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SARI

Sistem persamaan linear (SPL) adalah sebuah persamaan aljabar yang tiap
sukunya mengandung konstanta dengan variabel tunggal. Sistem persamaan linear
terdiri dari beberapa macam, yaitu SPL dua peubah/dua variabel, SPL tiga
peubah/tiga variabel, dan SPL campuran. Ada tiga cara yang dapat digunakan
untuk untuk penyelesaian suatu sistem persamaan linear, yaitu dengan cara

metode subtitusi, metode eliminasi, dan metode determinan.

Alat bantu ajar ini dibuat bertujuan untuk memudahkan mahasiswa dalam
memahami sistem persamaan linear. Penyampaian langkah-langkah dalam
menyelesaiakan SPL dengan berbagai metode menggunakan animasi yang
menarik. Metode Raphson, Metode Secant yang perlu dilakukan dalam
pembuatan alat bantu ajar ini adalah melakukan analisis kebutuhan, perancangan

HIPO, implementasi sistem dan melakukan pengujian sistem.

Dalam alat bantu ajar ini terdapat menu-menu antara lain metode newton raphson,
metode secant, dan perhitungan sistem persamaan linear. Dengan adanya alat
bantu ajar ini mahasiswa dapat memahami materi dengan mudah dan membantu

dalam menyelesaiakan soal-soal sistem persaman linear.

Kata Kunci :multimedia, metode numerik ( Metode Newton Raphson, Metode

Secant )



computer aided learning

determinan matriks

matriks

metode newton raphson

metode secant

sistem persamaan linear

TAKARIR

pembelajaran berbantuan komputer

bilangan tunggal yang diperoleh dari

permutasi n? elemen matriks bujur sangkar.

kumpulan bilangan-bilangan yang disusun
secara khusus dalam bentuk baris dan kolom
sehingga membentuk persegi panjang atau
bujur sangkar yang ditulis antara dua tanda
kurung, yaitu () atau [ ].

dalam analisis numerik, metode newton
(jJuga dikenal sebagai metode Newton-
Raphson), yang mendapatkan nama dari
Isaac  Newton dan Joseph Raphson
merupakan metode yang paling di kenal
untuk mencari hampiran terhadap akar

fungsi.

metode secant merupakan salah satu yang
digunakan untuk mencari nilai akar dari

persamaan y=f(x)..

persamaan aljabar yang tiap sukunya
mengandung konstanta, atau perkalian
konstanta ~ dengan  variabel  tunggal.
Persamaan ini dikatakan linear sebab
hubungan matematis ini dapat digambarkan
sebagai garis lurus dalam Sistem koordinat

Kartesius.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 LATAR BELAKANG

Matematika adalah salah satu subjek pelajaran yang sangat penting. Karena
dipelajari di hampir setiap tingkatan dunia pendidikan mulai dari sekolah dasar sampai
kedalam dunia perkuliahan. Sehubungan dengan teknologi yang berkembang dengan pesat
dan beragam, matematika tidak lagi menjadi subjek pelajaran yang menakutkan atau di
hindari bagi sebagian siswa nya dikarenakan metode pengajaran yang berkembang seiring
dengan teknologi sehingga memudahkan untuk matematika dalam mempelajarinya.

Perkembangan teknologi multimedia telah menjanjikan potensi besar dalam
merubah cara seseorang untuk belajar, untuk memperoleh informasi, menyesuaikan
informasi, dan sebagainya. Multimedia juga menyediakan peluang pendidik untuk
mengembangkan teknik pembelajaran sehingga menghasilkan hasil yang maksimal.
Demikian juga bagi pelajar, dengan multimedia diharapkan mereka akan lebih mudah untuk
menyerap informasi secara cepat dan efisien khususnya dalam pembelajaran Pencarian
Akar Persamaan Non Linier.
Pembelajaran Non linier biasanya dapat dijumpai pada bidang studi fisika maupun
matematika. Dalam sistem non linier memiliki definisi sembarang soal dimana peubah yang
di solusi tidak dapat ditulis sebagai jumlah linier komponen-komponen tak gayut. Definisi
lain menyebutkan, Persamaan non linier adalah menghitung akar suatu persamaan non-
linier dengan satu variabel x, f(x) atau secara umum dituliskan dengan f(x)=0. Pada
pembelajaran non linier ini terdapat berbagai metode yang dapat digunakan dalam
menyelesaikan kasus non-linier tersebut yang masing-masing metode mempunyai
karakteristik penyelesaian yang berbeda. Untuk membantu penyerapan pembelajaran non
linier, peneliti akan membangun sebuah aplikasi berbasis FLASH yang dilengkapi dengan
fitur-fitur interaktif sehingga dapat memudahkan para pelajar untuk memahami pelajaran

tersebut.



Adobe Flash (dahulu bernama Macromedia Flash) adalah salah satu perangkat
lunak komputer yang merupakan produk unggulan Adobe Systems. Adobe Flash digunakan
untuk membuat gambar vektor maupun animasi gambar. Berkas yang dihasilkan dari
perangkat lunak ini mempunyai file extension .swfAdobe Flash merupakan sebuah program
yang didesain khusus oleh Adobe dan program aplikasi standar authoring tool professional
yang digunakan untuk aplikasi yang interaktif dan dinamis

Oleh karena itu, Penelitian ini mengangkat tema ALAT BANTU AJAR
BERBASIS MULTIMEDIA UNTUK PENCARIAN AKAR PERSAMAAN NON
LINIER, yang nanti nya aplikasi pembelajaran ini akan dibangun dengan bantuan platform
Adobe Flash. Diharapkan dengan dibangun nya media pembelajaran ini, proses
pembelajaran dapat terlaksana dengan baik tanpa hambatan oleh terbatasnya alat peraga

atau alat praktikum yang menjadi hambatan belajar.

1.2 RUMUSAN MASALAH
Bagaimana membuat sebuah media pembelajaran akar persamaan non linear,

dengan mengunakan 2 metode yaitu : Metode Raphson, Metode Secant

1.3 BATASAN MASALAH

Untuk lebih memfokuskan penelitian maka dibuatlah pembatasan masalah sebagai berikut:

1. Metode pencarian akar persamaan yang akan dibahas adalah metode Newton-
Raphson dan metode Secant dan tidak membahas metode Iterasi, Bisection dan
Regula Falsi, dikarenakan metode ini yang diajarkan pada perkuliahan metode
numerik teknik informatika Ul

2. Dilengkapi dengan contoh soal dan latihan agar mahasiswa dapat mempraktekan
apa yang telah dipelajari.

3. Persamaan non linear yang akan digunakan memiliki batas maksimal berpangkat

empat.



1.4 TUJUAN PENELITIAN

Tujuan penelitian adalah untuk membangun suatu aplikasi berbasis multimedia untuk
pembelajaran dan pencarian akar persamaan non linear, Pembelajaran tentang
metode Newton-

Raphson dan metode Secant, dan Pencarian akar menggunakan metode Newton Raphson

dan metode Secant.

