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A. Deskripsi Materi Pelatihan 

Bab pendahuluan mencakup tentang pentingnya 

pemahaman Peserta Pelatihan tentang perkembangan 

TIK khususnya dalam bidang matematika. Pemanfaatan 

TIK sangat diperlukan sekali dalam penyusunan dan 

pengembangan penggunaan media pembelajaran terutama 

pada mata pelajaran matematika yang sangat menekankan 

pada pemahaman konsep. Penggunaan media 

pembelajaran matematika berbasis software akan sangat 

mempermudah siswa dalam memahami konsep 

matematika yang bersifat abstrak, membantu 

mempermudah membuat objek-objek seperti grafik, 

bangun geometri, bahkan juga mampu membantu 

menyelesaikan permasalahan matematika. 

Pada materi pelatihan ini, peserta pelatihan akan 

praktek  langsung  mempelajari  dan  menggunakan 

software matematika seperti Algebrator  dan Bagatrix  yang 

nantinya akan menjadi 
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Sebelum memulai praktek, terlebih dahulu 

disampaikan mengenai identitas dari software yang akan 

dipraktekan, mulai dari sejarah dan perkembangannya, 

spesifikasi Komputer yang dibutuhkan untuk menjalankan 

software tersebut, hingga kelebihan dan kekurangan dari 

software tersebut. 

 
B. Rencana Pembelajaran 

 

keterampilan khusus bagi peserta pelatihan  dan bekal sebagai 

guru. peserta pelatihan juga diharapkan tidak hanya 

memiliki pengetahuan, pengalaman, kemampuan, serta 

keterampilan dalam menggunakan software tersebut, 

tetapi guru juga mampu mendesain pembelajaran 

berbasis software tersebut melalui lembar aktivitas siswa. 

Dalam  praktek  pada  pelatihan  aplikasi  komputer, 

guru  diharapkan  dapat  mengeksplorasi  baik  secara 

individu maupun kelompok tentang penggunaan software 

matematika dan penerapannya dalam pembelajaran 

matematika sehingga bisa membantu mempermudah baik 

dalam penyampaian konsep matematika yang abstrak, 

mempermudah dalam 
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membuat objek seperti grafik, maupun mempermudah 

dalam membantu menyelesaikan permasalahan dalam 

matematika. 

 
C. Petunjuk Penggunaan Bahan Ajar 

subbab,   yakni pendahuluan, penyajian,   dan 

penutup.  Pada  subbab pendahuluan, berisi 

tentang     deskripsi   materi  pembelajaran, 

relevansi, dan capaian pembelajaran yang harus 

dicapai oleh mahasiswa. Pada subbab penyajian, 

berisi uraian materi secara lengkap mengenai tat 

cara penggunaan  software    yang  akan 

dipraktekan disertai dengan contoh dan gambar 

secara terstruktur, sedangkan bagian penutup 

berisi tentang rangkuman materi pembelajaran 

dan tugas untuk membuat LKS berbasis software. 

Sebelum     memasuki 

1. Penjelasan bagi Peserta Pelatihan

Tiap bab Bahan ajar ini terdiri dari tiga 

   laboratorium 

komputer untuk praktek, peserta diharapkan 

terlebih dahulu membaca dan mengeksplorasi 
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secara  individual bahan  ajar  ini sehingga 



5 

 

 

 

memudahkan mereka nantinya ketika memulai 

praktek. 

 
D. Capaian Pembelajaran Lulusan 

keilmuan yang mendukung mata pelajaran yang 

diampu menngunakan konsep kalkulus serta 

geometri analitik 

 

2. Peran Dosen Pengabdi  dalam Pembelajaran 

Adapun  peran  dosen  Pengabdi dalam 

proses  pembelajaran  adalah  sebagai  fasilitator, 

yakni membantu, membimbing, mengarahkan 

peserta pelatihan dalam memahami, menggunkan,

 serta mempraktekan software yang dipelajari. 

