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BAB 1 

E-LEARNING 

A.  Pengertian E-Learning 

E-learning adalah suatu sistem atau konsep pendidikan yang memanfaatkan 

teknologi informasi dalam proses belajar mengajar. Berikut beberapa 

pengertian E-learning dari berbagai sumber: 

1) Pembelajaran yang disusun dengan tujuan menggunakan sistem 

elektronik atau komputer sehingga mampu mendukung proses 

pembelajaran (Michael, 2013:27). 

2) Proses pembelajaran jarak jauh dengan menggabungkan prinsip-prinsip 

dalam proses pembelajaran dengan teknologi (Chandrawati, 2010).  

3) Sistem pembelajaran yang digunakan sebagai sarana untuk proses belajar 

mengajar yang dilaksanakan tanpa harus bertatap muka secara langsung 

antara guru dengan siswa (Ardiansyah, 2013). 

B. Karakteristik E-learning menurut Nursalam (2008:135) adalah: 

Menurut Rosenberg (2001) karakteristik E-learning bersifat jaringan, yang 

membuatnya mampu memperbaiki secara cepat, menyimpan atau 

memunculkan kembali, mendistribusikan, dan sharing pembelajaran dan 

informasi. 

Sedangkan menurut Nursalam (2008:135), karakteristik dari E-Learning 

yaitu: 

1) Memanfaatkan jasa teknologi elektronik/TIK. 

2) Memanfaatkan keunggulan komputer (digital media dan komputer 

networks) 
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3) Menggunakan bahan ajar yang bersifat mandiri (self learning materials) 

kemudian disimpan dikomputer, sehingga dapat diakses oleh pengajar 

dan peserta didik kapan saja dan dimana saja. 

4) Memanfaatkan jadwal pembelajaran, kurikulum, hasil kemajuan belajar, 

dan hal-hal yang berkaitan dengan administrasi pendidikan dapat 

dilihat setiap saat di komputer. 

C. FUNGSI E-LEARNING 

Fungsi e-learning dalam kegiatan pembelajaran adalah sebagai suplemen 

(tambahan), komplemen (pelengkap), dan substitusi (pengganti). 

1)   Suplemen (tambahan)  

 Peserta didik mempunyai kebebasan memilih, apakah akan 

memanfaatkan materi pembelajaran elektronik atau tidak. Dalam hal ini, 

tidak ada kewajiban/keharusan bagi peserta didik untuk mengakses 

materi pembelajaran elektronik. Mengakses materi pembelajaran 

elektronik hanya sebagai himbauan pengajar kepada peserta didik. 

2)   Komplemen (pelengkap)   

 Materi pembelajaran elektronik diprogramkan untuk melengkapi 

materi pembelajaran yang diterima peserta didik di dalam kelas, sebagai 

pengayaan bagi peserta didik berkemampuan rata-rata, atau remedial 

bagi peserta didik yang lamban kemampuan belajarnya. 

3)   Substitusi (pengganti)  

 E-learning sebagai pengganti digunakan di beberapa perguruan tinggi di 

negara-negara maju. Tujuannya untuk membantu mempermudah 

mahasiswa mengelola kegiatan pembelajaran/perkuliahan sehingga 

mahasiswa dapat menyesuaikan waktu dan aktivitas lainnya dengan 

kegiatan perkuliahan. Mahasiswa dapat memilih model kegiatan 
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pembelajaran yaitu tatap muka saja, sebagian tatap muka dan sebagaian 

melalui internet, atau sepenuhnya melalui internet. Alternatif model 

pembelajaran manapun yang dipilih mahasiswa tidak menjadi masalah 

dalam penilaian, artinya semua model tersebut mendapatkan 

pengakuan atau penilaian yang sama. Keadaaan yang sangat fleksibel ini 

sangat membantu mahasiswa mempercepat proses perkuliahannya. 

D. Komponen E-Learning 

Adapun komponen yang membentuk E-learning menurut 

Romisatriawahono (2008) adalah sebagai berikut: 

1) Infrastruktur E-learning 

Infrastruktur e-learning merupakan alat-alat yang digunakan dalam e-

learning yang bisa dalam bentuk personal computer (PC), jaringan 

komputer, internet dan perlengkapan multimedia. 

Didalamnya juga ada peralatan teleconference jika kita memberikan 

layanan synchronous learning yaitu proses pembelajaran terjadi disaat 

yang sama ketika pengajar sedang mengajar dan murid sedang belajar 

melalui teleconference. 

