
PEMBUATAN APLIKASI PEMBELAJARAN PENCARIAN
AKAR PERSAMAAN.

 

Skripsi

 

 

 

 

oleh
AMANDA AZALIA DIADEMA

22084551

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA FAKULTAS TEKNOLOGI INFORMASI
UNIVERSITAS KRISTEN DUTA WACANA

2012

© U
KDW



PEMBUATAN APLIKASI PEMBELAJARAN PENCARIAN
AKAR PERSAMAAN.

 

Skripsi

 

 

Diajukan kepada Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknologi Informasi
Universitas Kristen Duta Wacana

Sebagai Salah Satu Syarat dalam Memperoleh Gelar
Sarjana Komputer

Disusun oleh

AMANDA AZALIA DIADEMA
22084551

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA FAKULTAS TEKNOLOGI INFORMASI
UNIVERSITAS KRISTEN DUTA WACANA

2012

© U
KDW



iii 
 

 

   

© U
KDW



iv 
 

 

 

© U
KDW



5i€%*ffi+!*rFBFqffi-€l:. :-.' i5;:-"r-:

HALAMA}I PENGESAHAN

PEMBUATAI\{ APLIKASI PEMBELAJARAN PENCARIAN AKAR

PERSAMAAI\.

Oleh: AMANDA AZALIA DIADEMA 122084551

Dipertahankan di depan Dewan Penguji Skripsi

ProgramstudiTekniklnformatikaFakultasTeknologilnformasi
Universitas Kristen Duta Wacana -Yogyakatta

Dan dinyatakan diterima untuk memenuhi salah satu syarat memperoleh gelar

Sarjana KomPuter

pada tanggal 30 November 2012

Yogyakarta, 1 1 Desember 2012

Mengesahkan,

Dewan Penguji:

1. Drs. R. Gunawan'Santosa, M.Si.

2. Nugroho Agus HarYono, M.Si

3. Junius Karel, M.T.

4. Ir. Gani Indriyanta, M.T.

0,{ugroho Agus Haryono. M.Si)

© U
KDW



  

vi 
 

UCAPAN TERIMA KASIH 

 

Segala hormat, sembah dan pujian hanya bagi Dia, Tuhan Yesus Kristus, 

atas berkat, karunia, kekuatan, hikmat pertolongan dan perlindungan-Nya selama 

penyusunan Tugas Akhir ini. Tanpa pertolongan dan hikmat-Nya penulis tidak dapat 

menyelesaikan Tugas Akhir ini. 

Dalam penyelesaian pembuatan program dan laporan Tugas Akhir ini, 

penulis telah banyak menerima bimbingan, saran dan masukan dari berbagai pihak, 

baik secara langsung maupun tidak langsung. Untuk itu, pada kesempatan ini, dengan 

segala kerendahan hati penulis ingin mengucapkan terimakasih kepada : 

 

1. Tuhan Yesus Kristus yang telah  memberikan berkat, kekuatan, hikmat, 

kesehatan dan pengharapan yang luar biasa selama ini. Tanpa-Nya penulis bukan 

apa-apa.  

2. Drs. R. Gunawan Santosa, M.Si. selaku dosen Pembimbing I yang telah 

memberikan bimbingan, pengarahan dan masukan kepada penulis dalam 

menyelesaikan Tugas Akhir ini.  

3. Nugroho Agus H, S.Si., M.Si selaku dosen Pembimbing II yang telah 

membimbing, memberi pengarahan dan masukan dengan sabar kepada penulis 

sejak awal pembuatan Tugas Akhir ini. 

4. Keluarga tercintaku, Bapak, Ibu, Gian dan Juan yang telah memberikan 

dukungan baik dalam bentuk dana, masukan, perhatian, kasih sayang dan juga doa 

hingga Tugas Akhir ini selesai.  

5. Mas Sandi yang selalu memberikan dukungan,  doa, semangat, motivasi dalam 

keadaan susah dan senang selama ini ☺. Terimakasih juga tidak pantang menyerah 

menyemangati dalam mengerjakan Tugas Akhir ini.  

