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ABSTRAK

Penggunaan media belajar sangatlah mempengaruhi seberapa cepat seorang peserta didik dapat
menerima sebuah materi yang diberikan oleh para tenaga pendidik. Meskipun demikian, banyak
peserta didik masih sering mengeluhkan sulitnya untuk belajar terkait dengan mata pelajaran
matematika khususnya pada materi bangun datar. Bangun datar sendiri merupakan cabang ilmu pada
matematika yang meliputi segitiga, persegi, persegi panjang, jajar genjang, layang-layang, belah
ketupat, lingkaran, balok dan trapesium. Metode penelitian atau langkah-langkah yang digunakan
dalam penelitian yaitu Observasi, Study Literatur, Merancang Sistem, Implementasi. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa Aplikasi sistem pembelajaran bangun datar dapat berjalan sesuai dengan proses
bisnis yang sebelumnya sudah di tentukan. Pihak sekolah mengucapkan terimakasih atas inovasi yang
telah diimplementasikan pada sekolah dasar yang dimiliki, hal tersebut membantu para siswa dapat
lebih cepat memahami terkait materi bangun datar.

Kata Kunci : Bangun Datar Tiga Dimensi, Grafika Komputer, Objek 3D, OpenGL

ABSTRACT

The use of learning media affects how quickly a student can receive a material provided by educators.
Even so, many students still often complain about learning related to mathematics subjects, especially
on flat-shaped materials. Building data itself is a branch of science in mathematics which includes
triangles, squares, rectangles, parallelograms, kites, rhombuses, circles, blocks and trapezoids. The
research method or steps used in the research are observation, literature study, system design,
implementation. The results showed that the flat wake learning system application could run in
accordance with the previously determined business processes. The school expresses its gratitude for
the innovations that have been implemented in their elementary schools, it helps students understand
the related flat-shaped material more quickly.

Keywords : Three-dimensional Flat Shapes, 3D Objects, Computer Graphics, OpenGL

1. PENDAHULUAN

Pembelajaran merupakan sebuah proses
interaksi yang terjadi antara tenaga pendidik
yang dalam hal ini adalah guru dengan peserta
didik dan sumber belajar pada suatu lingkungan
belajar. Pembelajaran sendiri juga merupakan
sebuah bantuan yang diberikan oleh seorang
pendidik kepada peserta didik agar dapat
terjadinya proses perolehan ilmu, pengetahuan,
penguasaan kemahiran serta dapat terbentuknya
sikap dan kepercayaan diri dari peserta didik.
Penyampaian pembelajaran yang baik adalah
dengan menggunakan media-media yang sesuai
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dengan usia tumbuh kembang peserta didik.
Selain itu penggunaan media belajar sangatlah
mempengaruhi seberapa cepat seorang peserta
didik dapat menerima sebuah materi yang
diberikan oleh para tenaga pendidik. Meskipun
demikian, banyak peserta didik masih sering
mengeluhkan sulitnya untuk belajar terkait
dengan mata pelajaran matematika khususnya
pada materi bangun datar. Bangun datar sendiri
merupakan cabang ilmu pada matematika yang
meliputi segitiga, persegi, persegi panjang, jajar
genjang, layang-layang, belah ketupat, lingkaran,
balok dan trapesium. Hal tersebut sering
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dikeluhkan oleh para peserta didik karena
mempelajari bangun datar masih sangat sulit dan
masih kurang begitu menarik (Fauzi &
Arisetyawan, 2020).

Hal tersebut juga terjadi pada beberapa
sekolah tingkat dasar, dimana sebagian besar
siswanya yang mengikuti pelajaran dengan
materi bangun datar mengalami kesulitan untuk
memahami dan menyerap pelajaran dengan baik.
Banyak siswa yang mengeluhkan media
pembelajaran yang kurang menarik, sehingga
membuat para siswa susah membayangkan
bentuk dari bangun-bangun datar yang dipelajari
(Hasibuan, 2018).

Dengan memanfaatkan bidang ilmu grafika
komputer para tenaga pendidik atau guru dapat
memanfaatkan bidang ilmu tersebut untuk
membuat sebuah media pembelajaran bangun
datar bagi para siswa lebih menarik serta
interaktif. Selain itu para tenaga pendidik dapat
menggunakan software untuk membuat suatu
gambar bidang datar 3 dimensi maupun 2
dimensi menggunakan perangkat lunak OpenGL.
Sedangkan untuk pengaplikasian dari
pembelajaran ini nantinya akan berupa sebuah
aplikasi dalam bentuk dekstop yang dapat
dipasang pada setiap komputer yang berada di
lab komputer sekolah (Syamsuar & Reflianto,
2019).