1.5 MANFAAT PENELITIAN
Manfaat yang diharapkan dari hasil penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Memberikan pembelajaran dan pencarian suatu akar persamaan non linear dengan
mengunakan metode Newton-Raphson dan metode Secant.
2. Meningkatkan pemahaman tentang perbedaan metode Newton-Raphson dan metode
Secant dalam menyelesaikan masalah pencarian akar persamaan non linear.
3. Merupakan media pembelajaran yang menarik dan dapat mempermudah untuk

memahaminya.

1.6 METODELOGI PENELITIAN
Metodologi penelitian dalam menyelesaikan penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Metode pengumpulan data
Metode yang digunakan dalam mengumpulkan teori-teori dan informasi yang
terkait, yang dibutuhkan dalam melengkapi data dari berbagai sumber yang
ada, baik dari buku maupun informasi yang didapatkan melalui internet.
2. Metode pengembangan software
a) Analisis kebutuhan
Mencakup pekerjaan - pekerjaan untuk menentukan kebutuhan atau
kondisi yang harus dipenuhi dalam suatu produk baru atau perubahan
produk, yang mempertimbangkan berbagai kebutuhan yang bersinggungan

dengan berbagai kepentingan yang akan digunakan



b) Perancangan
Dalam perangcangan aplikasi ini menggunakan metode HIPO (Hierarchy
plus Input-Proses-Output) untuk merancang bagian menu dan sub-menu
yang akan ditampilkan. Serta alur atau proses program akan berjalan

c) Implementasi sistem
Implementasi sistem merupakan realisasi sistem menggunakan bahasa
pemrograman flash berdasarkan pada desain yang dibuat dengan Adobe
Flash CS 3

d) Pengujian
Membahas implementasi dari perancangan sistem yang telah dilakukan
sehingga menjadi suatu aplikasi. Membuat analisis kinerja perangkat
lunak yang telah dirancang untuk melakukan tes terhadap korespendon

dengan menyebar kusioner.

1.7 SISTEMATIKAPENULISAN
Di dalam penulisan laporan ini, penulis mengunakan sistematika penulisan
yang disusun ke dalam lima bab. Masing-masing bab dibagi dalam beberapa sub
babyang merupakan pokok bahasan dari bab yang besangkutan. Tiap-tiap bab
tersebut disusun sebagai berikut:
BAB1 PENDAHULUAN, bab ini membahas tentang latar belakang, rumusan
masalah, tujuan, manfaat, metodologi, dan sistematika penulisan.
BAB II LANDASAN TEORI, bab ini membahas tentang teori-teori yang berkaitan
dengan pencarian akar.
BAB Il METODOLOGI, bab ini menguraikan langkah-langkah menyelesaikan
masalah. Membahas kebutuhan sistem dan perancangan sistem.
BAB IV HASIL DAN ANALISIS, bab ini membahas implementasi dari perancangan

sistem yang telah dilakukan sehingga menjadi suatu sistem.



Bab ini juga memuat analisis kinerja sistem yang telah dirancang.
BABV SIMPULAN DAN SARAN, bab ini membahas kesimpulan dari seluruh
proses perancangan perangkat lunak yang telah dibangun serta saran

membangun guna pengembangan dari perangkat lunak sejenis.



BAB |1
LANDASAN TEORI

2.1 Human Computer Interaction

Human Computer Interaction adalah penelitian tentang interaksi antar manusia
(users) dengan komputer. HCI sering dianggap sebagai bagian dari computer science,
behavioral science design dan beberapa bidang pengetahuan lainnya. Interaksi antara user
dan komputer terdapat pada user interface atau sering disebut interface, termasuk di
dalamnya adalah software dan hardware.

Definisi HCI didefinisikan oleh Association for Computer Machinery adalah
“Suatu disiplin ilmu yang berhubungan dengan desain, evaluasi dan implementasi dari
sistem komputasi interaktif untuk kegunaan manusia dan pembelajaran mengenai
fenomena-fenomena umum di sekitarnya”.

Karena HCI mempelajari keterkaitan manusia dan mesin, dibutuhkan pengetahuan
dari kedua belah sisi mesin dan sisi manusia. Sisi mesin mempelajari teknik-teknik dalam
computer graphic, operating systems, programming language dan development
environment yang bersangkutan. Sedangkan dari sisi manusia nya mempelajari tentang
teori komunikasi, grafis dan desain industri, linguistic, ilmu sosial, cognitive psychology,

dan human performance. (Suni, 2009)

2.2 Computer Aided Learning

Cara lain untuk membuat pembelajaran dapat lebih menarik adalah dengan
menggunakan alat bantu berupa perangkat lunak komputer atau yang dikenal dengan
Computer Aided Learning (CAL).

MenurutSangadji  (2011), pembelajaran dengan bantuan komputer (CAL)
Computer Aided Learning merupakan salah satu penggunaan teknologi komputer untuk
memfasilitasi proses pendidikan. Istilah pembelajaran dengan bantuan komputer mencakup
berbagai pembelajaran berbasis komputer yang bertujuan untuk memberikan instruksi

secara interaktif terhadap topik-topik tertentu.
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2.2.1  Fungsi Komputer Dalam Pengajaran

Pembelajaran yang menganut proses konvensional, dilakukan dengan dengan
hanya melibatkan media buku pembelajaran saja. Guru mengajarkan siswa secara lisan dan
siswa berupaya menghafal sebanyak mungkin fakta yang diberikan. Adipranata, Liliana, &
Sari dewi indah (2005), dalam tulisan nya, mengutarakan, pembelajaran dapat dibantu
dengan memanfaatkan teknologi komputerisasi, dimana pada saat ini komputer memiliki
banyak peranan, yaitu:

1. Sebagai Pakar

Komputer banyak memiliki kelebihan karena mampu menyimpan bayak data
dan memiliki kemampuan penyimpanan lebih akurat daripada manusia.
Dengan komputer, data dapat berupaaudio visual sehingga membuat pesan
yang disampaikan dapat lebih mudah diingat dari pesan lisan.

2. Sebagai Pembimbing

Dengan metode pembelajaran berbantuan komputer, siswa mampu belajar
secara individu, ini membuat suatu alternatif belajar yang baru selain dengan
belajar dari guru sekolah. Hal ini menguntungkan bagi siswa yang lupa akan
pelajaran yang telah disampaikan di dalam kelas. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa komputer yang mempunyai program aplikasi yang baik, dapat

memenuhi keperluan seseorang pelajar secara individu.

2.3 Etimologi Multimedia

Istilah multimedia pertama kali dikenal pada dunia teater yang mempertunjukkan
pergelaran dengan menggunakan gerak, musik dan video untuk menambah dramatisasi
cerita. Pada saat ini multimedia lebih diasumsikan sebagai panduan dari hasil gambar,
grafik, teks, suara, TV, dan animasi melalui pengolahan komputerisasi yang menjadi suatu

karya yang dapat dinikmati secara audio dan visual.