2) Sistem dan Aplikasi E-Learning 

Sistem dan apilasi e-learning juga biasa dinamakan dengan Learning 

Management System (LMS). LMS merupakan sistem perangkat lunak atau 

software yang memvirtualisasikan prorses belajar mengajar 

konvensional untuk administrasi, dokumentasi, laporan suatu program 

pelatihan, ruangan kelas dan kejadian secara online, proses e-learning, 

dan isi pelatihan (Ellis, 2009). 
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E. KELEBIHAN E-LEARNING 

Menurut L. Tjokro (2009:187), E-learning memiliki banyak kelebihan 

yaitu: 

1) Lebih mudah diserap, artinya menggunakan fasilitas multimedia berupa 

gambar, teks, animasi, suara, video.  

2) Jauh lebih efektif dalam biaya, artinya tidak perlu instruktur, tidak perlu 

minimum audiensi, bisa dimana saja, bisa kapan saja, murah untuk 

diperbanyak. 

3) Jauh lebih ringkas, artinya tidak banyak formalitas kelas, langsung pada 

pokok bahasan, mata pelajaran sesuai kebutuhan. 

4) Tersedia 24 jam/hari – 7 hari/minggu, artinya penguasaan materi 

tergantung pada semangat dan daya serap peserta didik, bisa dimonitor, 

bisa diuji dengan e-test. 

F. KEKURANGAN E-LEARNING 

Kekurangan e-learning yang diuraikan oleh Nursalam (2008:140) 

sebagai berikut: 

1) Kurangnya interaksi antara pengajar dan pelajar atau bahkan antar 

pelajar itu sendiri. 

2) Kecenderungan mengabaikan aspek akademik atau aspek sosial dan 

sebaliknya membuat tumbuhnya aspek bisnis/komersial. 

3) Proses belajar mengajar cenderung ke arah pelatihan daripada 

pendidikan.  

4) Berubahnya peran pengajar dari yang semula menguasai teknik 

pembelajaran konvensional, kini juga dituntut mengetahui teknik 
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pembelajaran yang menggunakan ICT (information, communication, 

dan technology). 

5) Tidak semua tempat tersedia fasilitas internet (mungkin hal ini 

berkaitan dengan masalah tersedianya listrik, telepon, ataupun 

komputer). 

6) Kurangnya sumber daya manusia yang menguasai internet. 

7) Kurangnya penguasaan bahasa komputer. 

8) Akses pada komputer yang memadai dapat menjadi masalah tersendiri 

bagi peserta didik.  

9) Peserta didik bisa frustasi jika mereka tidak bisa mengakses grafik, 

gambar, dan video karena peralatan yang tidak memadai. 

10) Tersedianya infrastruktur yang bisa dipenuhi. 

11) Informasi dapat bervariasi dalam kualitas dan akurasi sehingga 

penduan dan fitur pertanyaan diperlukan. 

12) Peserta didik dapat merasa terisolasi. 

 

Yang berperan dalam e-learning dapat dianalogikan seperti gambar di 

bawah ini. 

 

 

Gambar 1. Peran individu dalam e-learning 
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Keterangan 

1) Producers adalah desainer, penulis,  ilustrator, fotografer, animator, 

videografer. 

2) Hosts adalah penyedia e-learning melalui jaringan, misalnya 

browser. 

3) Learners adalah pengguna e-learning seperti peserta didik, pembaca, 

pekerja dsb. 

Kesimpulan : 

Yang perlu diperhatikan sebelum memilih menggunakan/memanfaatkan e-

learning untuk kegiatan pembelajaran adalah studi kelayakan. Ketersediaan 

TIK seperti internet, infrastruktur pendukung (listrik, komputer), sumber 

daya manusia pengelola (producers, admin), dengan e-learning apakah 

kegiatan yang dilakukan menguntungkan, dan fungsi e-learning tersebut 

sebagai tambahan, pelengkap atau pengganti. 

 

 

 

 

 

 

 



 

E d m o d o  |7   

BAB 2 

EDMODO 

Edmodo merupakan platform pembelajaran berbasis jejaring sosial 

yang diperuntukkan untuk guru, siswa dan juga orang tua siswa. Edmodo 

adalah salah satu program e-learning  yang menerapkan system 

pembelajaran yang mudah, efisien dan menyenangkan. Dikembangkan oleh 

Nicolas Borg and Jeff O'Hara. 