Grafika komputer merupakan sebuah teknik
dalam bidang ilmu komputer dan matematika
yang digunakan untuk mempresentasikan serta
memanipulasi data yang berupa gambar
menggunakan sebuah komputer. Selain itu
grafika komputer merupakan sebuah cara untuk
melakukan visualisasi data dalam bentuk gambar
2 dimensi maupun 3 dimensi yang dilengkapi
dengan animasi. Grafika komputer hadir sebagai
bagian ilmu komputer yang mempelajari metode-
metode sintesa dan manipulasi sebuah konten
secara digital. Visualisasi informasi dan sains
merupakan salah satu fokus yang menjadi
penelitian terutama yang berkaitan dengan
fenomena-fenomena 3 dimensi dalam bidang
arsitektur, meteorologi dan juga pendidikan
(Manteaux et al., 2017).

OpenGL  (Open  Graphics  Library)
merupakan sebuah standar API yang dapat
digunakan untuk membuat sebuah aplikasi yang
berbasiskan grafis, baik dalam bentuk gambar
dua dimensi (2D) maupun tiga dimensi (3D).
OpenGL sendiri memiliki sifat sebagai cross-

Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi (JUKANTI) e-ISSN : 2621-1467

platform atau dapat dijalankan dalam berbagai
platform sistem operasi dan berbagai macam
bahasa pemrograman sehingga banyak peneliti
dan pengembang memanfaatkan library OpenGL
ini. Selain itu keuntungan dari pendekatan
OpenGL  sendiri adalah  memungkinkan
fleksibilitas  yang  besar dalam  proses
menghasilkan sebuah gambar. Aplikasi ini
memiliki konsep open-source atau sumber
terbuka untuk kebutuhan ftrade-off rendering
kecepatan dan kualitas gambar dengan mengubah
langkah-langkah dimana foto tersebut diperoleh
(Loseille & Feuillet, 2021).

Bahasa Pemrograman OpenGL

Pada awal mulanya OpenGL merupakan
bahasa pemrograman yang didesain untuk
digunakan pada bahasa pemrograman C dan juga
bahasa pemrograman C++. namun seiring
dengan perkembangan waktu dan kebutuhan
yang semakin besar akhirnya OpenGL berubah
menjadi sebuah library yang multi bahasa
pemrograman hingga saat ini mampu berjalan
pada bahasa pemrograman diluar C dan C++
seperti bahasa pemrograman java, visual basic,
delphi serta bahasa pemrograman fortran. Selain
itu OpenGL sendiri dapat dikategorikan sebuah
antarmuka pemrograman aplikasi (Application
Programming Interface), dimana konsep seperti
ini membuat OpenGL tidak bergantung pada
bahasa pemrograman tertentu sehingga dapat
pula digunakan untuk cross-platform seperti
berjalan pada sistem operasi windows, linux dan
sistem operasi lainnya (Baek & Kim, 2019).

Pembelajaran Bangun Datar

Pembelajaran bangun datar merupakan
salah satu sub bidang dalam ilmu matematika
yang mempelajari bangun-bangun datar yang ada
di dalamnya seperti persegi panjang, segitiga dan
juga trapesium. Dalam proses pembelajaran
bangun datar akan banyak hal yang akan digali
selama proses pembelajaran itu berlangsung,
meliputi banyak hal seperti menentukan sudut
dari sebuah bidang datar, pengenalan garis
panjang, garis lebar dan garis tinggi serta
pengenalan untuk menghitung luas maupun
keliling dari sebuah bangun datar. Terdapat
banyak hal yang dapat digunakan untuk
memvisualisasikan dari bentuk bidang datar

seperti halnya menggunakan benda nyata
maupun  memvisualisasikan ~ menggunakan
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teknologi grafis yang lebih menarik (Qiu et al.,
2020).