Menurut Robert Webking (2001), multimedia secara “etimologi” diartikan sebagai
“multi” (banyak), “medium” (perantara media). Dalam bidang informasi multimedia
memiliki makna yaitu “persekutuan media”, diantara sumber dan pemasukan informasi atau
“persekutuan alat” dengan mana informasi disimpan, ditransmisikan dan diterima. Definisi
lain menurut Wikipedia.org, komputer multimedia adalah sebuah komputer yang
dikonfigurasi sesuai dengan rekomendasi dan memiliki sebuah CD-ROM. Ini disebabkan,
dahulu multimedia hanya kemampuan komputer untuk menampilkan video melalui CD-
ROM saja.
Menurut riset Computer Technology Research (CTR) dalam materi kuliah Pengantar
Multimedia (2006) oleh Antonius Rachmat, S.Kom&AlphoneRoswanto, S.Kom.
Multimedia memiliki kemampuan dalam mempengaruhi manusia, seperti :
1. Orang mampu mengingat 20% dari yang dilihat.
2. Orang mampu mengingat 30% dari yang didengar.
3. Orang mampu mengingat 50% dari yang dilihat dan didengar.
4. Orang mampu mengingat 30% dari yang didengar, dilihat dan dilakukan.
Suatu sistem dapat disebut berbasis multimedia atau sistem multimedia jika terdapat :
1. Kombinasi Multimedia
Sistem disebut sistem multimedia jika kedua jenis media (continuous/ discrete)
dipakai. Contoh media discrete : teks dan gambar. Media kontinu adalah audio
dan visual.
2. Independence
Aspek utama dari jenis media yang berbeda adalah keterkaitan antara media
tersebut. Sistem disebut sistem multimedia  jika tingkat
ketergantungan/keterkaitan antar media tersebut rendah.
3. Computer — supported Integration
Sistem harus dapat melakukan pemrosesan yang dikontrol oleh komputer.

Sistem dapat diprogram oleh system programmer / user.

2.4 Metode Numerik



Salah satu definisi Metode numerik dikemukakan oleh ahli matematika, adalah
metode numerik merupakan teknik yang digunakan untuk memformulasikan persoalan
matematika
sehingga dapat dipecahkan dengan operasi perhitungan/aritmetika biasa yang terdiri dari
tambah, kurang, kali, bagi (Rochmad, 2011).

Disamping itu menurut Rochmad (2011) ada sejumlah alasan mengapa orang
menggunakan metode numerik untuk memecahkan masalah yang dihadapi nya, seperti:

1. Metode numerik merupakan suatu teknik untuk menyelesaikan masalah
matematika yang efektif dan efisien. Dengan bantuan komputer ia sanggup
menangani masalah yang rumit dan melibatkan perhitungan yang luas,
misalnya untuk memecahkan masalah solusi suatu persamaan tak linear, sistem
persamaan yang besar, dan permasalahan lainnya termasuk dalam teknik dan
sosial.  Masalah yang sering sulit atau bahkan tidak mungkin dapat
diselesaikan secara analitis dapat diselesaikan dengan metode numerik.

2. Saat ini terdapat berbagai paket program komputer (misalnya excel, maple,
matlab, atau program paket lainnya) yang tersedia dan diperdagangkan
sehingga mudah didapat yang dalam pengoperasian nya mencakup metode
numerik. Dengan demikian, pemecah masalah tinggal menyesuaikan dengan
karakteristik program paket tersebut dengan algoritma yang digunakan dalam
pemecahan masalah.

3. Apabila masalah yang dihadapi sulit diselesaikan dengan bantuan program
paket komputer, maka pemecah masalah dapat menggunakan program
komputer (misalnya basic, Pascal, Fortran, atau program komputer lainnya).
Jika pemecah masalah mahir mendesain program sendiri, maka pemecah
masalah dapat lebih leluasa dalam menggunakan metode numerik untuk
memecahkan n masalah yang dihadapi nya.

4. Di sisi lain metode numerik merupakan semacam sarana Yyang efisien untuk
mengenal karakteristik komputer dan mendesain algoritma, diagram alur dan

menulis program komputer sendiri
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3.1 AnalisisSistem

Metode numerik adalah teknik dimana masalah matematika diformulasikan
sedemikian rupa sehingga dapat diselesaikan oleh pengoperasian aritmatika. Salah satu
persamaan yang dapat diselesaikan dengan metode numerik adalah persamaan non linear.

Penyelesaian persamaan non linear adalah penentuan akar-akar dari persamaan
non linear tersebut. Sebuah bilangan dianggap akar dari sebuah persamaan jika seandainya
bilangan tersebut dimasukkan ke dalam persamaan, maka nilai persamaan itu akan sama
dengan nol atau bisa dikatakan akar sebuah persamaan f(x) = 0 adalah nilai-nilai x yang
menyebabkan nilai f(x) sama dengan nol. Bila digambarkan dengan grafik, akar persamaan
yang menyebabkan f(x) = 0 adalah titik potong antara kurva f(x) dengan sumbu x.

Meskipun tampaknya sederhana, tetapi untuk menyelesaikan persamaan non linear
merupakan metode pencarian akar secara berulang-ulang (iterasi). Ada 2 pendekatan yang
dapat digunakan pada penyelesaian persamaan non linear yaitu dengan metode Newton-

Raphson dan metode Secant.

3.2 Hasil Analisis

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan maka dapat diketahui apa saja yang
akan menjadi masukan sistem, keluaran sistem, fungsi atau metode yang digunakan oleh
sistem, serta antarmuka sistem yang dibuat, sehingga sistem yang dibangun sesuai apa yang
diharapkan.

Gambaran umum perangkat lunak yang akan dibangun adalah sistem yang dapat
digunakan sebagai media pembelajaran interaktif untuk pencarian akar dari suatu

persamaan non linear berbasis multimedia.
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Memberikan penjelasan konsep-konsep metode Newton-Raphson dan metode
Secant dengan penyajian yang sederhana dan menarik. Diberikan contoh soal dan
penyelesaiannya beserta latihan soal sehingga mempermudah dalam memahami metode

tersebut untuk menyelesaikan suatu persoalan matematika.

3.3 AnalisisKebutuhanMasukan

Kebutuhan masukan data untuk perangkat lunak yang akan dibangun antara lain :

1. User memasukkan input berupa persamaan non linear dengan batas maksimal
berpangkat 4 (empat ).

2. Metode yang akan di pelajari beserta soal yang akan dipelajari dan latihan soal.

3.4 AnalisisKebutuhanProses

Sistem ini sebagai media pembelajaran interaktif pencarian akar dari suatu
persamaan non linear berbasis multimedia. Oleh karena itu dalam penyajian materi
pembelajaran akan menggabungkan beberapa unsur multimedia antara lain perpaduan
antara text, animasi interaktif dan audio yang menunjang terciptanya suasana pembelajaran
yang menyenangkan dan nyaman.