 

A. EDMODO UNTUK GURU 

1. MENGAKSES EDMODO 

Alamat URL untuk mengakses EDMODO : 

http://edmodo.com 

http://edmodo.com/mobile 

 

2 MEMBUAT AKUN EDMODO SEBAGAI GURU 

1. Pada halaman awal Edmodo, klik I’m a Teacher 

 

 

http://www.edmodo.com/
http://www.edmodo.com/
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2. Isikan data diri Anda sebagai guru. Perhatikan bahwa akun EDMODO ini 

akan Anda gunakan sebagai “kelas virtual” untuk siswa-siswa Anda, 

sehingga disarankan untuk menggunakan data diri sebenarnya, seperti 

nama, alamat email, dan lain-lain. Jika telah selesai, klik SIGN UP . 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

3.  Ok, Anda sudah berhasil melakukan registrasi. Selanjutnya cobalah 

login menggunakan username dan password yang telah Anda buat. 

Atau silahkan cek email Anda untuk konfirmasi pendaftaran. 

 

3. EDIT PROFIL 

Untuk mengedit profil Anda, silahkan masuk ke Account >> Setting 
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3.1  Mengunggah Foto Profil 

 Foto profil merupakan salah satu cara untuk menyatakan kedekatan 

guru dengan siswa. Sebagai pendidik Anda tentunya memahami bahwa 

konten foto hendaknya relevan, etis dan tidak bertentangan dengan 

tujuan pendidikan. 

 Setelah Anda berada pada menu Setting, pada bagian User Photo Anda 

bisa mengunggah foto pribadi Anda. Ada 3 cara untuk mengunggah foto 

profil: 

-  Klik tombol Choose File kemudian pilih foto yang akan Anda unggah 

dari komputer Anda.   

-  Dengan memilih gambar-gambar yang telah disediakan oleh 

Edmodo, tetapi tentu saja   

-  Apabila komputer atau laptop Anda dilengkapi web-camera, klik 

pada Take Photo untuk langsung memotret dan mengunggahnya.  

3.2 Mengganti Data Diri 

Apabila Anda menghendaki mengganti data yang Anda gunakan saat 

registrasi, setelah Anda berada pada menu Setting , silahkan 

menggantinya di bagian Personal Information . Apabila telah selesai 

klik Save Personal Info. 
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3.3  Memasukkan Data Sekolah 

 Karena tujuan penggunaan Edmodo adalah untuk pembelajaran, maka 

sangat diharapkan Anda memasukkan data sekolah dengan benar. 

Klik pada Add School. Akan muncul jendela untuk mencari sekolah 

Anda. Pilih negara dan ketikkan nama sekolah Anda, kemudian klik 

Search  
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Apabila nama sekolah Anda tidak ditemukan, klik Add your school 

sehingga akan muncul jendela berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pilih nama negara, isikan nama sekolah, alamat, kota, propinsi dan 

kode pos sekolah Anda. Kemudian tentukan jenjang sekolah Anda 

dengan menggeser slider pada Grades . Pada contoh di atas, karena 

PPPPTK Matematika merupakan instansi pelatihan bagi guru, maka 

dipilih grade Higher Education. 

 

Apabila telah selesai, klik Add School maka nama sekolah Anda akan 

muncul di profil. Secara otomatis rekan sejawat Anda dari sekolah 

yang sama dapat menggunakan profil sekolah yang Anda buat. 

3.4.  Mengatur Notifikasi dan Privasi 

Pada panel NOTIFICATIONS Anda dapat memilih jenis notifikasi 

(pemberitahuan) ke email Anda, yakni apabila ada anggota grup yang 

mengirim alert, direct messages, notes, replies, dan lain-lain. Anda 

dapat mengatur siapa yang dapat melihat profil Anda, namun tidak 

seperti pada Facebook, hanya terdapat dua pilihan privasi, yakni tolak 
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semua permintaan pertemuan dan hanya perlihatkan profil pada 

teman (koneksi). 

4.   MEMBUAT KELAS ANDA DI EDMODO 

Setelah Anda memiliki akun sebagai guru, pada bagian ini akan 

dibahas bagaimana membuat kelas di Edmodo. Layaknya 

pembelajaran di sekolah, Anda dapat membuat lebih dari satu kelas. 

Setiap kelas yang Anda buat akan memiliki password, sehingga hanya 

siswa pada kelas Anda yang dapat memasuki kelas tersebut. Untuk 

setiap siswa yang bergabung di kelas, Edmodo juga memberikan kode 

untuk orang tua siswa sehingga dapat memantau perkembangan 

putranya secara langsung. 