Capaian pembelajaran lulusan setelah mempelajari 

aplikasi komputer adalah 

1 : Menunjukkan sikap bertanggungjawab atas pekerjaan 

di bidang keahliannya secara mandiri 

2 : Menguasai materi, struktur, konsep,  dan  pola pikir 

3:  Mampu bertanggung  jawab  atas  pencapaian hasil 

kerja kelompok dan melakukan supervise dan 

evaluasi terhadap penyelesaian pekerjaan 
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yang ditugaskan kepada pekerja yang berada di 

pelaksanaan, dan evaluasi administrasi pendidikan (S9, 

 

E. Umpan Balik Aktivitas Belajar 

Setelah mempelajari setiap bab dalam bahan ajar ini, 

diberikan umpan balik berupa pemberian latihan 

penyusunan pembelajaran matematika berbasis software 

dalam bentuk lembar kerja siswa. 

dalam  pemgabdian  kepada  masyarakat  ini  adalah  :  1.  peserta 

pelatihan dalam hal ini guru mampu menguasai dan menggunakan 2
software matematika. 

2. Peserta pelatihan mampu merancang perencanaan, 

PP7, KU6). 

3. Peserta pelatihan  mengaplikasikan software matematika 
dalam konsep-konsep matematika

4. Peserta Pelatihan mampu membuat lembar 

aktivitas siswa berbasis software matematika

bawah tanggung jawabnya. 

4 : Mampu memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi 

dalam pembelajaran yang diampu.  Adapun capain materi yang 

diharapkan 
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A. Deskripsi Materi 

Algebrator versi 4.0.1 merupakam salah satu software 

yang dapat digunakan untuk menyelesaikan masalah pada 

aljabar. Algebrator tidak hanya menyajikan penyelesaian 

masalah saja tetapi juga langkah-langkah penyelesaiannya. 

Namun, penjelasan dalam langkah tersebut dijelaskan 

dalam bahasa Inggris. Algebrator merupakan salah satu 

software program aljabar yang paling kuat yang pernah 

dikembangkan untuk mengatasi masalah aljabar Anda yang 

paling sulit. Software ini dapat digukan oleh mahasiswa, 

guru, pekerja profesional dan lembaga-lembaga pendidikan 

saat ini, yang akan melaksanakan pembelajaran aljabar. 

 
B. Relevansi 

Setelah mengikuti perkuliahan ini mahasiswa 

diharapkan dapat menguasai dan menyelesaikan 

permasalahn yang berkaitan dengan aljabar menggunakan 

software Algebrator, dan pada akhir 
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materi mahasiswa diharapkan dapat mendesaian 

pembelajaran matematika berbasis software Algebrator 

melalui lembar kerja siswa. 

 
C. Capaian Pembelajaran 

1. S9: Menunjukkan sikap bertanggungjawab atas 

pekerjaan di bidang keahliannya secara mandiri 

2. PP7: Menguasai materi, struktur, konsep, dan pola pikir 

keilmuan yang mendukung mata pelajaran yang 

diampu menngunakan konsep kalkulus serta geometri 

analitik 

3. KU6: Mampu bertanggung jawab atas pencapaian hasil 

kerja kelompok dan melakukan supervise dan evaluasi 

terhadap penyelesaian pekerjaan yang ditugaskan 

kepada pekerja yang berada di bawah tanggung 

jawabnya. 

4. KK16: Mampu memanfaatkan teknologi informasi dan 

komunikasi dalam pembelajaran yang diampu. 

 
D. Materi Pelajaran 

1. Software Algebrator 

Algebrator (juga disebut Softmath) adalah 



9 

 

 

sistem aljabar komputer (CAS), yang dikembangkan 
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pada akhir 1990-an oleh Neven Jurkovic dari Softmath, 

San Antonio, Texas. Algebrator adalah CAS yang khusus 

diarahkan pada pendidikan aljabar. Selain hasil 

perhitungan, software ini juga menunjukkan langkah 

demi langkah penjelasan sensitif proses solusi dan 

konteks. Algebrator merupakan alat yang 

komprehensif ini akan memberikan siswa tidak hanya 

jawaban, tetapi juga semua langkah yang diperlukan 

untuk sampai ke solusi serta penjelasan lengkap dari 

masing-masing. 