© U
KDW



  

vii 
 

6. Mbah uti dan Mbak Indra sudah menyediakan tempat dan fasilitas selama rumah 

sedang direnovasi. Terimakasih juga selalu mengajukan pertanyaan “Gimana 

skripsimu? Sudah sampai mana? Kapan lulus? ”. Pertanyaan yang menohok tetapi 

juga menyemangati. ☺ 

7. Penghuni laboratorium Biologi seperjuangan:  Tiwi, Bibin, Acing, Ana, Feli. 

Terimakasih sudah berjuang bersama dalam suka dan duka, baik kenyang maupun 

lapar. ☺ 

8. “My CIEE Big Famz” : Voni, Ana, Icy, Sammy, Sakti, ko Steve, ko Nathan, ko 

Jang-Jang dan ko Yuz yang telah menjadi teman berbagi canda dan memberikan 

semangat selama ini. 

9. Rekan-rekan dan pihak-pihak yang tidak dapat penulis sebutkan satu persatu yang 

secara langsung maupun tidak langsung telah mendukung penyelesaian tugas ini. 

Terimakasih atas dukungan dan doanya. 

Penulis menyadari bahwa program dan laporan Tugas Akhir ini memiliki 

banyak kekurangan dan belum sempurna. Oleh karena itu penulis mengharapkan 

kritik dan saran dari segenap pembaca sehingga suatu saat penulis dapat memberikan 

karya yang lebih baik lagi. 

 

     Yogyakarta, 1 November  2012 

 

 

 

Penulis 

© U
KDW



viii 

 

INTISARI 

PEMBUATAN APLIKASI PEMBELAJARAN PENCARIAN AKAR 

PERSAMAAN 

  

Media pembelajaran merupakan alat bantu untuk menyampaikan informasi 

atau materi dalam proses belajar. Aplikasi pembelajaran mengenai pencarian akar 

suatu persamaan merupakan salah satu pengembangan bentuk pembelajaran yang 

dapat memvisualisasikan beberapa metode pencarian akar persamaan yang ada dalam 

Metode Numerik, yaitu Metode Iterasi Titik Tetap, Metode Newton-Raphson, 

Metode Secant dan Metode Muller 

Aplikasi Pembelajaran Pencarian Akar Persamaan ini menampilkan materi 

tentang pencarian akar persamaan yang disajikan dalam bentuk penjelasan materi 

beserta contoh soal dan penyelesaiannya, studi kasus dan soal-soal latihan yang 

berkaitan dengan materi pencarian akar persamaan.  Aplikasi pembelajaran ini di uji 

coba kepada 30 orang mahasiswa dengan  menggunakan Metode Usability Test. 

Berdasarkan hasil pengujian diperoleh hasil, yaitu prosentase nilai kategori 

mahasiswa yang pernah belajar Pencarian Akar Persamaan adalah Compatibility 

sebesar 86.13%, Consistency sebesar 83.73%, Flexibility sebesar 84.23%, 

Learnability sebesar 81.87%, Minimal Action sebesar 84.80% , dan Perceptual 

Limitation sebesar 85.07%. Sedangkan prosentase nilai untuk kategori mahasiswa 

belum pernah belajar Pencarian Akar Persamaan  adalah Compatibility sebesar 

85.33%, Consistency sebesar 86.67%, Flexibility sebesar 83.47%, Learnability 

sebesar 85.87%, Minimal Action sebesar 87.20% , dan Perceptual Limitation sebesar 

82.67%. 

Kata Kunci : Metode Numerik, Pencarian Akar Persamaan, Metode Usability Test. 
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INTISARI 

PEMBUATAN APLIKASI PEMBELAJARAN PENCARIAN AKAR 

PERSAMAAN 

  

Media pembelajaran merupakan alat bantu untuk menyampaikan informasi 

atau materi dalam proses belajar. Aplikasi pembelajaran mengenai pencarian akar 

suatu persamaan merupakan salah satu pengembangan bentuk pembelajaran yang 

dapat memvisualisasikan beberapa metode pencarian akar persamaan yang ada dalam 

Metode Numerik, yaitu Metode Iterasi Titik Tetap, Metode Newton-Raphson, 

Metode Secant dan Metode Muller 

Aplikasi Pembelajaran Pencarian Akar Persamaan ini menampilkan materi 

tentang pencarian akar persamaan yang disajikan dalam bentuk penjelasan materi 

beserta contoh soal dan penyelesaiannya, studi kasus dan soal-soal latihan yang 

berkaitan dengan materi pencarian akar persamaan.  Aplikasi pembelajaran ini di uji 

coba kepada 30 orang mahasiswa dengan  menggunakan Metode Usability Test. 

