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ABSTRAK

Bram Kahlil Romadhan. 202010225080. Penerapan Metode Prototype dalam
Perancangan Platform Media Pembelajaran Interaktif untuk Pemrograman
Komputer. Bekasi: Fakultas I[lmu Komputer. Universitas Bhayangkara Jakarta

Raya. 2024

Metode prototype merupakan salah satu pendekatan yang dapat dimanfaatkan
dalam proses perancangan sistem. Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan
metode prototype dalam pengembangan platform media pembelajaran interaktif
untuk pemrograman komputer. Media pembelajaran interaktif adalah sebuah alat
atau teknologi yang digunakan dalam proses pembelajaran untuk memfasilitasi
interaksi aktif antara pengguna, dalam hal ini siswa, dengan materi pembelajaran.
Platform media pembelajaran berbasis web memungkinkan anggota GDSC
(Google Developer Student Clubs) untuk mengaksesnya secara online melalui
perangkat yang terhubung ke internet. Ini memberikan fleksibilitas kepada para
pembelajar untuk mengakses materi pembelajaran dengan kebebasan, tanpa adanya
pembatasan terhadap lokasi atau jadwal waktu. Proses penelitian mencakup analisis
kebutuhan pengguna, perancangan prototype, implementasi, dan pengujian
platform. Metode prototype dipilih untuk mendukung pengembangan yang iteratif
dan responsif terhadap kebutuhan pengguna. Hasil pengujian menunjukkan bahwa
penerapan metode prototype memberikan kontribusi positif terhadap fungsionalitas
dan responsivitas platform pembelajaran. Platform yang dihasilkan menawarkan
fitur-fitur interaktif seperti tutorial video dan fitur prestasi atau ranking untuk
memperkaya pengalaman belajar pemrograman. Keberhasilan metode prototype ini
terlihat dalam kemampuannya untuk menghasilkan platform yang tidak hanya
informatif tetapi juga menarik, membuat pembelajaran pemrograman menjadi lebih
efektif dan menyenangkan. Hasil penelitian ini dapat menjadi landasan bagi
pengembangan platform pembelajaran interaktif lebih lanjut yang dapat
meningkatkan kualitas dan aksesibilitas pembelajaran pemrograman komputer.

Kata Kunci: metode profotype, media pembelajaran interaktif,, pemrograman
komputer, google developer student clubs, fitur interaktif
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ABSTRACT

Bram Kahlil Romadhan. 202010225080. Application of the Prototype Method in
Designing an Interactive Learning Media Platform for Computer Programming.
Bekasi: Faculty of Computer Science. Bhayangkara University, Jakarta Raya. 2024

The prototype method is one approach that can be utilized in the system design
process. This research aims to apply the prototype method in developing an
interactive learning media platform for computer programming. Interactive
learning media is a tool or technology used in the learning process to facilitate
active interaction between users, in this case students, and learning material. The
web-based learning media platform allows GDSC (Google Developer Student
Clubs) members to access it online via devices connected to the internet. This gives
students the impression of accessing learning materials with freedom, without any
attachment to location or time schedule. The research process includes user needs
analysis, prototype design, implementation, and platform testing. The prototype
method was chosen to support iterative development and be responsive to user
needs. The test results show that the application of the prototype method makes a
positive contribution to the functionality and responsiveness of the learning
platform. The resulting platform offers interactive features such as video tutorials
and achievement or ranking features to enjoy the programming learning
experience. The success of this prototype method can be seen from its ability to
produce a platform that is not only informative but also interesting, making
programming learning more effective and enjoyable. The results of this research
can be a basis for further development of interactive learning platforms that can
improve the quality and accessibility of computer programming learning.

Keywords: prototype method, interactive learning media, computer programming,
Google developer student club, interactive features
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