Software yang digunakan dalam praktek adalah 

Algebrator versi 4.0.1. Untuk menyelesaikan masalah 

pada bab aljabar, kita dapat menggunakan software ini 

tidak hanya menyajikan jawabanya saja, tetapi juga 

langkah-langkah penyelesaiannya. Software ini bersifat 

portable dan cara penggunaannya pun sangat mudah, 

cukup ketik soal dengan bantuan tool bar yang ada, 

Algebrator akan membantu menyelesaikan dengan 

langkah-langkah yang mudah dipahami sampai 

menemukan solusinya. 
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Algebrator merupakan software matematika 

yang dapat digunakan untuk menyelesaikan masalah 

matematika sebagai berikut: 

a. Penyederhanaan ekspresi atau bentuk aljabar. 

b. Operasi dengan bilangan kompleks 

(menyederhanakan, merasionalkan penyebut 

kompleks). 

c. Grafik fungsi umum. 

d. Menyederhakan logaritma. 

e. Menyelesaikan sistem dua dan tiga persamaan linier. 

f. Grafik fungsi (garis, parabola, hiperbola, lingkaran, 

ellips, persamaan dan solusi kesenjangan). 

g. Menyelesaikan persoalan linear, persamaan kuadrat, 

kesenjangan (termasuk persamaan logaritma dan 

eksponensial dasar), dan lain-lainya. 

 
2. Fungsi Menu bar dan Tool bar pada Algebrator 

 
Tampilan halaman Algebrator terdiri dari menu 

bar, tool bar dan halaman kerja seperti pada gambar di 

bawah ini 
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Gambar 2.1. Tampilan Awal Algebrator 

 

• Menu bar - digunakan untuk mengelola file, edit 

file dan pengaturan modifikasi 

• Tool bar - alat yang digunakan untuk 

menggambar, membangun, mengukur dan 

memanipulasi objek yang akan ditampilkan. 

• Halaman kerja – halam untuk melakukan 

proses perhitungan. 

Tool bar bisa ditampilkan atau disembunyikan 

melalui Menu bar yaitu View Menu 

Menu bar pada Algebrator 

MENU BAR 

TOOL BAR 

HALAMAN KERJA 
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Exit: keluar dari software Algebrator 

Export ...: untuk mengekspor. 

Close: menutup halaman 
kerja pada Algebrator 

Open: membuka halaman 
Algebrator yang telah 

Open recent: membuka 
halaman Algebrator yang 
pernah dibuka 

New worksheet: membuka 

halaman kerjabaru. 

 

Adapun penjelasan dari fungsi sub menu bar 

sebagai berikut: 

a. Sub Menu pada Menu File 
 

Gambar 2.2. Sub Menu Pada Menu File Algebrator 
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Paste: 
menempatkan 
objek pada posisi yg 
diinginkan 

Copy: menyalin objek 
yang dipilih 

Preferences: 
mengatur 
tampilan pada 
halaman kerja 

Cut: memotong 

objek 

Redo: mengulangi 
perintah 

yang telah dilakukan 

Undo: membatalkan 
perintah yang telah 
dilakukan 

 

b. Sub Menu pada Menu Edit 

 

 

Gambar 2.3. Sub Menu Pada Menu File Algebrator 
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Editor tool bar: 
menampilkan/ 
menyembunyikan 
tool bar untuk editing 

Reset tool bar: mereset 
ulang tool bar 

Advanced tool bar: 
menampilkan/menyem 
bunyikan tool bar 
lanjutan 

Status bar: 
memberikan 
keterangan tentang 
tool bar yang 

Standar tool bar: 
menampilkan/menyem 
bunyikan tool bar 
standar 

 

c. Sub Menu pada Menu View 
 

 

 

 
Gambar 2.4. Sub Menu Pada Menu View Algebrator 
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Check Solution: mengecek 

solusi penyelesaian 

Check your work: menyelesaikan 
permasalahan dengan sendiri 

Settings: mengatur 
penyelesaian yang 
diinginkan 

Graph: menampilkan 
step grafik dari 
persamaan dan 
pertidaksamaan 

Solve all: menampilkan 
step keseluruhan langsung 

Solve step: menampilkan step selanjutnya 

dari proses penyelesaian 

 

d. Sub Menu pada Menu Solution 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Graph all: 
menampilkan step 
grafik dari 
persamaan dan 
pertidaksamaan 
secara langsung 

 

Solve for: memilih 
variabel yang ingin 
diselesaikan 

 
 
 
 

Explain: menunjukkan 
penjelasan dari langkah yang 
dipilih 

 
 