Berdasarkan hasil pengujian diperoleh hasil, yaitu prosentase nilai kategori 

mahasiswa yang pernah belajar Pencarian Akar Persamaan adalah Compatibility 

sebesar 86.13%, Consistency sebesar 83.73%, Flexibility sebesar 84.23%, 

Learnability sebesar 81.87%, Minimal Action sebesar 84.80% , dan Perceptual 

Limitation sebesar 85.07%. Sedangkan prosentase nilai untuk kategori mahasiswa 

belum pernah belajar Pencarian Akar Persamaan  adalah Compatibility sebesar 

85.33%, Consistency sebesar 86.67%, Flexibility sebesar 83.47%, Learnability 

sebesar 85.87%, Minimal Action sebesar 87.20% , dan Perceptual Limitation sebesar 

82.67%. 

Kata Kunci : Metode Numerik, Pencarian Akar Persamaan, Metode Usability Test. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pencarian akar persamaan dalam metode  numerik memerlukan iterasi 

untuk mencari estimasi akar yang mendekati akar sesungguhnya. Bagi orang yang 

akan atau sedang mempelajari numerik, seringkali menghadapi kesulitan dalam 

memahami materi, khususnya tentang akar persamaan seperti Metode Iterasi Titik 

Tetap, Metode Secant, Metode Newton-Raphson dan Metode Muller. Hal ini 

disebabkan karena penyelesaian numerik suatu akar persamaan dilakukan dengan 

perkiraan berurutan (iterasi) sehingga setiap keluaran, diperoleh hasil yang lebih 

teliti dan didapat hasil yang mendekati eksak (hasil yang benar) dengan toleransi 

kesalahan yang diinginkan.  

Media pembelajaran merupakan alat bantu untuk menyampaikan informasi 

atau materi dalam proses belajar. Aplikasi pembelajaran mengenai pencarian akar 

suatu persamaan merupakan salah satu pengembangan bentuk pembelajaran yang 

dapat memvisualisasikan beberapa metode pencarian akar persamaan yang ada 

dalam Metode Numerik, yaitu Metode Iterasi Titik Tetap, Metode Newton-

Raphson, Metode Secant dan Metode Muller. Aplikasi pembelajaran merupakan 

media pembelajaran yang sangat diperlukan untuk memperlancar proses 

pemahaman konsep mengenai akar persamaan metode numerik dan juga untuk 

membantu mahasiswa dalam menguasai materi tersebut, mengingat kemampuan 

setiap orang dalam memahami suatu materi berbeda-beda. 

Dalam membangun sistem aplikasi pembelajaran pencarian akar 

persamaan ini menggunakan Adobe Flash CS3. Dengan adanya aplikasi 

pembelaran mengenai pencarian akar persamaan ini diharapkan dapat membantu 

mahasiswa untuk memahami materi tersebut. 
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1.2 Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian tugas akhir antara lain: 

a. Bagaimana menerapkan Usability Test pada aplikasi pembelajaran akar 

persamaan metode numerik. 

b. Apakah yang dihasilkan dari penerapan Usability Test pada Aplikasi 

Pembelajaran Pencarian Akar Persamaan. 

 

1.3  Batasan Masalah 

 Batasan masalah penulisan tugas akhir ini pada aplikasi pembelajaran akar 

persamaan metode numerik ini, yaitu: 

a. Ditujukan kepada mahasiswa yang dibagi menjadi dua kategori yaitu 

kategori pertama adalah mahasiswa yang telah mendapatkan materi akar 

persamaan atau telah mengikuti mata kuliah metode numerik dan kategori kedua 

adalah mahasiswa yang belum medapatkan materi akar persamaan atau belum 

mengikuti mata kuliah metode numerik. 

b. Aplikasi pembelajaran akar persamaan menggunakan bahasa 

pemrograman Actionscript 3.0 dan untuk proses perhitungan matematika dan 

menampilkan soal latihan menggunakan parser dan referensi dari 

www.flashandmath.com  

c. Pengujian yang digunakan untuk meneliti aplikasi pembelajaran yaitu 

dengan Usability Test. 

d. Metode pencarian akar yang dipakai adalah Metode Iterasi Titik Tetap, 

Metode Secant, Metode Newton-Raphson dan Metode Muller. 

e. Sistem aplikasi pembelajaran pencarian akar persamaan terdiri dari materi, 

studi kasus dan soal latihan. 
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1.4  Tujuan Penelitian 

 Tujuan dalam penulisan tugas akhir  ini adalah membuat aplikasi 

pembelajaran pencarian akar persamaan dalam metode numerik dengan 

menerapkan prinsip-prinsip user interface sebagai media untuk membantu 

mahasiswa dalam memahami materi pencarian akar persamaan, serta 

melakukan Usability Test untuk mengetahui seberapa usable aplikasi 

pembelajaran tersebut.  

