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Abstrak: 

 Program Studi Teknik Informatika merupakan Program Studi yang banyak 

peminatnya. Pada Program Studi Teknik Informatika, banyak bidang yang 

diajarkan dan salah satu mata kuliah yang penting adalah Algoritma dan 

Pemrograman. Algoritma adalah jantung Ilmu Komputer atau Informatika. Hasil 

kuesioner yang telah dilakukan pada 30 mahasiswa S1 Program Studi Teknik 

Informatika Universitas Katolik Widya Mandira Kupang menunjukkan bahwa 

teori Algoritma dan Pemrograman yang disajikan kurang menarik minat belajar 

mahasiswa karena mereka kurang mengerti materi bahasa pemrograman yang sulit 

dipahami dengan cara mengajar dosen terlalu monoton sehingga menyebabkan 

suasana belajar di kelas kurang menarik / membosankan. Untuk meningkatkan 

kualitas pengajaran, diperlukan cara belajar yang lebih efektif yaitu dengan 

menggunakan aplikasi pembelajaran. 

 Metode penelitian yang digunakan adalah metode pengembangan 

multimedia, dengan tahapan pengembangan multimedia yaitu pengembangan 

aplikasi multimedia meliputi enam tahap yaitu konsep (concept), perancangan 

(design), pengumpulan bahan (material collecting), pembuatan (assembly), tes 

(testing), dan distribusi (distribution). 

 Penelitian ini akan menghasilkan aplikasi multimedia pembelajaran mata 

kuliah Algoritma dan Pemrograman yang interaktif dan bisa membantu 

mahasiswa dalam mempelajari Algoritma dan Pemrograman. 

 

Keyword: Multimedia, Media Pembelajaran, Algoritma, Pemrograman, Teknik 
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Abstract: 

 Informatics Engineering Study Program is a Study Program that interests 

many people. In the Informatics Engineering Study Program, many subjects were 

taught and one of the important subjects is Algorithm and Programming. 

Algorithm is the heart of Computer Science or Informatics. The result of 

questionnaire that have been handed out to 30 S1 students of the Informatics 

Engineering Study Program of the Catholic University of Widya Mandira show 

that the theory of Algorithm and Programming is not enough to pique the interests 

of the students because they have difficulty understanding the programming 

language materials which is difficult to comprehend with how the lecturers taught 

them in monotone way, resulting in a less interesting / boring learning 

environment. To raise the teaching quality, a more effective way to learn is 

needed which is to use a learning application. 

 The Research method used is the multimedia development method, with 

steps of multimedia development which is the development of a multimedia 

application which includes six steps which is concept, design, material collecting, 

assembly, testing, and distribution. 

 This research will produce a multimedia learning application for the 

subject Algorithm and Programming which is interactive and can help students 

learn Algorithm and Programming. 

 

Keyword: Multimedia, Learning Media, Algorithm, Programming, Informatics 

Engineering

  