 

 

Gambar 2.5. Sub Menu Pada Menu Solution Algebrator 
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Merubah/mengganti/ 
menambah/mengurangi 
komponen pada 
persamaan yang dipilih 

Merubah/mengganti/menambah/ mengurangi 
lambang pada persamaan yang dipilih 

Memberi 
informasi 
tentang 
software 
Algebrator 

Memberikan 
cara 
menyelesaikan 
beberapa teori 

Mencari dan 
mendownloa 
d software 
Algebrator 
online 
ataupun 
dengan cara 
lain dengan 
koneksi 
internet dan 
biaya 

Membantu 
pelajar 
mempelajari 
Algebrator 

 

e. Sub Menu pada Menu Transformation 
 
 

 

f. Sub Menu pada Menu Help 
 

Gambar 2.6. Sub Menu Pada Menu File Algebrator 

Melakukan banyak sistem pada persamaan, misal 
mengalikan antar persamaan 
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Tools bar pada Algebrator 

Tabel 2.1. Tools pada Algebrator 
TOOL BAR FUNGSI 

STANDART 

TOOL BAR 

 

 

Untuk membuka lembaran 

baru, atau problem baru 

  

 

Untuk membuka dokumen 

  
 

 

Untuk memperlihatkan 

 atau 

 memunculkan jawaban 

 dari problem yang ada 

 secara satu persatu, atau 

 step perstep 

  Untuk menampilkan 

 jawaban secara cepat tanpa 

 harus mengklik solve step 

 satu persatu, cukup klik 
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sekali solve all ini akan 

langsung secara cepat 

memunculkan hasil dari 

problem secara 

menyeluruh. 

 

 

Untuk memeriksa hasil 

penyelesaian 

 

 

Untuk memunculkan hasil 

grafik dari suatu problem 

 

 

Untuk menjelaskan secara 

rinci dari jawaban yang 

telah di berikan oleh 

Algebrator 

 

 

Untuk mengatur tingkat 

jawaban yang ingin kita 

inginkan 

 Memeriksa hasil pekerjaan 
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kita 

 

 

Untuk memilih problem 

yang ingin kita inginkan 

 

 

Memberikan Informasi 

Mengenai Algebrator 

 

 

Untuk memberikan 

informasi melalui browser 

 

 

Untuk menanyakan 

langsung  mengenai 

Algebrator melalui E-mail 

resmi 

EDITOR 

TOOL BAR 

 

 
Undo 

Mengembalikan sesuatu 

yang sebelumnya telah 

terjadi 
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Redo 

Mengembalikan sesuatu 

yang setelahnya  telah 

terjadi 

 

 
Cut 

Memotong objek 

 

 
Copy 

Menyalin Objek 

  

 
Paste 

Menempelkan Objek 

MATH TOOL 

BAR 

 

 
Mixed Number 

Membuat pecahan 

campuran 

 

 
New Fraction 

Membuat pecahan biasa 

 

 
Make Selection 

the Numerator of 
a Fraction 

Membuat pecahan biasa 

dengan memblok bilangan 

atau penyebut terlebih 

dahulu 
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New Power 

 
Membuat pangkat 

 

 
Make Selection 

the Best of an 

Exponent 

Membuat pangkat dengan 

memblok konstanta atau 

variable terlebih dahulu 

 

 
New Root 

Membuat akar pangkat 

 

 
Make Root 

Membuat akar pangkat 

dengan memblok 

konstanta atau variable 

terlebih dahulu 

 

 
New Absolute 

Value 

Membuat nilai mutlak 

 

 
Make Absolute 

Value 

Membuat nilai mutlak 

dengan memblok 

konstanta atau variabel 
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  terlebih dahulu 

 

 
Matrix 

Membuat matriks 

 

 
Det 

Membuat determinan 

 

 
Insert New ( ) 

Membuat tanda dalam 

kurung 

 

 
Insert Selection 

In ( ) 

Membuat tanda kurung 

dengan memblok 

konstanta atau variable 

ADVANCED 

TOOL BAR 

 

 
Divide 

Membuat tanda bagi 

 Membuat tanda kurang 
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Equality and 

inequality 
Symbol 

dari dan kurang dari atau 

sama dengan 

 