Adapun kebutuhan proses untuk menunjang kebutuhan perangkat lunak ini, yaitu :

3.4.1 Menampilkan Gambar, Text dan Suara

Fungsi text dalam system ini adalah sebagai media bantu untuk menjelaskan
tentang metode newton rapshon dan secant yang akan di buat dan pengertian dari metode
tersebut agar user dapat memahami dari metode tersebut. suara merupakan sarana

tambahan agar user tidak bosan dengan system yang dibuat

3.4.2.1 Persamaan Non Linier
Persamaan non linier adalah suatu persamaan yang mempunyai grafik bukan

berupa garis lurus (Dugopolski, 2006).
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Contoh : x% + 3x + 2 = 0 (persamaankuadrat)

Selain itu menurut Dugopolski, Sistem persamaan non linier adalah kumpulan dari
beberapa persamaan yang saling berkaitan dan dari beberapa persamaan tersebut terdapat
persamaan non linier yang berjumlah lebih dari satu sama dengan 1 persamaan.

Sistem persamaan non linier adalah fungsi yang membentuk
fi (x1'x2,...x3) =0
fz(xpxz,...xg) =0

f3 (xl'xz,...x3) =0

Untuk setiap fungsi f; dengan i = 1,2..n dapat digambarkan dengan sebuah
vektor x = (x1,%,_x,)" untuk dimensi ke-n pada ruang R™ pada garis riil R(Burden,
2005).

Dalam matematika, sistem non linier adalah sistem yang tidak memenuhi prinsip
super-posisi. Sistem non linier merupakan sembarang soal dimana peubah yang di solusi

tidak dapat ditulis sebagai jumlah linier komponen-komponen tak gayut.

3.4.2.2 Pencarian Akar
Dalam metode numerik, pencarian akar f(x) = 0 dilakukan secara lelaran
(iterative). Secara umum metode pencarian akan tersebut dikelompokkan menjadi 2 (dua)
golongan besar.
1. Metode tertutup atau Metode Pengurung (bracketing method)

Metode yang termasuk golongan ini mencari akar di dalam selang [a, b]
sudah dipastikan berisi minimal satu buah akar, karena itu jenis metode jenis ini
selalu berhasil menemukan akar. Dengan kata lain,lelarannya selalu konvergen ke
akar, karena itu metode tertutup kadang-kadang dinamakan juga metode konvergen.

2. Metode terbuka
Berbeda dengan metode tertutup, metode ini tidak memerlukan selang [a, b]

yang mengandung akar. Yang diperlukan adalah tebakan awal akar, lalu dengan
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prosedur lelaran dihitung hampiran akar terbaru. Pada setiap kali lelaran, hampiran
akar yang lama dipakai untuk menghitung hampiran akar yang baru. Mungkin saja
hampiran akar yang baru mendekati akar yang sejati (konvergen), atau mungkin
juga menjauhi nya (divergent). Karena itu, metode terbuka tidak selalu berhasil

menemukan akar, kadang-kadang konvergen, kadangkala divergent.

3.4.2.3 Metode Newton—Rapshon
Metode yang mendapat nama dari IssacNewton dan Joseph Raphson, merupakan
metode yang paling sering digunakan dan disukai karena konvergensinya paling cepat
diantara metode lainnya. Ada dua pendekatan dalam menurunkan metode Newton —
Raphson, yaitu ;
1. Penurunan rumus Newton-Rophson secara geometri.
A

: >
X /Xn+l Xn

Gambar 3.1 Metode Newton—Rapshon.lelaran

Dari gambar grafik radien garis singgung di x,. adalah:

e ey 2 b ) =0

Ax Xr — Xr41

Atau
f(x)

Xy — Xp41

f'(x) =
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Di sini, f ' melambangkan turunan fungsi f. Sehingga prosedur lelaran metode
Newton — Raphson adalah

f(x)

—m;f(xr) # 0

Xr—1 = Xr

Memulai proses dengan nilai awal sembarang Xo. Metode ini biasanya akan
mengerucut pada akar, dengan syarat tebakan awal cukup dekat pada akar

tersebut, dan bahwaf '(x,) # 0

2. Penurunan rumus Newton — Raphson dengan bantuan deret Taylor

Menguraikan f (x,,,) disekitar x,. kedalam deret Taylor:

_ 2
fOi) = fx) + (xpgq — xr)cw

Yang bila dipotong menjadisampai suku orde — 2 saja menjadi

f(xr+1) = f(xr) + (xr+1 - xr)f’(xr)

f1 (0, % <t <Xpyq

Karena kita mencari akar, maka f (x,,,) = 0, sehingga

0= f(xr) + (xr+1 - xr)f,(xr)

Atau
f(xr)

xT+1 = xT _fl(x )
r

Yang merupakan rumus metode Newton — Rapshon.

o

) f’(xr) *

Kondisi berhenti lelaran Newton — Rapshon adalah bila,

|xr+1 - xrl <e¢
Atau bila

Xr+1 — Xy <§

Xr+1
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Dengan € dan 0 adalah toleransi galat yang diinginkan.

Ada beberapa catatan yang mesti di pahami :

1. Jika terjadi f'(x,) = 0, ulangi kembali perhitungan lelaran dengan x, yang
lain.

2. Jika persamaan f(x) = 0 memiliki lebih dari satu akar, pemilihan x, yang
berbeda-beda dapat menemukan akar yang lain.

3. Dapat pula terjadi lelaran konvergen ke akar yang berbeda dari yang

diharapkan.

3.4.2.4 Kriteria konvergensi metode Newton — Raphson
Bentuk umum prosedur lelaran adalah metode terbuka, x,,; = g(x,). Karena

metode Newton-Raphson termasuk metode terbuka, maka dalam hal ini,

f ()
f'(xr)

g(xr) = X-

Dengan syarat perlu agar lelaran konvergan adalah

lg'()l <1

Maka,

W@ = F@f 0]

g/l =1 ST

_fOOf'®)

[f' (0]
Karena itu metode, metode Newton-Rephson akan konvergen bila,

SO (x)
[’ (0]

< 1, dengan syarat f'(x) # 0
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3.4.2.5 Metode Secant
Metode Secant merupakan salah satu metode terbuka untuk menentukan solusi
akar dari persamaan non-linier , dengan prinsip utama sebagai berikut.
1. Metode ini melakukan pendekatan terhadap kurva f (x) dengan garis secantyang
ditentukan oleh 2 titik terakhir.

2. Nilai taksiran akar selanjutnya adalah titik potong antara garis secant dengan
sumbu x

Skema iterasi metode Secant adalah sebagai berikut:

X ™ Xna
f(x,)—f(x,.)

Secara geometri x berupa perpotongan sumbu x dan tali busur kurva f(x)

Xna = Xo~ F(X,)

yang berpadanan terhadap x . dan x . Metode Secant memerlukan dua

tebakan awal y dan x , tetapi menghindari perhitungan turunan.

Gambar 3.2 Metode Secant
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35 AnalisisKebutuhanKeluaran

Output yang dihasilkan oleh aplikasi pencarian akar, yaitu :
1. Informasi tentang materi pembelajaran yaitu pemaparan materi tentang alat bantu
ajar pencarian akar persamaan non linear. Materi yang dibahas antara lain metode

Newton-Raphson dan metode Secant.
2. Hasil pencarian akar persaman non linear dalam bentuk text.