Macam-Macam Bangun Datar
Adapun beberapa jenis bangun datar yang
nantinya akan diberikan oleh tenaga pengajar
para siswa, berikut penjelasannya:
1. Persegi
Persegi merupakan sebuah segi empat yang
memiliki ketentuan dimana semua sisinya
sama panjang, baik sisi panjang dan juga sisi
lebar semua besar sudutnya adalah sama
besar serta memiliki siku-siku sebesar 90
derajat (Shen et al., 2018).
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Gambar IPersegi(Perrin et al., 2019)

Selain itu pada bagian diagonal dari bangun datar
persegi juga memiliki nilai yang sama. Adapun
rumus dasar dari persegi adalah menghitung
luasnya dengan menggunakan rumus:

Luas =P X1

Keterangan:

L =Luas.

P = Panjang.

I = luas.

2. Persegi Panjang

Persegi panjang merupakan sebuah bidang
bangun datar dua dimensi yang memiliki sebuah
bentuk oleh dua pasang sisi yang masing-masing
sama panjang serta sejajar dengan pasangannya.
Selain itu pada bidang datar persegi panjang ini
merupakan turunan dari segi empat yang
mempunyai ciri-ciri khusus yaitu memiliki dua
sisi yang sejajar sama panjang dan juga memiliki
empat sudut dengan nilai siku-siku sebesar 90
persen (Melczer et al., 2020).
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A B
Gambar 2. Persegi Panjang (Gao & Farahani,
2017).

3. Segitiga

Segitiga merupakan salah satu dari bangun
datar yang memiliki poligon dengan tiga
ujung dan juga memiliki tiga simpul. Bidang
segitiga ini merupakan salah satu bentuk dari
sebuah dasar dalam geometri. Pada sebuah
geometri EFuclidean dimana pada setiap tiga
tittk  ketika  mon-collinear ~ sangatlah
menentukan sebuah segitiga dengan kategori
unik. Adapun beberapa macam bidang datar
yang termasuk kedalam bangun datar
segitiga antara lain adalah segitiga sama sisi,
segitiga siku-siku dan juga jenis segitiga
sembarang (Maknun et al., 2019).

60°

60° 60°

1
Gambar 3. Segitiga Sama Sisi(Bohman &
Keevash, 2021).

Fungsi dan Kegunaan Pembelajaran Bangun
Datar

Terdapat beberapa manfaat bagi para
siswa saat mempelajari materi dari bangun datar
itu sendiri, baik dalam penerapan kehidupan
sehari-hari maupun untuk jenjang pendidikan
yang lebih tinggi. Pada kehidupan sehari-hari
penerapan dari pembelajaran bangun datar ini
sangatlah  luas  aspeknya, mulai dari
menganalogikannya untuk mengukur sebuah luas
tanah, wilayah bentuk dari sebuah benda yang
digunakan  dalam  kehidupan  sehari-hari.
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Sedangkan pada pendidikan yang lebih tinggi
penerapan dari pembelajaran bangun datar ini
sangat penting digunakan pada fokus bidang
keilmuan komputer dan juga arsitek maupun sipil
atau rancang bangun untuk menentukan suatu
skala pada gambar (Rahayu & Hidayati, 2018)

2. METODE PENELITIAN
Perancangan Sistem

Pada tahapan perancangan sistem ini
nantinya akan dilakukan dalam dua tahapan yaitu
tahapan untuk pembuatan objek bangun datar 3D
menggunakan OpenGL dan juga bagian yang
digunakan untuk pembuatan mockup dari aplikasi
yang nantinya akan dibuat selama penelitian
tugas akhir ini.

Pembuatan Objek 3D

Pada tahap ini secara umum proses untuk
menghasilkan visualisasi dan animasi tiga
dimensi (3D) dari suatu kasus simulasi adalah
dengan cara membangun model obyek tiga
dimensi 3D di sebuah software tiga dimensi 3D
authoring, = menganimasikan =~ menggunakan
metode Keyframe atau Motion Capture sesuai
data atau parameter simulasi yang ada, merender
menjadi gambar atau video.

Usulan sistem yang akan dibuat adalah
menghilangkan proses animasi manual serta
proses rendering yang memakan waktu yang
lama, dengan memanfaatkan teknologi real time
rendering. Dengan begitu membuat kerja dari
perangkat akan lebih maksimal dengan hasil
yang lebih berkualitas. Sistem visualisasi tiga
dimensi real time didesain sebagai sistem
modular yang bertujuan untuk mengoptimalkan
proses visual sehingga dengan mudah bisa
ditambah atau dikurangi fitur dan obyeknya
sesuai kebutuhan.