 
Index Variables 

Memberikan basis pada 

variable atau konstanta 

 

 
Equality and 

inequality 

Symbol 

Membuat tanda lebih dari 

dan lebih dari atau sama 

dengan 

 

 
Constants 

Memberikan nilai 

konstanta 

 Membuat tanda logaritma 
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Klik “new Fraction” 
untuk membuat 

pecahan 

 
 

 

 
Trigonometrics 

and Logaritmic 
Function 

dan trigonometri 

 

3. Contoh Penggunaan Algebrator 

a. Penjumlahan dan Pengurangan pada Pecahan 

Langkah-langkah : 
1) Tuliskan soal pecahan pada worksheet 

 

Gambar 2.7. Menuliskan soal pada worksheet 
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2) Untuk mendapatkan penyelesaian secara 

bertahap : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 2.8. Menyelesaikan soal dengan solve step 

 

jika ingin mendapatkan hasil penyelesaian secara 

keseluruhan dengan langsung klik icon solve all 

pada standar tool bar. 

3) Menampilkan penjelasan pada setiap 

tahapan 

4) Maka akan muncul kotak penjelasan seperti 

di bawah ini : 

 
 
 
 

 
Gambar 2.9. Tampilan penjelasan tiap tahapan 

 
Klik “Solve Step” 

untuk 
mendapatkan 
penyelesaian 

secara bertahap 

Maka akan muncul 
penyelesaian pada tahap 
pertama, (klik solve step 

berulangkali untuk 
mendapatkan hasil secara 
bertahap hingga selesai) 
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Maka akan muncul kotak 
dialog “select matrix 
dimensions” ini berfungsi 
untuk menentukan ordo 
berapa yang kita 

inginkan 

Klik icon matriks 
pada math tool 
bar untuk 
membuat matriks 

 

b. Penjumlahan dan Pengurangan pada matriks 

Langkah-langkah : 
a) Tuliskan soal matriks pada worksheet, dengan 

langkah berikut : 

Gambar 2.10. Menyelesaikan soal matriks 

 

Setelah menentukan ordo berapa yang kita 
inginkan, lalu klik ok, matriks ordo 2x2 akan 
muncul pada worksheet, kemudian tuliskan soal 
matriks yang akan dicari penyelesaiannya 

Gambar 2.11. Soal matriks 
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Hasil akhir 

 

b) Lalu klik “solve step” untuk mendapatkan 

hasil secara bertahap, atau “solve all” 

untuk mendapatkan hasil penyelesaian 

langsung secara keseluruhan 

Gambar 2.12. Hasil penyelesaian 

 

c. Mencari Akar-akar Persamaan 

Langkah-langkahnya : 

 
Gambar 2.13. Mencari akar-akar persamaan 

 
 
 
 
 
 

 
Pangkat juga dapat di tulis dengan 

menggunakan simbol “^” pada keyboard. 

 
Hasil Akhir 
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Jika kamu membutuhkan penjelasan untuk setiap 

langkahnya, klik pada langkah penyelesaiannya 

kemudian klik “Explain” pada standart tool bar. 

 

d. Titik Tengah Dari Garis Yang Menghubungkan Dua 

Titik 

Wizard ini digunakan untuk mencari titik 
tengah dari segmen garis yang menghubungkan dua 
titik. Hal ini dapat diakses dengan mengklik tombol 
Wizard Button | Line | Midpoint of a line joining two 
points. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 2.14. Mencari titik tengah 

 

 
Untuk menemukan titik tengah: 
▪ Masukkan kedua titik: (x1, y1) dan (x2, y2). 
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Isikan kedua titik yang 

akan menghubungkan 

sebuah garis, missal : 

(2,3) dan (9,3) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2.15. Input dua titik 

 
▪ Klik pada "Solve Step" untuk melihat langkah 

berikutnya atau "Solve All" untuk melihat 

semua langkah. 

 
Gambar 2.16. Hasil penyelesaian mencari titik tengah 

Titik 

tengah 
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Jika Anda memerlukan penjelasan untuk setiap 

langkah tertentu, klik pada langkah dan 

kemudian klik pada "Explain". 

e. Jarak Antara Dua Titik 

Wizard ini digunakan untuk menghitung jarak antara 

dua titik. Hal ini dapat diakses dengan mengklik 

tombol Wizard Button | Line | Distance between 

two points. 

