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ABSTRAK

Matakuliah algoritma memiliki cukup banyak materi, seperti konsep mengenai tipe data, larik
(array), percabangan atau pemilihan, prosedur dan fungsi, matriks, algoritma rekursif, algoritma
pencarian, dan algoritma pengurutan. Maka dari itu tidak sedikit mahasiswa tingkat awal kesulitan untuk
menangkap materi matakuliah yang cukup banyak, salah satunya materi mengenai algoritma pengurutan
(sorting). Oleh sebab itu, dirasa perlunya untuk memperkaya media pembelajaran untuk menambah
pengetahuan mahasiswa dalam memahami algoritma pengurutan dengan berbasis multimedia.

Computer Assisted Instruction (CAI) merupakan suatu sistem penyampaian materi pelajaran
berbasis komputer yang pelajarannya dirancang dan diprogram ke dalam sistem tersebut secara
komunikatif dan interaktif. Metode CA/ itu sendiri memanfaatkan multimedia interaktif dalam
pembangunan aplikasi pembelajaran.

Penelitian tugas akhir ini memaparkan proses pembangunan aplikasi pembelajaran pengurutan
pada konsep algoritma berbasis multimedia dengan tahapan-tahapan MDLC (Multimedia Development
Life Cycle) sehingga mempermudah pembangunan aplikasi pembelajaran yang dapat beroprasi dengan
baik. Dengan menerapkan metode CA/ dan berbasis multimedia diharapkan dapat menyajikan informasi
yang dapat dilihat, didengar dan dilakukan, sehingga sangatlah efektif untuk menjadi media
pembelajaran alternatif selain, buku, ebook dan slide untuk menunjang mahasiswa memperoleh
pemahaman dalam algoritma pengurutan.

Kata Kunci : Algoritma, Algoritma Pengurutan, CA/, MDLC, Multimedia Interaktif, Aplikasi
Pembelajaran



ABTRACT

The algorithm course has quite a lot material, such as the concept of data types, arrays,
branches or selections, procedures and functions, matrices, recursive algorithms, algorithms of
searching, and sorting algorithms. Therefore, not a few students of the initial level of difficulty to
capture a lot of course material, one of the materials about the sorting algorithm. Therefore, it is
necessary to enrich the learning media to increase the knowledge of students in understanding the
sorting algorithm with multimedia-based.

Computer Assisted Instruction (CAl) is a system of delivering computer-based learning
materials whose lessons are designed and programmed into the system in a communicative and
interactive way. CAI method itself takes advantage of interactive multimedia in the development
of instructional applications.

This thesis research describes the development process of learning sequencing application
on the concept of multimedia based algorithm with stages of MDLC (Multimedia Development
Life Cycle) so as to facilitate the development of learning applications that can operate properly.
By applying CAI and multimedia-based methods are expected to present information that can be
seen, heard and done, so it is very effective to be an alternative learning media in addition, books,
ebooks and slides to support students gain an understanding in the sorting algorithm.

Keywords : Algorithm, Algorithm of Sorting, CAI, MDLC, Interactive Multimedia, Learning
Applications
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DAFTAR ISTILAH

Berikut istilah-istilah yang terdapat pada laporan pembangunan aplikasi pembelajaran

pengurutan pada konsep algoritma berbasis multimedia.

No Nama Istilah Deskripsi

1. CAl Computer Assited Instruction merupakan sistem penyampaian materi
pelajaran berbasis komputer

2. Komunikatif Mudah dipahami atau dimengerti, pesan yang disampaikan

3. Abstrak Sulit untuk diterangkan hanya sekedar dengan penjelasan, tidak
berwujud, tidak berbentuk

4, Interaktif Interaktif yang dimaksud adalah saling melakukan aksi antara pengguna
dan aplikasi

5. Selection sort Jenis pengurutan pada algoritma pengurutan

6. Insertion sort Jenis pengurutan pada algoritma pengurutan

7 Bubble sort Jenis pengurutan pada algoritma pengurutan

8. Shell sort Jenis pengurutan pada algoritma pengurutan

9. Heap sort Jenis pengurutan pada algoritma pengurutan

10. Merge sort Jenis pengurutan pada algoritma pengurutan

1. Radix sort Jenis pengurutan pada algoritma pengurutan

12. Tree sort Jenis pengurutan pada algoritma pengurutan

13. Quick sort Jenis pengurutan pada algoritma pengurutan

14. Memvisualisasikan Memvisualisasikan yang dimaksud adalah memberikan gambaran yang
berbeda.

15. Alpha testing Pengujian aplikasi yang dilakukan oleh pembuat aplikasi itu sendiri.

16. Alternatif Pilihan lain dari beberapa kemungkinan

17. MDLC Multimedia Development Life Cycle merupakan metode pembangunan
perangkat lunak berbasis multimedia

18. Material collecting Pengumpulan bahan-bahan atau material yang dilakukan dengan cara
dibuat secara khusus atau pencarian dari internet

19. Assembly Penggabungan bahan-bahan atau material yang telah dikumpulkan
untuk dijadikan perangkat lunak.

20. Ascending Proses engurutan yang dmulai dari nilai terkecil ke terbesar

21. Descending Proses engurutan yang dimulai dari nilai terbesar ke terkecil

22. Komputerisasi Penggunaan komputer

2 Persepsi Tanggapan (penerimaan) langsung dari sesuatu, proses seseorang

) mengetahui beberapa hal melalui pancaindranya

24. Validitas Bahan bukti yang ada

25. Manipulasi Proses atau tindakan untuk mengerjakan sesuatu dengan tangan atau
alat-alat mekanis secara terampil

26. llusi Pengamatan yang tidak sesuai dengan pengindraan

27. Diisolasi Isolasi yang dimaksud adalah objek yang dipisahkan atau diasingkan

28. Simulasi Meragakan sesuatu dalam bentuk tiruan yang mirip dengan keadaan
yang sesungguhnya.

29. Inovatif Sesuatu yang baru

30. Konvensional Tradisional,contoh alat konvensional seperti buku, papan tulis

31. Konsekuensi Akibat

32. Signifikan Penting

33. Prosedural Sesuai dengan prosedur

34. Interprestasi pemberian kesan, pendapat, atau pandangan teoretis terhadap sesuatu

35. Mockup Perancangan tampilan perangkat lunak

36. Popup Tampilan dialog yang muncul pada kondisi tertentu, contoh popup
keluar atau popup selesai.
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