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INTISARI 
 

Kecanggihan ilmu teknologi tidak terlepas dari kegiatan pemrograman. 

Terdapat banyak bahasa pemrograman yang bisa dipelajari, namun tidak semua 

bahasa pemrograman mudah dipelajari dikarenakan ada beberapa tingkatan bahasa 

pemrograman. Agar dapat belajar pemrograman dengan mudah, maka disarankan 

untuk mempelajari dasar pemrograman dengan bahasa pemrograman yang mudah 

digunakan seperti Python. Hal ini dikarenakan bahasa pemrograman Python 

memiliki sintaks-sintaks yang cukup sederhana, mudah dimengerti, dan memiliki 

tingkat keterbacaan kode yang tinggi. 

Agar dapat mempelajari dasar pemrograman Python, maka diperlukan 

sebuah media pembelajaran yang dapat membantu untuk memahami dasar 

pemrogramannya. Salah satu media pembelajaran yang banyak digunakan ialah 

media pembelajaran berbasis web. Media pembelajaran ini digemari karena bisa 

diakses di mana saja dan kapan saja dengan terhubung ke internet. Pada media 

pembelajaran, tidak terlepas dari framework yang digunakan untuk membantu 

proses pembuatannya. 

Dari permasalahan di atas, maka dibuatkan lah suatu aplikasi media 

pembelajaran berbasis web yang tujuannya untuk mempelajari dasar pemrograman 

Python dan dibangun dengan  framework Codeigniter. 

Kata Kunci : Codeigniter, Framework, Media pembelajaran, Python, Web 
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ABSTRACT 

 

The sophistication of technology is inseparable from programming 

activities. There are many programming languages that can be learned, but not all 

programming languages are easy to learn because there are several levels of 

programming languages. In order to learn programming easily, it is recommended 

to learn the basics of programming with an easy-to-use programming language such 

as Python. This is because the Python programming language has a syntax that is 

quite simple, easy to understand, and has a high level of code readability. 

In order to learn the basics of Python programming, a learning media is 

needed that can help to understand the basics of programming. One of the learning 

media that is widely used is web-based learning media. This learning media is 

popular because it can be accessed anywhere and anytime by connecting to the 

internet. In learning media, it cannot be separated from the framework used to assist 

the manufacturing process. 

Based on the problems above, a web-based learning media application was 

created with the aim of learning the basics of Python programming and was built 

with the Codeigniter framework. 

 

Keywords : Codeigniter, Framework, Learning media, Python, Web 

 