Untuk menghitung jarak: 

▪ Masukkan kedua titik: (x1, y1) dan (x2, y2). 

▪ Klik pada "Solve Step" untuk melihat langkah 

berikutnya atau "Solve All" untuk melihat 

semua langkah. 

Jika Anda memerlukan penjelasan untuk setiap 

langkah tertentu, klik pada langkah dan 

kemudian klik pada "Explain". 

f. Kemiringan garis yang menghubungkan dua titik 

Wizard ini digunakan untuk menghitung kemiringan 

garis yang menghubungkan dua titik. Hal ini dapat 

diakses dengan mengklik tombol 



32 

 

 

 

Wizard Button | Line | Slope of the line joining two 

points. 

Untuk menghitung lereng: 

▪ Masukkan kedua titik: (x1, y1) dan (x2, y2). 

▪ Klik pada "Solve Step" untuk melihat langkah 

berikutnya atau "Solve All" untuk melihat 

semua langkah. 

Jika Anda memerlukan penjelasan untuk setiap 

langkah tertentu, klik pada langkah dan 

kemudian klik pada "Explain". 

g. Persamaan garis - dua titik 

Wizard ini digunakan untuk menentukan persamaan 

dari garis yang melalui dua titik. Hal ini dapat 

diakses dengan mengklik tombol Wizard Button | 

Line | Line equation – two points. 

Untuk menentukan persamaan: 

▪ Masukkan kedua titik: (x1, y1) dan (x2, y2). 

▪ Klik pada "Solve Step" untuk melihat langkah 

berikutnya atau "Solve All" untuk melihat 

semua langkah. 
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Jika Anda memerlukan penjelasan untuk setiap 

langkah tertentu, klik pada langkah dan 

kemudian klik pada "Explain". 

 

h. Persamaan garis titik-gradien 

Wizard ini digunakan untuk menentukan persamaan 

garis yang diberikan kemiringan (gradien) dan satu 

titik. Hal ini dapat diakses dengan mengklik tombol 

Wizard Button | Line | Point-slope line equation. 

Untuk menentukan persamaan: 

▪ Masukkan titik: (x1, y1). 

▪ Masukkan gradien. 

▪ Klik pada "Solve Step" untuk melihat langkah 

berikutnya atau "Solve All" untuk melihat 

semua langkah. 

Jika Anda memerlukan penjelasan untuk setiap 

langkah tertentu, klik pada langkah dan 

kemudian klik pada "Explain". 

i. Perpotongan garis dari sumbu x 

Wizard ini digunakan untuk mencari perpotangan 

dari garis dengan sumbu x. Hal ini dapat diakses 
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dengan mengklik tombol Wizard Button | Line | x- 

intercept of a line. 

Untuk menemukan perpotongan : 

▪ Masukkan persamaan garis. 

▪ Klik pada "Solve Step" untuk melihat langkah 

berikutnya atau "Solve All" untuk melihat 

semua langkah. 

Jika Anda memerlukan penjelasan untuk setiap 

langkah tertentu, klik pada langkah dan 

kemudian klik pada "Explain". 

Persamaan garis yang harus menjadi persamaan 

hanya berisi variabel bernama "x" dan "y"; 

misalnya: "y = 2x + 3" atau "2y - x - 1 

= 0". 

j. Perpotongan garis dari sumbu y 

Wizard ini digunakan untuk mencari perpotongan 

dari garis dengan sumbu y. Hal ini dapat diakses 

dengan mengklik tombol Wizard Button | Line | y- 

intercept of a line. 

Untuk menemukan perpotongan : 

▪ Masukkan persamaan garis. 
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▪ Klik pada "Solve Step" untuk melihat langkah 

berikutnya atau "Solve All" untuk melihat 

semua langkah. 

Jika Anda memerlukan penjelasan untuk setiap 

langkah tertentu, klik pada langkah dan 

kemudian klik pada "Explain". 

Persamaan garis yang harus menjadi persamaan 

hanya berisi variabel bernama "x" dan "y"; 

misalnya: "y = 2x + 3" atau "2y - x - 1 

= 0". 

k. Mencari kemiringan garis 

Wizard ini digunakan untuk menentukan 

kemiringan    garis. 