Langkah-langkah membuat kelas: 

1) Perhatikan pada panel GROUP, klik CREATE 

 

 

 

 

 

 

 

 

2)  Muncul   jendela  CREATE GROUP. Isikan data kelas yang akan Anda 

buat. Misal seperti contoh di bawah adalah mata pelajaran matematika 

untuk kelas 7A. Dengan kata lain, Anda bisa membuat kelas lain apabila 

Anda mengajar pada beberapa kelas ataupun kelas paralel. Klik 

CREATE apabila telah selesai. 
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3)  Akan muncul box pemberitahuan, misal sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

Contoh gambar di atas menunjukkan bahwa kelas Anda telah berhasil 

dibuat. Selanjutnya, kode kelas Anda adalah 6s4dmo . Kode ini dapat Anda 

bagikan ke siswa yang terdaftar di kelas Anda, sehingga siswa kelas lain 

tidak dapat masuk ke kelas ini. Pada bagian lain di tulisan ini akan kita lihat 

bagaimana siswa bergabung di kelas menggunakan kode yang Anda 

bagikan. 
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4) Perhatikan nama kelas Anda muncul di daftar GROUP. 

 

 

 

 

 

 

Klik pada nama kelas Anda, maka “kelas online” Anda siap digunakan. 

5. KEGIATAN DI KELAS 

5.1 Mengunggah dan Mengatur Sumber Bahan Ajar di Library 

Library selayaknya perpustakaan di sekolah. Sebagai guru Anda bisa 

mengunggah dokumen maupun linkvsitus sebagai referensi bagi siswa. Anda 

juga dapat mengaturnya dalam folder-folder untuk memudahkan akses bagi 

setiap kelas. 

 

a. Masuk ke kelas yang telah dibuat, kemudian klik  

 

b. Muncul halaman library . Klik NEW untuk membuat folder baru. 
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c. Tentukan  nama  folder,  dan kelas mana saja yang dapat mengakses folder 

tersebut. Klik CREATE. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

d. Kembali ke halaman LIBRARY, klik  untuk 

menambahkan file atau referensi lain. Muncul jendela UPLOAD to 

LIBRARY. Beri tanda (mark) ADD TO FOLDER apabila anda ingin 

menambahkan pada folder. Klik tab Files untuk menambahkan file, 
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kemudian klik UPLOAD untuk mulai mengunggah. Apabila referensi 

yang ingin ditambahkan berupa link, klik tab LINK untuk memsang link 

atau alamat suatu situs.  

 

 

e.  Apabila file atau link berhasil ditambahkan, pada daftar isi folder akan 

muncul nama file atau link tersebut. 
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5.2  Catatan (note) 

 Bagi Anda yang terbiasa menggunakan Facebook, note di sini 

sebenarnya tidak jauh berbeda dengan istilah “status” pada 

Facebook. Perhatikan gambar berikut. 

 

a. Klik pada NOTE untuk memulai menulis catatan. 

b. Tuliskan catatan pada kotak yang disediakan. Ingat bahwa fungsi 

catatan ini sama halnya ketika Anda berbicara di depan kelas atau di 

depan siswa. 

c. Klik pada File , Link , Library apabila Anda ingin menyertakan file, 

alamat situs atau koleksi referensi. 
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d. Tentukan  siapa  yang  bisa membaca note yang Anda tulis. Apakah 

siswa dalam satu kelas? Atau siswa tertentu saja? Atau orang tua 

siswa? 

e. Klik  SEND  untuk mengirim catatan Anda. Apabila berhasil, akan 

muncul tampilan sesuai catatan yang Anda ketikkan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.3  Pengumuman (alert) 

Pengumuman atau (alert) merupakan jenis note yang lebih sederhana, 

karena tidak memiliki lampiran berupa file, link maupun library. 
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5.4  Penugasan (Assignment) 

Penugasan merupakan salah satu fitur yang membedakan Edmodo 

dengan jejaring sosial lain. Melalui fitur ini guru dapat memberikan 

tugas pada siswa dengan batasan waktu pengumpulan tugas, bahkan 

memberi penilaian pada tugas tersebut. 

5.5  Quiz 

Berikut adalah contoh Kuis Tebak Bilangan pada Edmodo. Kuis ini 

berupa soal pilihan ganda, dan waktu dibatasi 10 menit. 

