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MOTTO 

 

 Tidak akan ada jalan yang tertutup selama kita masih mampu 

bangkit dan berusaha, Allah telah memberi jalan tinggal 

bagaimana kita meraihnya.  

 Saya memberi bukan karena saya kaya, tapi saya memberi karena 

saya tahu bagaimana rasanya tidak punya. 

 Seberapapun masalah, yakinkan hatimu bahwa semua akan baik – 

baik saja. Dengan begitu hatimu akan tenang ALL IS WELL..ALL IS 

WELL... ( 3 Idiot). 

 Give me some sunshine, give me some rain, give me another 

chance, i wanna grow up once again (3 Idiot). 

 Orang yang belajar demi pengetahuan bukan sekedar ijazah adalah 

luar biasa (3 Idiot). 

 Jika terlintas pikiran bodoh di otakmu, pandanglah foto orang 

tuamu dan bayangkan apa yang akan terjadi pada senyum mereka 

jika kau mati (3 Idiot). 

 Janganlah mencari kekurangan orang lain disaat mereka bersedia 

untuk menerima kekuranganmu. 

 Gagal itu adalah hal yang biasa, tapi kegagalan yang 

sesungguhnya adalah saat kita menyerah dan berhenti untuk 

mencoba. 

  Tidak ada yang mustahil di Dunia ini, ketika Allah berkata ”Jadilah 

maka jadilah...” . 

 Ancaman nyata sebenarnya bukanlah pada saat komputer berfikir 

secara manusia, tapi ketika manusia mulai berfikir seperti 

komputer (Sydney Harris). 

 Kita berdoa disaat kesusahan dan membutuhkan sesuatu, 

mestinya kita juga berdoa dalam kegembiraan besar saat rejeki 

yang berlimpah (Khalil Gibran). 
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INTISARI 

 

Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) saat ini telah 

berkembang pesat di berbagai aspek kehidupan, salah satunya dalam bidang 

pendidikan. Komputer merupakan Media yang mendukung perkembangan Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (TIK) dan sebagai sarana Pembelajaran berbasis 

Multimedia yang bersifat interaktif sehingga pengguna dapat menyerap informasi 

dengan cepat dan efisien. 

Pemrograman Terstruktur  II merupakan matakuliah di Politeknik Malinau 

untuk mahasiswa jurusan Manajemen Informatika. Dengan sub materi adalah 

Algoritma dan Pemrograman, yang diajarkan dengan metode secara tatap muka 

antara dosen dan Mahasiswa dalam kurun waktu satu semester. Untuk memahami 

Bahasa Pemrograman ini terlebih dahulu perlu mengerti Konsep dasar Algoritma. 

Berdasarkan permasalahan diatas, maka dibuatlah Aplikasi Pembelajaran 

berbasis Multimedia yang Interaktif menggunakan Software  Adobe Flash CS 5. 

Penulisan ini membahas tentang Perancangan Aplikasi Media Pembelajaran 

Pemrograman  Berbasis Multimedia (Studi Kasus Politeknik Malinau, Kalimantan 

Utara). Pada Aplikasi ini menyajikan materi secara  Multimedia Interaktif dimana 

media Pembelajaran ini berisi tentang Materi Pemrograman, Silabus Pembelajaran, 

serta dilengkapi dengan evaluasi berupa latihan-latihan soal. Diharapkan dengan 

adanya aplikasi ini dapat membantu mahasiswa dalam memahami materi tersebut 

serta memudahkan proses belajar mengajar dan meningkatkan kualitas prestasi 

belajar. 

 

Kata kunci : Media Pembelajaran, Multimedia 
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ABSTRACT 

 

The development of information and communication technology ( ICT ) has 

now evolved rapidly in various aspects of life , one of them in the field of education . 

The computer is a medium that supports the development of information and 

communication technology ( ICT ) and multimedia-based learning as a means of 

interactive so that users can absorb the information quickly and efficiently . 

II is a structured programming course at the Polytechnic Malinau for students 

majoring in informatics management . With the essence of matter is Algorithms and 

Programming , taught by face-to- face method between faculty and students within 

one semester. To understand programming language is necessary to first understand 

the basic concept of the algorithm . 

Based on the above problems , then made the application of interactive 

multimedia -based learning using the software Adobe Flash CS 5 . Writing is about 

the design of Application Programming Based Multimedia Learning Media ( 

Polytechnic Case Study Malinau , North Borneo ) . In this application presents the 

material in an interactive multimedia learning where media is about the matter 

Programming , Syllabus learning, and comes with an evaluation form about the 

exercises . 

It is expected that these applications can help students understand the material and 

facilitate the learning process and improve the quality of learning achievement . 

 

Keywords : Learning Media , Multimedia 