Hal  ini  dapat  diakses   dengan  mengklik  tombol 

Wizard Button | Line | Find the Slope of a line. 

Untuk menentukan kemiringan : 

▪ Masukkan persamaan garis. 

▪ Klik pada "Solve Step" untuk melihat langkah 

berikutnya atau "Solve All" untuk melihat 

semua langkah. 
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Jika Anda memerlukan penjelasan untuk setiap 

langkah tertentu, klik pada langkah dan 

kemudian klik pada "Explain". 

Persamaan garis yang harus menjadi persamaan 

hanya berisi variabel bernama  "x" dan "y"; 

misalnya: "y = 2x + 3" atau "2y - x 

- 1 = 0". 

l. Menentukan apakah garis horizontal 

Wizard ini digunakan untuk menentukan apakah 

garis yang diberikan adalah horizontal. Hal ini dapat 

diakses dengan mengklik tombol Wizard Button | 

Line | Determine if a line is horizontal. 

Untuk memecahkan masalah: 

▪ Masukkan persamaan garis. 

▪ Klik pada "Solve Step" untuk melihat langkah 

berikutnya atau "Solve All" untuk melihat 

semua langkah. 

Jika Anda memerlukan penjelasan untuk setiap 

langkah tertentu, klik pada langkah dan 

kemudian klik pada "Explain". 
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Persamaan garis yang harus menjadi persamaan 

hanya berisi variabel bernama"x" dan "y"; 

misalnya: "y = 2x + 3" atau "2y - x - 1 

= 0". 

m. Menentukan apakah garis vertikal 

Wizard ini digunakan untuk menentukan apakah 

garis yang diberikan adalah vertikal. Hal ini dapat 

diakses dengan mengklik tombol Wizard Button | 

Line | Determine if a line is vertical. 

Untuk memecahkan masalah: 

▪ Masukkan persamaan garis. 

▪ Klik pada "Solve Step" untuk melihat langkah 

berikutnya atau "Solve All" untuk melihat 

semua langkah. 

Jika Anda memerlukan penjelasan untuk setiap 

langkah tertentu, klik pada langkah dan 

kemudian klik pada "Explain". 

Persamaan garis yang harus menjadi persamaan 

hanya berisi variabel bernama "x" dan "y"; 

misalnya: "y = 2x + 3" atau "2y - x - 1 

= 0". 
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n. Menentukan apakah dua garis sejajar 

Wizard ini digunakan untuk menentukan apakah 

dua garis sejajar diberikan. Hal ini dapat diakses 

dengan mengklik tombol Wizard Button | Line | 

Determine if two lines are parallel. 

Untuk menentukan apakah garis sejajar: 

▪ Masukkan persamaan garis pertama. 

▪ Tekan  

▪ Masukkan persamaan garis kedua. 

▪ Klik pada "Solve Step" untuk melihat langkah 

berikutnya   atau   "Solve   All" untuk melihat 

semua langkah. 

Jika Anda memerlukan penjelasan untuk setiap 

langkah tertentu, klik pada langkah dan 

kemudian klik pada "Explain". 

Persamaan garis yang harus menjadi persamaan 

hanya berisi variabel bernama "x" dan "y"; 

misalnya: "y = 2x + 3" atau "2y - x - 1 

= 0". 
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o. Menentukan apakah dua garis tegak lurus Wizard 

ini digunakan untuk menentukan apakah dua garis 

yang diberikan tegak lurus. Hal ini dapat diakses 

dengan mengklik tombol Wizard Button | Line | 

Determine if two lines are perpendicular. 

Untuk menentukan apakah garis tegak lurus: 

▪ Masukkan persamaan garis pertama. 

▪ Tekan  

▪ Masukkan persamaan garis kedua. 

▪ Klik pada "Solve Step" untuk melihat langkah 

berikutnya atau "Solve All" untuk melihat 

semua langkah. 

Jika Anda memerlukan penjelasan untuk setiap 

langkah tertentu, klik pada langkah dan 

kemudian klik pada "Explain". 