 

1.5 Metode atau Pendekatan Penelitian 

Penelitian dilaksanakan dengan menggunakan beberapa metode yang 

didasarkan pada tahapan dalam pemecahan masalah, yaitu : 

• Tahap pengumpulan informasi dilakukan dengan studi pustaka, yaitu 

dengan mempelajari teori dan literatur yang berhubungan dengan media 

pembelajaran dan perangkat lunak yang digunakan sebagai sarana 

pendukung penelitian Pembuatan Aplikasi Pencarian Akar Persamaan. 

• Mengadakan observasi langsung terhadap pengguna yaitu mahasiswa 

Universitas Kristen Duta Wacana. Analisis data dilakukan dengan 

perancangan dan pembuatan program dan untuk menguji antarmuka sistem 

dilakukan usability test kepada pengguna yaitu mahasiswa Universitas 

Kristen Duta Wacana. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Bab 1 merupakan PENDAHULUAN. Pada bab ini berisi latar 

belakang masalah yang akan diteliti dan rancangan penelitian yang akan 
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dilakukan. Penelitian ini mengenai pengembangan Pembuatan Aplikasi 

Pembelajaran Pencarian Akar Persamaan. 

Bab 2 merupakan TINJAUAN PUSTAKA. Berisi penjelasan teori 

pencarian akar persamaan yang didapat dari berbagai sumber pustaka dan 

penjelasan tentang konsep dan prinsip-prinsip yang diperlukan untuk membuat 

aplikasi pembelajaran. 

Bab 3 merupakan ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM. 

Berisi uraian penjelasan mengenai rancangan pembuatan program Aplikasi 

Pembelajaran Pencarian Akar Persamaan dan prosedur-prosedur yang ada 

didalamnya.  

Bab 4 merupakan IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM. 

Berisi pembahasan hasil penerapan rancangan Pembuatan Aplikasi Pencarian 

Akar Persamaan pada Bab 3.  

 Bab 5 merupakan KESIMPULAN DAN SARAN. Berisi kesimpulan-

kesimpulan yang diperoleh setelah penelitian pada skripsi ini selesai 

dilakukan. Bab ini juga berisi saran-saran pengembangan dari skripsi ini agar 

dapat menjadi bahan pemikiran bagi para pembaca yang ingin 

mengembangkannya.  
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berikut ini adalah beberapa kesimpulan yang dapat diambil berdasarkan 

analisis terhadap hasil pengujian terhadap sistem : 

a. Berdasarkan hasil pengujian usability tahap I dan  pengujian 

usability tahap II kategori mahasiswa yang pernah dan belum pernah 

belajar materi pencarian akar persamaan (Metode Numerik) mengalami 

peningkatan pada tahap II, maka dapat disimpulkan bahwa materi dan 

antarmuka aplikasi pembelajaran ini dapat dipahami oleh pengguna 

yang belum pernah belajar dan pernah belajar materi Pencarian Akar 

Persamaan  

 

b. Metode Newton-Raphson merupakan metode yang memiliki 

hasil pencarian akar yang paling banyak mendekati akar sebenarnya. 

Hal ini terbukti bahwa Metode Newton-Raphson memiliki tingkat 

konvergensi paling cepat dibanding metode terbuka lainnya.  

c. Metode yang membutuhkan iterasi tersedikit dalam mencari akar 

adalah Metode Muller. Sedangkan, metode yang membutuhkan iterasi 

terbanyak dalam mencari akar adalah Metode Iterasi Titik Tetap. 

 

5.2 Saran 

 Penulis berharap untuk pengembangan sistem aplikasi pembelajaran 

Pencarian Akar Persamaan selanjutnya dapat menambahkan metode pencarian 
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akar persamaan yang lain dan dapat lebih interaktif lagi sehingga pengguna 

dapat lebih tertarik untuk belajar materi pencarian akar persamaan ini.  
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