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INTISARI 

 

Seiring dengan era globalisasi, setiap orang diharapkan dapat meneruskan 

perkembangan dan kemajuan Indonesia. Pentingnya bahasa inggris pada era 

modern ini, membuat bahasa inggris menjadi suatu esensi yang diperlukan dalam 

melakukan kegiatan sehari hari. Upaya yang dilakukan pemerintah untuk 

menambah kualitas sumber daya manusia adalah melalui pendidikan, salah satunya 

dengan memanfaatkan teknologi komputer untuk membuat aplikasi edukasi  

berbasis web. Maka dibutuhkan sebuah media pembelajaran bahasa inggris  yang 

diharapkan dapat mempermudah pengguna dalam mempelajari bahasa inggris.  

Dari permasalah di atas, maka dibuatkanlah suatu aplikasi media 

pembelajaran dengan basis web yang tujuan utamanya adalah membantu pengguna 

mempelajari bahasa inggris dengan materi dan latihan soal yang diberikan. Website 

tersebut dibangun dengan menggunakan framework Codeigniter. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Codeigniter, Framework, Bahasa Inggris, 

Reading, Listening. 
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ABSTRACT 

 

Along with the era of globalization, everyone is expected to continue the 

development and progress of Indonesia. The importance of English in this modern 

era, makes English a necessary essence in carrying out daily activities. Efforts made 

by the government to increase the quality of human resources are through 

education, one of which is by utilizing computer technology to create web-based 

educational applications. So we need an English learning media which is expected 

to make it easier for users to learn English. 

From the problems above, a web-based learning media application is made 

whose main purpose is to help users learn English with the material and practice 

questions provided. The website was built using the Codeigniter framework. 

 

Keywords: English, Reading, Listening, Learning Media, Codeigniter, 

Framework. 

 