Persamaan garis yang harus menjadi persamaan 

hanya berisi variabel bernama "x" dan "y"; 

misalnya: "y = 2x + 3" atau "2y - x - 1 

= 0". 
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p. Garis sejajar melewati titik 

Wizard ini digunakan untuk mencari persamaan 

garis yang melewati titik dan tegak lurus dengan 

beberapa garis yang diberikan. Hal ini dapat diakses 

dengan mengklik tombol Wizard Button | Line | 

Perpendicular line passing through a point. Untuk 

menemukan persamaan: 

▪ Masukkan titik: (x1, y1). 

▪ Masukkan persamaan garis. 

▪ Klik pada "Solve Step" untuk melihat langkah 

berikutnya atau "Solve All" untuk melihat 

semua langkah. 

Jika Anda memerlukan penjelasan untuk setiap 

langkah tertentu, klik pada langkah dan 

kemudian klik pada "Explain". 

Persamaan garis yang harus menjadi persamaan 

hanya berisi variabel bernama "x" dan "y"; 

misalnya: "y = 2x + 3" atau "2y - x - 1 

= 0". 
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q. Garis tegak lurus melewati titik 

Wizard ini digunakan untuk mencari persamaan 

garis yang melewati titik dan sejajar dengan 

beberapa garis yang diberikan. Hal ini dapat diakses 

dengan mengklik tombol Wizard Button | Line | 

Parallel line passing through a point. 

Untuk menemukan persamaan: 

▪ Masukkan titik: (x1, y1). 

▪ Masukkan persamaan garis. 

▪ Klik pada "Solve Step" untuk melihat langkah 

berikutnya atau "Solve All" untuk melihat 

semua langkah. 

Jika Anda memerlukan penjelasan untuk setiap 

langkah tertentu, klik pada langkah dan 

kemudian klik pada "Explain". 

Persamaan garis yang harus menjadi persamaan 

hanya berisi variabel bernama"x" dan "y"; 

misalnya: "y = 2x + 3" atau "2y - x - 1 

= 0". 

r. Penyelesaian persamaan linear 
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Wizard ini digunakan kapan saja anda butuhkan 

untuk menemukan koordinat yang tidak 

diketahui setiap kali Anda perlu menemukan 

sesuatu jika yang diketahui koordinat dari satu atau 

lebih titik bayangan di garis yang diberikan. Hal ini 

dapat diakses dengan mengklik tombol Wizard 

Button | Line | Evaluate a linear equation. Dalam

 rangka untuk mencari  yang tidak 

diketahui koordinat dari satu atau lebih titik 

bayangan diberikan garis: 

▪ Masukkan salah satu koordinat, x1 atau y1. 

▪ Jika Anda ingin memasukkan titik koordinat lain, 

klik pada "Add a new point". Anda dapat 

mengulangi proses ini sebanyak yang 

diperlukan. 

▪ Ketik persamaan garis yang diberikan di tempat 

yang disediakan (disorot line). 

▪ Klik pada "Solve Step" untuk melihat langkah 

berikutnya atau "Solve All" untuk melihat 

semua langkah. 
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▪ Setelah menemukan semua koordinat 

diketahui, Anda dapat mengklik "Graph" atau 

"Graph All" untuk melihat representasi grafik 

dari solusi (yaitu grafik garis ditambah semua 

titik bayangan pada garis). 

Anda juga dapat memasukkan kedua koordinat 

titik. Dalam hal ini, tidak ada perhitungan akan 

ditampilkan tetapi intinya akan grafiknya. 

Perhatikan bahwa Anda akan dapat mengetahui 

dari grafik jika titik tersebut terletak pada garis 

atau tidak. 

Jika Anda memerlukan penjelasan untuk setiap 

langkah tertentu, klik pada langkah dan 

kemudian klik pada "Explain". 

 
4. Rangkuman 

Algebrator merupakan software matematika yang 

dapat digunakan untuk menyelesaikan masalah 

matematika pada materi aljabar seperti 

penyederhanaan ekspresi atau bentuk aljabar, operasi 

dengan bilangan kompleks (menyederhanakan, 



42 

 

 

 

merasionalkan penyebut kompleks), membuat grafik 

fungsi umum, dan lain-lain. 

 
5. Latihan 

Eklsplorasi software Algebrator secara mendalam, 

kemudian buatlah suatu rancangan pembelajaran 

berbasis software Algebrator dalam bentuk lembar 

aktivitas siswa. 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 