Layout

Pada tahapan layout
digunakan untuk merancang tampilan dari
aplikasi pembelajaran bangun datar yang
nantinya akan diimplementasikan pada sekolah
SD Putra Harapan Bangsa Surabaya. Selain itu
pembuatan layout disini bertujuan agar pada

aplikasi  ini

proses membuat aplikasi nantinya dapat
mendapatkan  hasil yang sesuai dengan
kebutuhan yang sesuai dengan data hasil

observasi yang sebelumnya telah dilakukan.
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Implementasi

Pada tahapan implementasi ini akan
dibagi dalam tiga bagian yaitu tahapan
pembuatan program atau coding, melakukan
ujicoba atautesting dan juga tahapan evaluasi.

a. Coding

Pada tahap ini akan dilakukan sebuah proses
pembuatan program dari aplikasi yang nantinya
akan digunakan untuk membantu pembelajaran
bangun datar. Tahapan ini akan
mengimplementasikan mockup yang sudah
dibuat sebelumnya menggunakan program yang
nantinya dapat menghasilkan aplikasi yang
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran bangun
datar bagi para siswa di sekolah SD Putra
Harapan Bangsa Surabaya.

b. Testing

Pada tahap ini akan dilakukan proses pengujian
dari keseluruhan sistem yang ada di aplikasi
pembelajaran bangun datar yang telah dibuat
sebelumnya. Pada bagian ini pula nantinya
digunakan untuk mengetahui sejauh mana
aplikasi yang sudah dibuat mampu bekerja secara
optimal. Selain itu proses festing ini bertujuan
untuk mendeteksi error serta memperbaiki
bangun datar dalam aplikasi sebelum nantinya
akan digunakan.

c. Evaluasi

Pada tahap ini merupakan proses dimana
mengevaluasi aplikasi yang sudah dibuat
sebelumnya. Dimana proses evaluasi nantinya
akan meliputi penilaian dari setiap bagian sistem
yang ada di aplikasi, mulai dari dari segi
tampilan user interface dan juga dari segi
fungsional. Jika terjadi kekerungan maka akan
segera dilakukan perbaikan agar nantinya sistem
dapat digunakan untuk proses pembelajaran serta
mampu mengatasi masalah yang sebelumnya
terjadi

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada tahap awal adalah bagian
penempatan struktur program dari library yang
nantinya akan digunakan selama pengembangan.
Berikut adalah programnya
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ude <GLUT/glut.h>

pi=l]
fine 161

using namespace std;
Gambar 1 Program Inisialisasi Library

Pada gambar program 1 diatas
merupakan bagian yang digunakan untuk
mendefinisikan library yang akan digunakan.
Library yang digunakan pada pengembangan
aplikasi ini adalah menggunakan library OpenGL
dengan diikuti library bawahan dari bahasa
pemrograman C++ itu sendiri. Selain itu pula
pada pengembangan aplikasi ini  akan
menggunakan library “math.h” yang digunakan
untuk mempermudah nantinya proses yang
berhubungan dengan perhitungan matematika.
Selanjutnya pada bagian selanjutnya adalah
digunakan untuk mendefinisikan nama-nama
variabel yang akan digunakan pada proses
selanjutnya. Kemudian pada tahap selanjutnya
adalah bagian yang digunakan untuk melakukan
pembuatan fungsi garis titik sumbu pada setiap
bangun datar yang akan dibuat.

Berikut  merupakan akan
digunakan:

program  yang
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segitiga() {
f( .0

jajargenjang() {
glvertex3f
glvertex3f
glverte

glverte

glverte

Gambar 2. Fungsi Garis Sumbu

Pada gambar 2 diatas merupakan sebuah fungsi
yang digunakan untuk membuat garis sumbu
pada setiap bangun datar. Dimana fungsi ini
nantinya akan dipanggil dengan fungsi-fungsi
yang lainnya agar proses pengembangan akan
lebih efisien. Pada tahapan selanjutnya adalah
bagian yang digunakan untuk membuat fungsi
dari bangun datar kubus, berikut adalah potongan
programnya:

kubus(GLfloat posX, GLfloat posy, GLfloat oat panjang, 6Lfloat lebar, GLfloat tinggi)
glBegin(GL_LINE_LOOP

posX, pos

posX + panjang, posY,

posX + panjang

posX, posY,

posX + panjang, posY +
posX + panjang, posY + tinggi,
sX, posY + tinggi, posZ - lebar);

