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INTISARI 

Algoritma dan Pemrograman adalah salah satu mata kuliah yang wajib 

bagi mahasiswa STMIK AMIKOM Yogyakarta. Namun mahasiswa seringkali 

sulit memahami materi hanya dengan teori atau perhitungan yang diberikan dari 

dosen. Hal ini termasuk wajar dikarenakan mata kuliah ini membutuhkan 

kemampuan logika dan numerik yang bagus.  

Ketika mahasiswa tidak menguasai algoritma pemrograman secara utuh 

maka akan sulit bagi mahasiswa untuk mengembangkan suatu aplikasi. Hingga 

saat ini belum ada media pembelajaran yang efektif untuk memudahkan 

mahasiswa dalam mempelajari mata kuliah ini terutama di STMIK AMIKOM 

Yogyakarta.  

Berdasarkan hasil survei Mobile OS Market, Android adalah salah satu 

sistem operasi yang menguasai pasar hingga 82%. Dari data tersebut dapat 

dipastikan Android adalah sistem operasi yang paling banyak digunakan untuk 

smartphone saat ini. Sehingga media pembelajaran yang paling efektif untuk 

mendukung pembelajaran mata kuliah algoritma pemrograman adalah media 

interaktif yang berbasis Android. Dimana media interaktif ini disertakan video 

tutorial beserta penjelasan singkat dari setiap algoritma yang ada dalam Algoritma 

Pemrograman. 

 

Kata kunci : Algoritma dan Pemrograman, Android, media pembelajaran 
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ABSTRACT 

Algorithm and Programming is one of the compulsory subjects for students 

of STMIK AMIKOM Yogyakarta. However, students are often difficult to 

understand the material only with a theory or calculation that given by the 

lecturer. This includes reasonable because this subjects requires numerical ability 

and good logic.  

When a student does not master the programming algorithm as a whole it 

will be difficult for students to develop an application. Until now there has been 

no effective learning media to facilitate students in learning this, especially in 

STMIK AMIKOM Yogyakarta.  

Based on the survey results of the Mobile OS Market, Android is one of the 

operating systems that dominate the market by 82%. From these data it can be 

ascertained Android is the operating system most widely used in smartphones 

nowadays. So that the most effective learning media to support learning courses 

are interactive media programming algorithm based on Android. Where this 

interactive media included tutorial video along with a brief explanation of each of 

the existing algorithms in programming algorithm. 

 

Keywords : Algorithm and Programming, Android, learning media 

 