3.6 Perancangan Sistem

3.6.1  Metode Perancangan

Metode perancangan yang digunakan untuk membuat aplikasi ini adalah dengan
menggambarkan sistem dalam bentuk diagram yaitu HIPO (hierarchy plus input-proses-
output). Kemudian dilanjutkan dengan pembuatan rancangan antar muka, sehingga sistem

yang dibuat nantinya dapat sesuai dengan apa yang diharapkan.
Perancangan sistem ini akan dibagi menjadi beberapa subsistem yaitu :

1. PPerancangan HIPO ( Hierarchy plus Input-Proses-Output )

2. Perancangan Antar Muka.

3.6.2  Hasil Perancangan

Proses dalam perancangan ini digambarkan dalam bentuk diagram HIPO. Dengan
menggunakan diagram HIPO dapat dilihat struktur-struktur program yang lebih rinci yang
terdiri dari berbagai sub sistem pemrosesan. Sehingga user dapat mengetahui gambaran
keseluruhan proses yang terjadi dalam sistem aplikasi alat bantu ajar regresi pada metode
numerik. Diagram HIPO dapat dilihat pada gambar 3.1 :
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Gambar 3.3 Diagram HIPO

Berikut adalah penjelasan masing-masing dari menu utama dan sub menu utama, yaitu :

1. Skenario 0.0 menu utama

Merupakan tampilan utama dari aplikasi. Terdapat judul dari aplikasi alat bantu
ajar alat bantu ajar berbasis multimedia mengunakan akar persamaan non linier
pada metode numerik disertai dengan menu pilihan untuk alat bantu ajar ini yaitu
materi, contoh dan latihannya.

2. Skenario 1.0 home

Tampilan halaman untuk home. Terdapat kata selamat datang di aplikasi ini,
dan terdapat juga tujuan, manfaat, dan saran dari aplikasi ini dan terdapat juga
beberapa menu untuk menuju ke menu-menu lain nya.

3. Skenario 2.0 materi

Menu ini menampilkan materi-materi yang akan dibahas di aplikasi ini yaitu :
metode newton raphson dan metode secant, dan juga terdapat tombol close yang di

lambangkan dengan tanda X.

Skenario 2.1  Halaman ini menampilkan materi-materi dari metode newton

raphson.
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Skenario 2.2 Halaman ini menampilkan materi-materi dari metode secan.

4. Skenario 3.0 contoh soal
Menu ini menampilkan contoh-contoh soal yang akan dibahas di aplikasi ini
yaitu : metode newton raphson dan metode secant, dan terdapat contoh soal yang

akan di bahas, dan juga terdapat tombol close yang di lambangkan dengan tanda X.

Skenario 3.1  Halaman ini menampilkan contoh soal dan hasil dari soal metode
newton raphson.
Skenario 3.2  Halaman ini menampilkan contoh soal dari metode secant hasil
dari soal metode secant.
5. Skenario 4.0 latihan
Menu ini menampilkan latihan yang akan dibahas di aplikasi ini yaitu :
metode newton raphson dan metode secant, dan terdapat latihan yang akan di bahas,
dan juga terdapat tombol close yang di lambang kan dengan tanda X.
Skenario 4.1  Halaman ini menampilkan soal latihan dari metode newton
raphson beserta penyelesaian latihan soal ini.
Skenario 4.2 Halaman ini menampilkan soal latihan dari metode secant beserta
penyelesaian latihan soal ini.
3.6.3  Diagram Ringkasan

Diagram ringkasan adalah diagram yang menerangkan tentang fungsi atau kegunaan
utama dari sistem yang di rancang. Hal ini diperlukan karena akan menguraikan secara jelas
tentang apa yang akan kita rancang. Diagram ini umumnya berisi input, proses dan output
dari fungsi khusus.

Bagian input pada diagram berisi item — item data yang dipakai pada bagian proses.
Bagian proses berisi urutan langkah — langkah yang menjelaskan fungsi yang sedang
dijalankan untuk menghasilkan output. Sedangkan pada bagian output berisikan item — item
data yang dihasilkan dan diubah pada tahap proses.
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Tanda anak panah pada diagram ringkasan dari input ke proses menunjukkan
hubungan antara item data dengan langkah — langkah proses, sedangkan anak panah dari
proses ke output menunjukkan hubungan tahap — tahap proses dan item data output.

Diagram ringkasan pada aplikasi yang akan dibuat dapat dilihat pada Gambar 3.4:

INPUT PROSES ouTPUT
P ——
I /
Wempmass
Manskan, N :—': 125k
=14
o o e
— ———
) o [ Mememmitian
N N—/ M y

Gambar 3.4 Diaaram Rinakasan

3.6.4  Perancangan Antarmuka sistem

Antarmuka sangat memegang peranan penting dalam pembuatan sebuah sistem karena
dari antarmuka inilah user dapat melakukan serangkaian kegiatan yang terkait dengan
sistem. Rancangan antarmuka dalam aplikasi simulasi berbasis multimedia adalah sebagai
berikut:

1. Antarmuka halaman intro

Rancangan antarmuka ini adalah halaman pertama yang akan ditampilkan ketika sistem
dijalankan atau dieksekusi. Untuk masuk kehalaman selanjutnya user dapat mengklik
tombol masuk yang terdapat dibagian tengah bawah animasi intro. Rancangan halaman

intro dapat dilihat pada Gambar 3.5:
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ALAT BANTU AJAR BERBASIS
MULTIMEDIA UNTUK PENCARIAN AKAR
PERSAMAAN NON LINIER

Gambar 3.5 halaman intro

2.Antarmuka halaman utama / home

Rancangan antarmuka ini adalah halaman pilihan pertama yang akan membagi pilihan
antara belajar materi yang termasuk dengan materi, contoh soal dan masuk ke latihan.

Rancangan halaman home dapat dilihat pada Gambar 3.6 :
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HOME

MATERI

CONTOH

LATIHAN

Gambar 3.6 halaman utama

3. Antarmuka halaman materi

Rancangan antarmuka ini adalah halaman untuk memilih materi-materi yang ingin Kkita
pelajari karena metode dibagi pada dua bagian yaitu bagian materi newton raphson dan

metode secant.Rancangan halaman materi ini dapat dilihat pada Gambar 3.7 :

@ Metade newton b Metade secant

HOME

CONTOH

LATIHAN
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Gambar 3.7 Halaman materi
4. Antarmuka halaman pilihan contoh

Rancangan antarmuka ini adalah halaman pilihan untuk contoh yang dibagi menjadi
newton raphson dan metode secant. User akan memilih mempelajari materi yang mana
sesuai keinginan yang disertai contoh soal. Rancangan halaman contoh dapat dilihat pada
Gambar 3.8:

@ Metods nevrtmn ravbsm Metodg secant

HOME

MATERI

LATIHAM

Gambar 3.8 Halaman pilihan contoh soal

5.Antarmuka halaman latihan

Rancangan antarmuka ini adalah halaman yang disediakan untuk melakukan latihan setelah
mempelajari materi yang ada.User dapat memilih latihan mana yang ingin di kerjain
terlebih dahulu dengan menekan materi yang ingin di kerjain dan terdapat juga
penyelesaian dari latihan tersebut,Rancangan halaman latihan dapat dilihat pada Gambar
3.9:
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@ Metads neviton raphsm Mgtods secant
HOME Taribam s0al
MATERI
Prmslasgian,
CONTOH

Gambar 3.9 Halaman latihan

3.7  Rancangan Pengujian Aplikasi Pada User

Pengujian Aplikasi dilakukan dengan cara menyebarkan kuisioner kepada mahasiswa/i
di Tenik Informatika Universitas Islam Indonesia. Hal ini bertujuan untuk memperoleh

informasi mengenai kinerja aplikasi ini.