Gambar 3 Fungsi Kubus
Pada program 3 diatas menunjukkan bahwa
proses pembuatan koordinat dari bangun datar
kubus,. Dikarenakan bangun datar tersebut
memiliki banyak sisi, masing-masing sisinya
mulai dari sisi bagian bawah, atas, samping
kanan dan juga samping kiri akan diinisialiasikan
dengan parameter-parameter yang berbeda. Hal
tersebut ditujukan untuk membuat ilustrasi
bangun datar tersebut menjadi lebih mudah
dimengerti. Selanjutnya adalah proses melakukan
rendering program yang sudah dibuat kedalam
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bentuk bangun data menggunakan library
OpenGL, berikut adalah potongan programnya:

roid renderLayar(
glClear(GL_COLOR_BUFFER BIT | GL_DEPTH BUFFER_BIT);

glloadIdentity();

gluLookAt(

(angle, ©.8f, 8.01f, 8.8f);
else

glRotatef(angle, 0.1f, 8.80f, 8.8f);

glColor3f(red,green,blue);

Gambar 4. Rendering Layar

Pada potongan program 4 diatas merupakan
bagian yang digunakan untuk melakukan
rendering bangun datar kedalam bentuk visual.
Selain itu diberikan pula pewarnaan dengan
warna dasar yaitu RGB (Red, Green, Blue) untuk
lebih memperjelas dari segi user interfacenya.
Kemudian perlu juga dibuatkan sebuah menu
agar lebih memudahkan, berikut merupakan
program yang digunakan untuk membuat menu:

if (pilihMenu > @ && pilihMenu < 9) {
glBegin(GL_TRIANGLE_FAN);

nu == TRAPESIUM) {
trapesium
(pilihMenu == BELAHKETUPAT)
belahketupat
pilihMenu == LAYANG) {

pilihMenu == LINGKARAN) {
lingkaran

kubus(-2.8, -1
se if (pilihMenu
tabung(@.e, -2.0, 6.8,

if (pilihMenu >
glEnd();

@ &R pilihMenu < 9) {

Gambar 5. Pembuatan Menu
Pada gambar 5 diatas merupakan program yang
digunakan untuk membuat menu pada aplikasi
pembelajaran bangun datar ini. Hal tersebut
difungsikan agar pengguna nantinya dapat
berinteraksi dengan mudah dengan aplikasi yang

Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi (JUKANTI) e-ISSN : 2621-1467

digunakan, sehingga proses pembelajaran dapat
berjalan dengan baik.

Tampilan Bangun Datar

Berikut merupakan hasil dari proses pembuatan
aplikasi pembelajaran bangun datar yang
nantinya akan diterapkan kepada para siswa
sekolah menengah pertama:

' 7 Bangun 20 - o

Gambar 6 Segitiga
Pada gambar 6 diatas merupakan hasil
pembuatan bangun datar segitiga dengan

background berwana hitam.

W Bangun 20 - o

_Gambar 7 Persegi

Gambar 8. Persegi Panjang
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Gambar 9 Jajar Genjang Gambar 13. Lingkaran
Gambar 10 Trapesium Gambar 14. Balok

Gambar 11 Belah Ketupat Gambar 15. Tabung

Pada gambar 6-15 diatas merupakan proses
pembuatan program yang berhasil menghasilkan
sebuah keluaran gambar bangun datar. Gambar-
gambar bangun datar tersebut nantinya akan
digunakan sebagai media untuk mempermudah
pembelajaran bagi para siswa agar dapat lebih
tertarik dan juga memahami terkait dengan
konsep bangun datar lebih mendalam.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan pengujian dan analisis yang telah
Gambar 12. Layang dilakukan pada sistem yang telah dibuat pada
penelitian kali ini maka dapat diambil
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kesimpulan bahwa aplikasi sistem pembelajaran
bangun datar dapat berjalan sesuai dengan proses
bisnis yang sebelumnya sudah di tentukan dan
hasil dari  proses pembuatan  aplikasi
pembelajaran bangun datar yang nantinya akan
diterapkan kepada para siswa sekolah menengah
pertama.
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