BAB1

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah

Perkembangan komputer saat ini mengalami kemajuan yang bogitu pesat
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1gan cara menjelaskan teori kepada siswa, cura ini din

Untuk menumbuhkan minat. keaktifan dan motivasi siswa terhadap
matematika maka media pembelajarannya harus dilakukan dengan cam  yang
lebih menarik. Upaya yang dilakukan unuk mengatasi masalah diatas, adalah
menggunakan model pembelajarm vang mampu melibatkan siswa untuk aktif,



mendorong siswa untuk berpikir, bertanyn, memecahkan masalah, mendiskusikan
ide-ide, membuat soal latihan sendiri dan penyelesaiannya secara lebih mandiri.

Dengan adanya aplikasi pembelajaran matematika menjadikan kegiatan
pembelajaran matematika menjadi lebih menarik, mudah dipahami, cepat, dan

P Islam Al Azhar 26 Yogyokarta yang di’ gunaks
s belujar mengajar menjadi lebih menarik?

3. Gambaran penerapan bangun geometri 3 Dimensi secara kontekstual
4. Penerapan Rumus Geometri
a. Penghitungan di dalam Kubus :
a) Menghitung panjang diagonal bidang jika diketahui rusuk
b) Menghitung panjang diagonal ruang jika diketahui rusuk



¢) Menghitung jumiah pnjang rusuk jika diketahui rusuk
d) Menghitung volume jika diketahui rusuk
e} Menghitung luas permukaan jika diketahui rusuk

b. Penghitungan di dalam Balok :

a) Menghitung luas pefmukaan jika diketahui panjang. lebar,

jika diketahui sisi alas dan

¢} Menghitung sisi alas jika diketahui sisi dan tinggi alas
d) Menghitung luas alas
¢) Menghitung fuas sisi tegak jika diketahui sisi alas dan



e, Penghitungan di dalam Tabung
a) Menghitung jari-jari jika diketahui tinggi dan luas selimut
b) Menghitung tinggi tabung jika diketahui luas selimut dan
jari-jari

¢} Menghitung luas selifnut jika diketahui jari-jari dan tinggi

¢} Menghitung jari-jari bola berdasarkan luas bola
5. Software yang digunakan adalah NetBeans IDE 7.4



1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

Tujuan utama dari penelitian dan pengembangan ini adalah unmuk
menghasilkan  program  aplikasi guna  membantu  mempermudah  proses
pembelajaran dan pemahaman materi Geometri 3 Dimensi dalam bentuk aplikasi.

3. Prasyaral kelulusan program studi Diploma 3 jurusan
manajemen informatika STMIK AMIKOM YOGYAKARTA
untuk memperoleh gelar Ahli Madya Komputer (AMd).



1,52 Bagl STMIK AMIKOM YOGYAKARTA
1. Dokumentasi karya ilmiah mahasiswa dalam bentuk laporan
Tugas Akhir maupun sofiware sistem operasi berbasis open

SOUrce.

Mengamati kebutuhaM  hardware ‘software yang bissanya

diperlukan/digunakan user saat menggunakan komputer



Lo.2  Interview dan Quisloner

Melakukan tanya jawab dengan user secara langsung atau
menyebarkan kuisioner tentang penggunsan sistem operasi dan aplikasi
dilingkungan pendidikan

Slstematika Penullsan

atasan Masalab, Maksud dan Tujuan Penelitian

e Penelitian ﬂlﬂuﬁm i ka Penulisan,

penelitian yang relevan sebelumnya.
Bab 1l Tinjauan Umum
Pada bab ini berisi tentang Objek Penelitian seperti profil, visi dan




Bab IV Pembahasan
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