 

B. EDMODO UNTUK SISWA 

1. Mendaftar edmodo di akun student 

a. Masukkan pada address bar alamat website dari edmodo berikut ini 

: 

www.edmodo.com 

Hingga terbuka tampilan seperti berikut ini : 

http://www.edmodo.com/
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b. Klik pada icon I’m Student 

c. Kemudian akan muncul tampilan untuk mengisi data profil. 

Perhatikan gambar berikut ini : 

 

First Name : Isilah nama depan  

Last Name : Isilah nama belakang 

 Group Code :  Group Code merupakan kode yang ada di akun teacher 

untuk masing- masing grup. 

 User Name :  Isilah dengan username yang akan kita gunakan  



 

E d m o d o  |21   

 Email :  optional, tidak wajib diisi 

 Password :  Isilah dengan password yang kita buat Kemudian klik 

sign up for free 

2. Menggunakan E-Learning Edmodo pada siswa 

Edmodo merupakan salah satu platform media e-learning yang tidak 

berbayar. Saat ini smartphone, gadget, akses internet merupakan hal 

yang sangat mudah digunakan dan di akses. Dengan kemudahan dan 

kecanggihan tersebut, semua orang dapat mengakses internet dimana 

saja melalui gadget seperti smartphone, tab, ipad,dll. Hal tersebut 

sangat mendukung penggunaan e-learning. Dengan e-learning para 

siswa dapat mengakses materi pengajaran yang di upload oleh guru 

seperti handout, link video, animasi, dll. Mater pengajaran dapat di 

akses dimana saja yang terhubung dengan koneksi internet, materi 

tersebut dapat di download ke dalam smartphone sehingga dapat 

dipelajari kapan saja dan dimana saja. Dengan penggunaan e-learning 

para siswa dapat mengupload tugas yang diberikan oleh guru, 

mengerjakan quiz atau latihan soal tanpa harus datang ke kelas. 

Beberapa langkah untuk siswa dalam mengikut e-learning : 

Menu Bar 

Menu bar merupakan garis biru yang berada paling atas website. Pada 

menu bar sebelah kiri terdapat icon Home, progress, backpack, pada 

menu sebelah kanan terdapat icon lonceng (notifikasi) dan profile diri 

siswa. 
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a. Home 

 

Menu “Home” merupakan tampilan awal atau tampilan 

beranda pada web Edmodo siswa. Seluruh postingan yang di 

upload oleh guru dapat dilihat oleh para siswa yang berada 

dalam satu grup dimenu ini. 

b. Progress 

Pada menu progress siswa dapat melihat nilai atas tugas yang 

telah dikerjakan dan telah dinilai oleh guru. 

Berikut tampilan menu progress : 
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c. Backpack 

Pada menu backpack siswa dapat melihat handout, link 

video, dan video animasi atau media lainnya yang di upload 

oleh guru. 

d. Icon Lonceng 

Icon lonceng merupakan notifikasi atas tugas, quiz ataupun 

semua postingan yang dilakukan oleh guru kepada siswa. 
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e. Icon Profile. 

Icon profile merupakan icon yang berisi data siswa, setting 

web, dan icon untuk log out (keluar) dari web. Berikut 

tampilan dari icon profile : 

 

3. Cara Siswa Mengupload tugas dan mengerjakan quiz 

a. Cara mengupload tugas. 

Contoh dalam web : tugas mengisi form biodata 
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1) Klik pada tugas yang diupload oleh guru 

 

 

2) Setelah diisi, kemudian klik turned in, maka akan muncul note 

untuk diisi oleh siswa untuk guru, kemudian upload file tugas yang 

telah dibuat oleh siswa dengan mengklik icon di kiri bawah, yaitu 

icon File. Setelah file terupload, klik turned in dibawah kanan. 

 

Berikut tampilan proses upload file 
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Berikut tampilan setelah siswa mengirimkan tugas ke guru. 

  

b. Cara mengerjakan kuis. 

Pada menu home atau beranda, klik take quiz. 
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Klik start quiz. 

 Ketika siswa mengerjakan quiz, maka waktu yang telah ditentukan 

oleh guru akan menghitung mundur. 

Kemudian klik pada jawaban yang benar kemudian klik submit 

quiz pada kanan atas. 

