

2. Halaman 3
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L)

Guru dapat meminta siswa untuk mencoba-coba terlebih dahulu peragaan
daun pintu menempati kusennya sebelum menjawab pertanyaan.

Halaman 6

Guru dapat meminta siswa untuk mencoba-coba terlebih dahulu peragaan
persegi menempati bingkainya sebelum menjawab pertanyaan.

Halaman 8

Guru dapat meminta siswa untuk mencoba-coba terlebih dahulu tombol-
tombol yang meniadi nomor urut sifat-sifat persegipanjang dan persegi

sebelum menjawab pertanyaan.

. Halaman ¢

Guru dapat menjelaskan bahwa siswa dapat memilih materi keliling atau
luas secara pararel dan baru bisa masuk ke latihan soal jika telah melewati
kedua materi di atas.

Halaman 10

Guru dapat meminta siswa untuk menekan tombol-tombol peragaan yang
menjadi pilthan jawaban atau yang bertuliskan ‘tekan di sini’ terlebih
dahulu sebelum menjawab pertanyaan.

Halaman 14
Guru dapat meminta siswa untuk menekan tombol-tombol peragaan yang

menjadi pilihan jawaban atau yang bertuliskan ‘tekan di sini’ terlebih

dahulu sebelum menjawab pertanyaan.
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Lampiran Dua
KODE PROGRAM

Untuk melihat kode program selengkapnya, silakan lihat pada file-file yang ada di
dalam CD.

Keode Program Nama File ]
Modulutam Modulutama pas
Modull Modull pas
Modul2 Modul2 pas ]
| Modul3 Modul3 . pas
| Modul4 | Modul4.pas




