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ABSTRAK

Sabita, Almira Rahma, “Pemanfaatan Asynchronous Learning Sebagai Inovasi
Pembelajaran Mandiri Antarmuka Pada Pemrograman Game”. Pembimbing: (1)

Usman Nurhasan, S.Kom., MT. (2) Vivin Ayu Lestari, S.Pd., M.Kom

Skripsi, Program Studi Teknik Informatika, Jurusan Teknologi Informasi,

Politeknik Negeri Malang, 2023.

Perkembangan industri game yang pesat dengan peningkatan jumlah
pemain game dan infrastruktur yang membaik telah mendorong pendidikan vokasi
untuk menambahkan pembelajaran pemrograman game pada kurikulumnya.
Namun, dalam penerapannya muncul kesulitan dalam melakukan pemeriksaan
proyek siswa oleh guru karena harus mengunduh proyek satu per satu, yang
memakan banyak waktu. Untuk mengatasi hal ini, penelitian ini mengusulkan
membuat inovasi pembelajaran mandiri antarmuka pada pemrograman game
dengan menerapkan unit testing pada bahasa pemrograman C# sebagai penilaian
otomatis atau autograding dalam pembelajaran pemrograman game. Metode
penelitian menggunakan metode prototype. Pengukuran kesesuaian hasil penelitian
dengan pengguna diukur menggunakan pengujian blackbox testing dan SUS. Hasil
pengujian menunjukkan seluruh modul pembelajaran berhasil dibuat. Sedangkan,
hasil pengujian SUS pada website mencapai skor 79.7 dan pengujian SUS pada
Unit Testing mencapai skor 79, hasil tersebut termasuk kedalam kategori sangat
baik. Dengan demikian, penerapan asynchronous learning dan unit testing
meningkatkan pembelajaran user interface pada pemrograman game, terbukti dari
hasil pengujian SUS dan keberhasilan autograding pada semua modul

pembelajaran.

Kata Kunci : Pembelajaran mandiri, Pemrograman game, Penilaian Otomatis.



ABSTRACT

Sabita, Almira Rahma, "Utilization of Asynchronous Learning as an Interface
Independent Learning Innovation in Game Programming". Supervisors: (1)

Usman Nurhasan, S.Kom., MT. (2) Vivin Ayu Lestari, S.Pd., M.Kom

Thesis, Informatics Engineering Study Program, Information Technology

Department, State Polytechnic of Malang, 2023.

The rapid development of the game industry, with an increasing number of
game players and improved infrastructure, has encouraged vocational education to
add game programming learning to its curriculum. However, in practice, there were
difficulties in checking student projects since the teacher had to download them one
by one, which took a lot of time. To overcome the problem, this study proposes to
innovate self- learning interfaces in game programming by applying unit testing to
the C# programming language as an automatic assessment or autograding in
learning game programming. The research method uses the prototype method.
Measurement of the suitability of research results with users is measured using
black box testing and SUS testing. The test results show that all learning modules
have been successfully created. Meanwhile, the results of the SUS test on the
website reached a score of 79.7, and the SUS test on unit testing achieved a score
of 79; these results are included in the very good category. Thus, the application of
asynchronous learning and unit testing improves user interface for learning in game
programming, as evidenced by the results of SUS testing and the success of

autograding in all learning modules.

Keywords : Self-learning, Game programming, Autograding.
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