   Klik view result untuk melihat jawabannya, dan melihat nilai yang 

diperoleh 
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BAB 3 

GEOGEBRA 

A. Apa Itu Geogebra? 

GeoGebra adalah software matematika dinamis yang dapat digunakan 

sebagai alat bantu dalam pembelajaran matematika. Software ini 

dikembangkan untuk proses belajar mengajar matematika di sekolah oleh 

Markus Hohenwarter di Universitas Florida Atlantic. Bila diamati paling 

tidak ada 3 kegunaan geogebra, yaitu sebagai: 

1. Media pembelajaran matematika 

2. Alat bantu membuat bahan ajar matematika 

3. Meyelesaikan soal matematika 

Geogebra Sebagai Media Pembelajaran Matematika 

Sebagai contoh, salah satu materi di SMP adalah persamaan garis lurus. Salah 

satu bentuk persamaan garis lurus adalah y = mx + c. Persamaan ini 

mempunyai gradien m dan memotong sumbu Y di titik (0, c). Semakin besar 

nilai gradien m maka garis semakin tegak. Hal ini dapat ditunjukkan dengan 

menggunakan geogebra. 

Geogebra Sebagai Alat Bantu Menulis Bahan Ajar 

Microsoft Word kadang tidak dapat digunakan secara cepat untuk 

menggambar grafik. Misal untu menggambar grafik fungsi f(x) = sin x 

memakai Microsoft tidak mudah, akan tetap dengan geogebra grafik fungsi 

tersebut dapat digambar dengan hitungan detik. Tinggal ketik f(x)=sin(x) 

pada bilah masukan selanjutnya enter, maka langsung diperoleh grafiknya. 

Kemudian dapat kita salin ke Word. 
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Geogebra Sebagai Alat Bantu Menyelesaikan Soal Matematika 

Dengan memasukkan persamaan ke dalam geogebra maka akan muncul 

penyelesaian dari persamaan tersebut. 

B. Menggambar Objek Dasar 

Obyek dasar geometri yang dimaksud di sini adalah titik, ruas garis, 

sinar, dan garis. Pada dasarnya untuk menggambar obyek geometri 

menggunakan geogebra ada 2 (dua) cara, yaitu dengan mengklik icon pada 

toolbar dan mengetik perintah pada bilah masukan. 

 

1. Menggambar Titik 

Ada 2 cara untuk menggambar titik, yaitu dengan menggunakan icon pada 

tool bar dan mengetik perintah pada bilah masukan. Icon untuk 

menggambar titik berada di nomor 2 dari kiri. Perhatikan gambar berikut 

ini! 

 

 

Icon pembuat 

 

titik 
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Menggunakan Icon Pada Toolbar Misal kita 

akan membuat titik A(2, 3). 

1) Klik icon membuat Titik Baru, yaitu . Bila icon ini tidak muncul, 

klik segitiga di kanan bawah, maka muncul sub-sub menu 

pembuatan titik baru. Bila segitiga itu diklik maka muncul tampilan 

berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2)  Arahkan kursor ke jendela kanan, yaitu tempat menggambar grafik. 

Setelah kursor terletak pada koordinat (2, 3), klik tempat tersebut. 

Terbentuklah titik A(2, 3). Perhatikan tampilan berikut! 
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Mengetik Perintah Pada Bilah Masukan 

Misal kita akan membuat titik A(2, 3). Pada bilah masukan ketik A=(2, 3) 

kemudian enter. Perhatikan gambar berikut!   

 

 

 

 

 

 

 

Ketik perintah di 

 

bilah masukan 

 

 

Setelah tombol enter ditekan maka diperoleh tampilan berikut: 
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C.  Menggambar Ruas garis, Sinar dan Garis  

 Menggunakan Icon Pada Toolbar 

Icon untuk membuat ruas garis, sinar, dan garis terletak nomor 2 dari 

kiri. Perhatikan gambar berikut! 

  

 

Icon pembuat 

garis 

 

 

 

 

 

 

 

 

Misal kita akan membuat ruas garis dari titik (1, 0) hingga (3, 3). 

1. Buatlah titik (1, 0) dan (3, 3). 

2. Klik icon untuk membuat “ruas garis di antara dua titik”, yaitu icon . 

Bila muncul, klik segitiga di kanan bawah, maka muncul tampilan 

berikut: 
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3. Klik kedua titik (1, 0) dan (3, 3) yang telah dibuat sebelumnya. 

Diperoleh gambar sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mengetik Perintah Pada Bilah Masukan 

1. Buatlah kedua titik A(1, 0) dan B(3, 3). Untuk membuat titik bisa dengan 

menggunakan icon atau menngetik perintah pada bilah masukan. 
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2. Pada bilah masukan ketiklah ruasgaris[A,B]. Perhatikan gambar 

berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Setelah dienter didapat tampilan berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Untuk membuat sinar dan garis caranya sama dengan cara membuat ruas 

garis, bisa dengan menggunakan icon pada tool bar maupun dengan cara 

mengetikkan perintah pada bilah masukan. Yang berbeda hanya icon yang 

diklik dan format perintah. Icon membuat sinar dan garis dapat dicari 

dengan mengklik segitiga di kanan bawah. Adapun format perintah 

membuat sinar adalah sinar[A,B], A dan B adalah nama titik. Format perintah 

garis adalah garis[A,B], A dan B adalah nama titik. 