3.7.1 Hal Yang Dipertanyakan

1. Manfaat
Untuk mengetahui bagaimana respon para Usertentang manfaat yang dirasakan setelah
memakai aplikasi ini

2. Media Pembelajaran

Untuk mengetahui apakah aplikasi ini sudah layak atau belum sebagai media pembelajaran
berbasis multimedia
3. Perbandingan

Untuk mengetahui perbandingan aplikasi dengan materi pembelajaran yang sudah tersedia



25

3.7.2 Sistem Penilaian

Untuk mempermudah proses perhitungan dari hasil kuisioner, maka untuk setiap
jawaban yang diberikan oleh responden diberikan bobot nilai sebagai berikut :

Nilai 1 untuk jawaban Sangat Kurang (SK)

Nilai 2 untuk jawaban Kurang (K)

Nilai 3 untuk jawaban Cukup (C)

Nilai 4 untuk jawaban Baik (B)

Nilai 5 untuk jawaban Sangat Baik (SB)



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

41  Implementasi

Pada tahap ini sistem siap dioperasikan sehingga dapat diketahui apakah perangkat

lunak yang dibuat sesuai dengan perancangan atau tidak. Perancangan sistem

diimplementasikan dengan menggunakan MacromediaFlash Professional 8 yang disertai

dengan action script.Dalam pengimplementasiannya aplikasi ini memerlukan perangkat

keras untuk proses pembuatannya. Perangkat keras tersebut adalah :

1.
2
3
4.
5
6

Prosesor AMD Turion™ 64X2 Mobile Technology TL-60 2.00 GHz
RAM 1 GB
Harddisk 80 GB

Monitor

. Speaker

Keyboard dan mouse

Selain itu dalam pembuatan aplikasi ini juga memerlukan beberapa software.

Software tersebut adalah :

1.

MaccromediaFlash Professional 8

Proses pembuatan animasi, text, gambar dan coding semuanya dilakukan
dengan menggunakan Macromedia Flash Professional 8

Adobe Photoshop

Software ini digunakan untuk mengolah dan mengedit layout agar terlihat lebih
menarik.

Freestar ARM2MP3

Software ini digunakan untuk mengubah format audio .arm menjadi .mp3.

4.2  Batasan Implementasi

Dalam implementasinya, aplikasi pencarian akar ini  memiliki beberapa

keterbatasan, yaitu :

26
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1. User hanya mengisi input koefisien dari suatu persamaan fungsi aljabar.
2. Persamaan fungsi aljabar yang dapat dipilih user adalah berpangkat 2, berpangkat 3
dan berpangkat 4.

4.3  Implementasi Antarmuka

Implementasi dari aplikasi ini terdiri dari beberapa halaman yang memiliki fungsi
sendiri-sendiri. Fungsi-fungsi tersebut adalah penjabaran dari hasil analisis kebutuhan
sistem.
4.3.1 Halaman Intro

Halaman intro berisi identitas dari aplikasi berbasis multimedia untuk pencarian
akar persamaan non linear yang disajikan secara menarik dengan animasi sederhana dan

suara. Halaman ini diimplementasikan seperti lihat gambar 4.1

| File  View Contral Help
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Gambar 4.1 Tampilan Halaman Intro

4.3.2 Halaman Home

Halaman Home menampilkan menu-menu yang ada pada aplikasi ini. Terdapat
empat menu pilihan yaitu Home, Materi, Contoh, Latihan dan tombol keluar yaitu tombol

Xyang terdapat di sudut kiri atas. Halaman ini diimplementasikan seperti lihat gambar 4.2

@ Adobe Flash Player 8 E@

File View Control Help

SELAMAT DATANG
Tujuan dalam pembuatan aplikasi ini adalah untuk
memudahkan mahasiswa dalam memahami
HOME penyelesaian sistem persamaan linear dengan berbagai
metode.Aplikasi ini ditujukan untuk mahasiswa atau
masyarakat umum yang berminat dalam mempelajari
MATERI persamaan linear.

Manfaat yang diperoleh dari aplikasi ini adalah
CONTOH mahasiswa menjadi lebih mengerti dan paham dalam
penyelesaian persamaan non linear.

LATIHAN Saran dan kritik akan selalu diterima agar kedepan
nya menjadi lebih baik lagi.
Terima kasih telah mengunakan aplikasi ini.

Gambar 4.2 Halaman Home

4.3.3 Halaman Materi Metode Newton Raphson

Halaman ini berisi tentang Materi Newton Raphson yang menampilkan materi yang
bersangkutan dengan metode Newton Raphson, Dalam Halaman ini terdapat tombol putih
dan merah (tombol putih untuk kembali ke materi awal sedangkan tombol merah untuk
melanjutkan ke materi selanjutnya yaitu Newton Raphson) dan terdapat juga tombol
metode secant untuk melanjutkan ke materi selanjutnya dan di sisi kanan atas terdapat
tombol Close yang dilambang kan dengan tanda X. Lihat Gambar 4.3
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metode newton raphson metode secant

Dalam analisis numerik, Metode Newton (juga dikenal sebagai metode

Newton-Raphson), yang mendapat nama dari Isaac Newton dan Joseph
HOME Raphson, merupakan metode yang paling dikenal untuk mencari hampiran

terhadap akar fungsi riil.

Metode Newton sering konvergen dengan cepat, terutama bila iterasi dimulai

"cukup dekat" dengan akar yang diinginkan. Namun bila iterasi dimulai jauh
MATERI dari akar yang dicari, metode ini dapat meleset tanpa peringatan. Implementasi

metode ini biasanya mendeteksi dan mengatasi kegagalan konvergensi.

