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ABSTRAK

Proses pembelajaran pada mata kuliah struktur data masih dilaksanakan
secara konvensional. Penelitian ini bertujuan untuk untuk (1) menghasilkan
produk aplikasi media pembelajaran Struktur Data berbasis flash yang menarik,
(2) mengetahui cara pengaplikasian materi stack, graph dan tree melalui media

pembelajaran

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development.
Tahapan dalam penelitian ini meliputi tahap analisis, desain, pengembangan,
dan evaluasi. Pengujian dilakukan oleh peneliti dengan metode Black Box
Testing untuk mengetahui kesalahan yang terdapat pada aplikasi media

pembelajaran.

Hasil penelitian diketahui bahwa dalam aplikasi media pembelajaran ini
terdapat 3 menu yaitu: materi, simulasi dan latihan soal. Pengguna dapat menguiji
kemampuan melalui latihan soal yang disediakan serta pengguna dapat

melakukan simulasi dari materi yang ada.

Kata kunci: media pembelajaran, research and development, struktur data.
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ABSTRACT

The learning process in the subject of the data structure is implemented
conventionally. This study aimed to (1) produce instructional media applications
flash-based data structures of interest, (2) determine how the application of the
material stack, graph and tree through the medium of learning

This research in the Research and Development. Stages in the study
include the analysis phase, design, development, and evaluation. Tests
conducted by researchers at the Black Box Testing methods to determine the
error contained in the application of learning media.

The survey results revealed that the application of instructional media,
there are three menus are: the material, simulations and exercises. Users can
test the ability through exercises that are provided and users can perform

simulations of the existing material.

Keyword: instructional media, research and development, data structure.
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