 

Ketik perintah 
di  
bilah masukan 
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D. Geogebra untuk Geometri Ruang 

Pada modul ini hanya akan dijelaskan sedikit mengenai pembuatan 

beberapa bangun ruang seperti kubus dan balok pada Geogebra. Selain itu 

juga akan dijelaskan mengenai pembuatan garis, bidang, dan penunjukkan 

sudut pada bangun-bangun tersebut. 

Membuat Kubus : 

a. Buka Geogebra, tampilkan 3D Graphics dengan klik “View”, pilih “3D 

Graphics”. 

  

b. Jika hanya ingin menampilkan 3D Graphics, klik bagian yang dilingkari. 
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c. Untuk menghilangkan sumbu koordinat klik “3D Graphics”, kemudian 

pilih yang di pojok kiri. 

 

 

d. Untuk memulai membuat kubus, klik gambar piramida, kemudian pilih 

“Cube”  
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e. Buat 2 titik sembarang pada bagian yang memunculkan grafik, sehingga 

otomatis akan terbentuk kubus.  

 

 

f. Selanjutnya jika ingin mengubah warna dari kubus, klik kanan di kiri 

atas, bawah tulisan Cube, pilih Object Properties. 

g. Setelah muncul jendela seperti Gambar berikut, pilih “Color”, klik 

warna yang diinginkan kemudian tutup kembali. 
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h. Otomatis warna kubus akan berubah.  

  

Membuat Balok 

a. Buka Geogebra, untuk memunculkan grid, klik “3D Graphics”, kemudian 

pilih yang di lingkari. 

 

b. Misalkan kita ingin membuat balok dengan ukuran panjang 2, lebar 3, 

tinggi 4. Untuk membuat alasnya, klik “Polygon” kemudian titik-titik 

(0,0,0), (2,0,0), (2,3,0), (0,3,0), (0,0,0). 
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c. Untuk membuatnya menjadi balok, klik “Pyramid”, pilih “Extrude to 

Prism” 

 

d. Klik persegi panjang tadi kemudian masukkan 4 pada jendela “ Altitude”, 

klik OK. 
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Untuk membuat limas segiempat dapat dibentuk dengan cara yang hampir 

sama dengan limas segitiga dengan sedikit pengembangan, yaitu mengganti 

alasnya menjadi segiempat. Untuk prisma segitiga dapat dibentuk dengan 

cara yang hampir sama dengan balok dengan sedikit pengembangan, yaitu 

mengganti alasnya menjadi segitiga. 
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E. Jarak  

Jarak Titik ke Garis 

Berikut ini akan diberikan contoh untuk menampilkan perhitungan jarak 

titik ke garis. Misalkan ABCDEFGH kubus dengan rusuk 4, akan dicari jarak 

titik C terhadap HB. 

a. Buat kubus ABCDEFGH pada Geogebra. 

 

b. Buat garis HB dengan pilih “ Segment” kemudian klik titik H dan B. 
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c. Buat garis dari C yang tegak lurus terhadap garis HB dengan cara klik 

“Perpendicular Line”, kemudian klik garis HB dan klik titik C. 

 

 

 

d.  Tandai perpotongan garis tersebut dengan pilih “ Intersect “ kemudian 

klik perpotongan garis tadi, misalkan I. 
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e. Untuk menghitung jarak CI, pilih “ Distance or Length” kemudian klik 

titik C dan titik I. 