Metode Newton-Raphson adalah metode pencarian akar suatu fungsi

fix)dengan pendekatan satu titik.dimana fungsi f{x) mempunyai turunan.
CONTOH Metode ini dianggap lebih mudah dari Vietode Bagi-Dua(Bisection

Method)karena metode ini menggunakan pendekstan satu titik sebagai titik

awal Semakin dekat titik awal yang kita pilih dengan akar sebenarnya, maka semakin
LATIHAN bt i

Gambar 4.3 Halaman Materi metode Newton Raphson

4.3.4 Halaman Materi Metode Secant

Halaman ini berisi tentang Materi Metode Secant yang menampilkan tentang materi
yang bersangkutan yaitu metode Secant, Dalam Halaman ini terdapat tombol putih dan
merah (tombol putih untuk kembali ke materi awal sedangkan tombol merah untuk
melanjutkan ke materi selanjutnya yaitu Newton Raphson) dan terdapat juga tombol
metode Newton Raphson (untuk kembali ke materi Newton Raphson) dan di sudut Kiri atas
tedapat tombol Close yang dilambang kan dengan tanda X. Lihat Gambar 4.4

4.3.5 Halaman Contoh Soal Metode Newton Raphson
Halaman ini berisi tentang contoh soal metode Newton Raphson yang menampilkan

animasi langkah-langkah penyelesain system persamaan linear dengan mengunakan metode
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Newton raphson, pada bagian atas kiri terdapat tombol close yang dilambang kan dengan
tanda X. Lihat gambar 4.5

metode newton raphson metode secant

Metoda secant merupakan salah satu metoda yang digunakan untuk
mencari nilai akar dari persamaan y=f(x). Metoda ini dapat dipahami
HOME dengan menggunakan bantuan model segitign dalam penyelesainnya
seperti berikut, dengan X0 dan X1 merupakan batas yang dijadikan acuan
awal untuk mencari nilai X yang sebenarnya :Misalkan dengan
menggunakan gambar ilustrasi di atas kita dapat mengambil persamaan

MATERI dari sifat segitiga sebangun sebagai berikut :
dimana:
BD = f(x1)
CONTOH BA= xix0
CD = f{x1)
CE = x1-x2

LATIHAN Dan jika dirubah, rumusnya akan menjadi :

Gambar 4.4 Tampilan Materi Halaman Metode Secant
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" — - _
[@ Adobe Flash Player 0. s
=

VigwControlHelp=

R =

=B E
=l

metode newton raphson metode secant
Tentukan akar dari persamaan 4x3 - 15x2 + 17x - 6 = 0 menggunakan
Metode . Penyelesaian :
f(x) =4x3-15x2 +17x -6
HOME £(x)=12x2-30x +17
iterasil:
ambil titik awal x0 =3

MATERI f(3)=4(3)3 - 1503)2+173) -6 =18
£(3)=12(3)2-30(3) +17=35
x1=3 - 18/35=2.48571

CONTOH i
f(2.48571) = 4(2.48571)3 - 15(2.48571)2 + 17(2.48571) - 6= 5.01019
(2.48571) = 12(2.48571)2 - 30(2.48571) +17 = 1657388
LATIHAN X2 =2.48571 -5.01019/16.57388 =2.18342

Gambar 4.5 Halaman Contoh Soal Metode Newton Raphson

4.3.6 Halaman Contoh Soal Metode Secant

Halaman ini berisi tentang contoh soal metode Secant yang menampilkan animasi
langkah-langkah penyelesain sistem akar persamaan linear dengan mengunakan metode
secant dan pada bagian atas Kiri terdapat tombol close yang dilambangkan dengan tanda X
Lihat gambar 4.6
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metode newton raphson metode secant

1) Tentukan salah satu akar dari 4x3 - 1522 + 17x - 6 = 0
menggunakan sampai 9 iterasi.

HOME Penyelesaian :
f(x)=4x3-15x2 + 17x - 6

iterasi1:
MATERI ambil x0 = -1 dan x1 =3 (ngambil titik awal ini sebarang saja, tidak
ada syarat apapun)

f(-1) = 4(-1)3 - 15(-1)2 +17(-1) - 6 =42
f(3)=4(3)3-15(3)2 +17(3)- 6=18
2=(3)-=18

CONTOH

LATIHAN

Gambar 4.6 Halaman Contoh Soal Metode Secant

4.3.7 Halaman Latihan Metode Newton Raphson

Halaman Latihan metode newton raphson ini menampilkan soal latihan dan
menampilkan animasi langkah-langkah penyelesaian sistem persamaan non linear dengan
mengunakan metode newton raphson, dan terdapat tombol penyelesaian untuk menjalankan

animasi, dan pada bagian atas Kiri terdapat tombol close. Lihat Gambar 4.7 dan 4.8
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metode newton raphson metode secant

HOME Tentukan akar dari persamaan 4x3 —15x2 + 17x-6=0
menggunakan Metode Newton Raphson

MATERI Penyelesaian :

CONTOH

LATIHAN

Gambar 4.7 Halaman Latihan Metode Newton Raphson

@ Adobe Flash Player 9 (=8 s

File Wiew Control Help

metode newton raphson metode secant

HOME

MATERI

CONTOH

LATIHAN

|
|
.

Gambar 4.8 Halaman Latihan Penyelesaian Metode Newton Raphson

33
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4.3.8 Halaman Latihan Metode Secant
Halaman ini berisi tentang contoh soal metode Secant yang menampilkan animasi
langkah-langkah penyelesain sistem akar persamaan linear dengan mengunakan metode

secant dan pada bagian atas kiri terdapat tombol close yang dilambangkan dengan tanda X
Lihat gambar 4.9 dan 4.10

@ Adobe Flash Player 9 [=[=] = ]

File Wi

metode newton raphson metode secant

Tentukan salah satu akar dari 4x3 — 15x2 + 17x-6=0

menggunakan Metode Secant sampai 9 iterasi.

MATERI
Penyelesaian :

CONTOH

LATIHAN

Gambar 4.9 Halaman Latihan Metode Secant
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metode newton raphson metode secant

MATERI

CONTOH

LATIHAN

Gambar 4.10 Halaman Latihan Penyelesaian Metode Secant

4.4  Tujuan dan Target

Tujuan dan target dari pembuatan system ini sudah sesuai dengan yang ingin di
capai yaitu membuat suatu aplikasi alat bantu ajar penyelesaian sistem persamaan linear
yang terlihat menarik dan interaktif sehingga mahasiswa menjadi lebih mudah dan paham
dalam penyelesaian sistem persamaan linear.
Menu-menu yang ditampilkan dalam aplikasi ini sudah sesuai dengan kebutuhan seperti
langkah-langkah penyelesaian pada setiap metode di tampilkan dengan animasi yang
menarik serta dapat menghitung sistem persamaan linear
Dalam proses perancangan sistem terdapat beberapa hambatan seperti waktu yang lama
untuk membuat aplikasi dan proses pengumpulan data-data yang dibutuhkan. Hambatan
lainnya yaitu kesulitan dalam membuat animasi langkah-langkah penyelesaian sistem
persamaan linear, Namun secara keseluruhan proses perancangan sistem sudah sesuai
dengan yang diharapkan.
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45  Pengujian Sistem

Pengujian sistem aplikasi ini untuk mahasiswa. Pada tahap ini dilakukan secara
keseluruhan untuk mengetahui kinerja sistem agar dapat diketahui kelemahan-kelemahan
yang mungkin terjadi saat sistem dijalankan. Pengujian aplikasi ini bertujuan untuk
mengetahui apakah program tersebut sudah dapat berjalan sesuai dengan fungsi-fungsi
yang diharapkan.

