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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 p
Metode Numerik, yaitu Metode Iterasi Titik Tet
Metode Secant dan Metode Muller

amaan yang ada dalam

e Newton-Raphson,

amaan ini menampilkan materi

alam bentuk penjelasan materi

Flexibility sebesar 84.23%,

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 p
Metode Numerik, yaitu Metode Iterasi Titik Tet
Metode Secant dan Metode Muller

amaan yang ada dalam

e Newton-Raphson,

amaan ini menampilkan materi

alam bentuk penjelasan materi

Flexibility sebesar 84.23%,

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
I Metode Iterasi Titik
Muller. Hal ini

ilakukan dengan

memahami materi, khususnya tentang akar persamaan sep
Tetap, Metode Secant, Metode Newton-Raphson
disebabkan karena penyelesaian numerik suatu
perkiraan berurutan (iterasi) sehingga setiap roleh hasil yang lebih
teliti dan didapat hasil yang mendekati ang benar) dengan toleransi

kesalahan yang diinginkan.

Media pembelajaran bantu untuk menyampaikan informasi

atau materi dalam proses b ikasi pembelajaran mengenai pencarian akar
satl’pengembangan bentuk pembelajaran yang

dapat memvisualisasik metode pencarian akar persamaan yang ada

pemahaman KofiSep 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.



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

a. Ditujukan kepada mabhasis
kategori pertama adalah i
persamaan atau telah men

adalah mahasiswa

)embelajaran  akar  persamaan  menggunakan  bahasa
cript 3.0 dan untuk proses perhitungan matematika dan
menampi 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.



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

r yang berhubungan dengan media

unak yang digunakan sebagai sarana

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



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

didalamnya.

Bab 4 merupakan IMPLEMENT.

Berisi pembahasan hasil penerapan r

ISIS SISTEM.

n Aplikasi Pencarian

Akar Persamaan pada Bab 3.

Bab 5 merupakan KESIMPULA N SARAN. Berisi kesimpulan-
kesimpulan yang di nelitian pada skripsi ini selesai
dilakukan. Bab ini juga begisi -saran pengembangan dari skripsi ini agar
dapat menjadi ikiran bagi para pembaca yang ingin

mengembangkannya.



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 taha@\ | dan pengujian

usability tahap Il kategori mahasiswa yang belum pernah

belajar materi pencarian akar persamaan ik) mengalami
peningkatan pada tahap 11, maka dapat.di bahwa materi dan
antarmuka aplikasi pembelajara i dapathdipahami oleh pengguna
yang belum pernah belajar ddh pe

Persamaan

b. Metode hso® merupakan metode yang memiliki
ling banyak mendekati akar sebenarnya.
Metode Newton-Raphson memiliki tingkat

konver i g cepat dibanding metode terbuka lainnya.

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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