 

 

Jarak Titik ke Bidang 

Berikut ini akan diberikan contoh untuk menampilkan perhitungan jarak 

titik ke garis. Misalkan ABCDEFGH kubus dengan rusuk 4, akan dicari 

jarak titik F terhadap bidang ACH. 

a.  Buat kubus ABCDEFGH pada Geogebra. 

b. Untuk membuat bidang ACH, pilih “Polygon” kemudian klik titik A, C, H, 

A berturut- turut. 
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c. Buat garis yang melalui F dan tegak lurus bidang ACH dengan klik 

“Perpendicular Line”, klik “poly1” kemudian kilk juga “F”. 
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Sudut antara Dua Garis 

 

Berikut ini akan diberikan contoh untuk menampilkan perhitungan sudut 

antara 2 garis. Misalkan ABCDEFGH kubus dengan rusuk 4, akan dicari sudut 

antara BC dan AH. 

a. Buat kubus ABCDEFGH pada Geogebra. 

b. Buat garis AH dengan cara yang sama dengan pembuatan garis pada 

materi-materi sebelumnya. 
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c. Untuk menentukan sudutnya, klik “ Paralel Line”, kemudian klik garis AH 

dan klik titik B. 
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d. Untuk menentukan sudutnya, klik “Angel” kemudian klik “line c” dan 

“edgeBC”. 
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Sudut antara Garis dan Bidang 

 

Berikut ini akan diberikan contoh untuk menampilkan perhitungan sudut 

antara garis dan bidang. Misalkan ABCDEFGH kubus dengan rusuk 4, akan 

dicari sudut antara DJ dan ABCD dengan J titik tengah EF. 

a. Buat kubus ABCDEFGH pada Geogebra. 

b. Untuk membuat titik J, kilk “Midpoint” kemudian klik titik E dan F. 
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c. Untuk selanjutnya, dibuat garis DP kemudian dibuat garis yang melalui 

P dan tegak lurus ABCD dengan klik “Perpendicular Line” klik bidang 

ABCD, klik P. Setelah didapat garisnya, cari titik potong garis tersebut 

dengan ABCD dengan menggunakan “Intersect”. 
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d. Selanjutnya, buat garis DK, yang merupakan proyeksi garis DJ. 

Kemudian pilih “Angle”, klik titik J, D, K berturut-turut. 
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Sudut antara 2 Bidang 

Berikut ini akan diberikan contoh untuk menampilkan perhitungan sudut 

antara 2 bidang. Misalkan ABCDEFGH kubus dengan rusuk 4, akan dicari 

sudut antara ACF dan ABCD. 

a.  Buat kubus ABCDEFGH pada Geogebra. 

b. Buat segitiga ACF dengan menggunakan “Polygon”. Karena AC melewati 

bidang ABCD, buat juga segitiga ABC. 

 

 

c. Untuk memudahkan langkah selanjutnya, hilangkan sisi-sisi kubus 

dengan klik bagian yang dilingkari 
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d.  Buat sembarang titik pada garis BC, katakan I, kemudian buat garis dari 

I dan tegak lurus terhadap AC. Selanjutnya buat titik potong gari 

tersebut dengan AC. 

 

 

e. Buat garis dari F tegak lurus AC. Selanjutnya buat garis yang sejajar garis 

tersebut dan melewati J dengan menggunakan “Paralel Line”. 
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f. Sudut antara garis e dan garis b adalah sudut yang kita cari. Akan tetapi 

untuk memudahkan perhitungan, kita dapat menggeser titik J ke titik B 

dengan klik tanda panah di kanan atas terlebih dahulu. Perhatikan pula, 

dapat kita cek bahwa titik J yang baru merupakan titik tengah garis AC. 
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13) http://repository.unja.ac.id/5901/1/Modul%20MK%20Aplikasi%20K

omputer%20Belajar%20asyik%20dengan%20EDMODO.pdf 

14) http://p4tkmatematika.org/wp-

content/uploads/2011/12/TUTORIAL-EDMODOuntukWeb.pdf 

15) https://duniakimiablog.files.wordpress.com/2016/06/tutorial-

menggunakan-edmodo.pdf 

16) http://staffnew.uny.ac.id/upload/197706192014042001/pengabdian/

Tutorial%20Penggunaan%20Akun%20Student%20Edmodo.pdf 
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http://p4tkmatematika.org/wp-content/uploads/2011/12/TUTORIAL-EDMODOuntukWeb.pdf
http://p4tkmatematika.org/wp-content/uploads/2011/12/TUTORIAL-EDMODOuntukWeb.pdf
https://duniakimiablog.files.wordpress.com/2016/06/tutorial-menggunakan-edmodo.pdf
https://duniakimiablog.files.wordpress.com/2016/06/tutorial-menggunakan-edmodo.pdf
http://staffnew.uny.ac.id/upload/197706192014042001/pengabdian/Tutorial%20Penggunaan%20Akun%20Student%20Edmodo.pdf
http://staffnew.uny.ac.id/upload/197706192014042001/pengabdian/Tutorial%20Penggunaan%20Akun%20Student%20Edmodo.pdf