4.5.1 Analisis Kinerja Sistem

Pengujian ini dilakukan dengan cara menyebarkan kuisioner kepada beberapa
responden yang berjenis kelamin laki-laki dan perempuan yaitu mahasiswa khususnya
jurusan Teknik Informatika Universitas Islam Indonesia. Dengan adanya pembatasan dalam
pemilihan responden maka diharapkan akan didapatkan hasil analis yang lebih berbobot
etelah responden mencoba menjalankan alat bantu ajar penyelesian sistem persamaan linear
berbasis multimedia. Analisa ini dilakukan setelah melauli proses pengujian sistem dan
kuisioner tersebut berisi pertanyaan-pertanyaan yang bertujuan untuk memperoleh
informasi mengenai Kinerja aplikasi ini.

Berikut ini adalah responden yang telah mencoba dan melakukan pengujian tarhadap
alat bantu ajar penyelesaian sistem persamaan linear berbasis multimedia dan melakukan
pengisian
kuisioner. Selain itu, juga ditampilkan tabel hasil kuisioner yang menunjukkan jumlah

jawaban tiap responden.

4.5.2 Analisis Responden

Responden pada alat bantu ajar ini yaitu responden mahasiswa yang berjumlah 25 orang.
Responden mahasiswa ini terdiri dari mahasiswa-mahasiswa jurusan Teknik Informatika
Universitas Islam Indonesia. Berikut analisis tabel kuisioner untuk responden mahasiswa

jurusan Teknik Informatika Universotas Islam Indonesia. Lihat Tabel 4.1



Tabel 4. 1 Tabel Responden Mahasiswa

No. Jenis Kelamin Umur Jumlah
1. Laki-laki 23 5

2. Laki-laki 21 9

3. Perempuan 20 7

4, perempuan 22 4

Total 25

Tabel 4. 2 Tabel Hasil Responden Mahasiswa

No. | Pertanyaan Kotak Jawaban

SK |K |C |B SB

1. Bagaiamana menurut anda alternatif pembelajaran
sistem persamaan linear menggunakan alat bantu 4 6 10 |5

ajar ini ?

2. Bagaiamana menurut anda mengenai kemudahan
dalam mempelajari sistem persamaan linear 4 15 |6

menggunakan alat bantu ajar ini ?

3. Bagaimana menurut anda tampilan dan desain alat
bantu ajar ini ? 1 4 8 9 3

4. Bagaimanakah keinterakaktifan alat bantu ajar ini
? 2 8 11 |4

5. Bagaimana minat anda dalam mempelajari SPL

setelah menggunakan aplikasi ini ? 4 3 14 |4

Dari Tabel 4.2 yang telah diberikan kepada responden, maka dapat diambil analisanya

4.5.3 Analisis Hasil dari Responden



38

1. Sebagai Alternatif Pembelajaran Sistem Persamaan Linear

Data yang diperoleh dari responden mengenai alat bantu ajar ini sebagai alternatif
pembelajaran sistem persamaan linear ini terdapat empat responden menjawab kurang,
enam menjawab cukup, sepuluh menjawab baik dan lima menjawab sangat baik. Dari hasil
ini dapat disimpulkan bahwa alat bantu ajar ini sebagai alternatif pembelajaran sistem
persamaan linear cukup baik karena dari 10 dari 25 (40%) memilih jawaban baik.
2. Kemudahan Dalam Mempelajari Materi

Data yang diperoleh dari responden mengenai kemudahan mempelajari materi alat
bantu ajar ini terdapat empat menjawab cukup, lima belas menjawab baik, dan enam
menjawab sangat baik. Dari hasil ini dapat disimpulkan bahwa materi yang ada dalam alat
bantu ajar ini mudah untuk dipahami karena 15 dari 25 (60%) responden memilih jawaban
baik.
3. Tampilan Alat Bantu Ajar

Data yang diperoleh dari responden mengenai tampilan pada alat bantu ajar ini terdapat
satu menjawab kurang, empat menjawab kiurang, delapan menjawab cukup, sembilan
menjawab baik, dan tiga menjawab sangat baik. Dari hasil ini dapat disimpulkan bahwa
tampilan alat bantu ajar ini cukup baik karena 9 dari 25 (36%) memilih jawaban baik.
4. Keinteraktifan Alat Bantu Ajar

Data yang diperoleh dari responden mengenai keinteraktifan alat bantu ajar ini terdapat
dua menjawab kurang, delapan menjawab cukup, sebelas menjawab baik, dan emat
menjawab sangat
baik. Dari hasil ini dapat disimpulkan bahwa alat bantu ajar ini cukup interaktif karena 11
dari 25 (44%) responden memilih jawaban baik.
5. Minat Mempelajari Sistem Persamaan Linear

Data yang diperoleh dari responden mengenai minat dalam mempelajari sistem

persamaan linear terdapat empat menjawab kurang, tiga menjawab cukup, empat belas

menjawab baik, dan empat menjawab sangat baik. Dari hasil ini dapat disimpulkan bahwa
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cukup berminat dalam mempelajari sistem persamaan linear karena 14 dari 25 (56%)

responden memilih jawaban baik.

4.5.4 Analisis Kelebihan Dan Kekurangan

Setelah dilakukan pengujian sederhana terhadap beberapa koresponden yang
bersedia mengisi kuisioner, dapat diketahui kelebihan dan kekurangan sebagai berikut :

Kelebihan dari aplikasi Alat Bantu Ajar Berbasis Multimedia Untuk pencarian Akar

Persamaan non linier yang dibuat ini adalah :

1. Aplikasi ini cukup mudah untuk digunakan
2. Metode yang ditawarkan cukup menarik dan mudah dipahami

3. Tampilan dan desain yang menarik untuk dijadikan media pembelajaran

Kekurangan dari aplikasi Alat Bantu ajar Berbasis Multimedia Untuk pencarian Akar

Persamaan non linier yang dibuat adalah :

1. Metode yang ditawarkan oleh aplikasi ini kurang banyak dan terbatas
2. Metode latihan yang ada di aplikasi ini masih kurang dinamis dalam hal jumlah data

yang akan dijadikan soal latihan.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

51 KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pengujian, maka dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai

berikut :

1. Aplikasi Alat Bantu ajar Berbasis Multimedia Untuk pencarian Akar Persamaan
non linier ini dibuat dengan soal latihan yang dinamis sehingga membantu
mahasiswa dalam memahami cara menghitung metode

2. Aplikasi Alat Bantu ajar Berbasis Multimedia Untuk pencarian Akar Persamaan
non linier ini dapat dijadikan sebagai suatu alternatif pembelajaran pada metode
numerik yang menarik dan mudah dipahami

3. Aplikasi Alat Bantu ajar Berbasis Multimedia Untuk pencarian Akar Persamaan
non linier ini mempunyai tampilan desain yang mudah digunakan untuk media

pembelajaran

52 SARAN
Berdasarkan tanggapan dari para responden, maka ada beberapa saran yang perlu
disampaikan sebagai berikut :
1. Aplikasi ini disarankan menambah kelengkapan metode yang akan ditawarkan
2. Menambah kedinamisan aplikasi dalam hal memilih jumlah data yang akan

dimasukan ke dalam soal latihan
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