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INTISARI

Pada  zaman modem  ihi  pemrograman merupakan  salah  satu  ilmu  yang
sangat   diminati    oleh    banyak    orang.    Banyak    kampus    yang    mengajarkan
pemrograman   dan   mahasiswanya  pun   sangat  banyak,   tetapi   dari   banyaknya
mahasiswa tersebut tidak semun bisa memperoleh  ilmu yang sama.  Ada banyak
ficktor yang mempengaruhi hal tersebut mulai dari jam belajar yang terlalu sinokat
hingga  kurang tepatnya metode  pembelajaran yang  diterapkan  sehingga hal  itu
mengakibatkan  kurangnya  kompeteusi  yang  didapatkan  dan  bahkan  saat  iri
banyak industri yang kesulitan dalam menyerap tenaga IT.

Metode  Pembelajaran  yang  tepat  merupakan   salah   satu  kunci   untuk
meningkatkan kompetensi dari seseorang karena pada saat ini belajar tidck harus
hanya didalam  kelas, belajar harus bisa fleksibel  dan tentunya bisa dimana saja
dan kapan saja dengan memanfrotlran semun fasilitas yang tersedia.

Tujuan  dari   penelitian  ini   adalah  membantu  seseorang  untuk  belajar
pemrograman   sehingga   mereka   bisa   belajar   dengan   mudah   dan   fleksibel.
Kodingseru  merupakan  media  pembelajaran  pemrograman  berbentuk  website
yang bisa diakses untuk menunjang itu semua, sehingga kompeteusl mereka bisa
meulngkat dan tentunya industri IT tidak kesulitan lagi dalam menyerap tenaga IT
yang berkompeten dibidangnya masing-masing.

Kata Kunci:   Pemrograman,      Media     Pembelajaran,      Website,      Teknologi
Informasi, Interaktif.
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ABSTRACT

1.n. this  modern .era_programming is  cine  Of the  sciences  that  is  in  great
dempnd by many pf.opl.e.. There are in?ny campuses that leach programmirig and
s,i.fdents, but not a^ll Of they can _get the same knoiwledge f irom ihe -many ste;lertts.
There are. rna:ny f actors thFt  irif luence this  starting f r-owl the lcarnin; hours that

ere .too _short to the exact learming methods that are applied so that iir results in a
lafk  o.f. cop:_peteney  oplained  and  even  today  rna;; Industries  have  dif f iculty
absorbing IT persormel.

Thf right learn.ing meth.od is one Of the keys to Improve the competence Of
s.omeone because at this time learning does not have to be only in the -classroowi,
lea.:ring  n:yet  b?  .fo.exi.ble_ and  Of course  it  can  be  anywhe;re  and  anytine  by
utilizing all available facilities.

The purpose Of this research is to help someone to learn programming so
that .they  c.an ^learn  f asi.Iy  and .f oexibly.  Kodingseru  is  a  programwiing lcariing
in.edia in the form Of websites that can be accessed to support all Of th;in, so thdl
tqf^i:  c?rxpeie.ncie:  can  increase  and  Of course  the  IT -industry -no  longer  has
difficulty in absorbing competehi IT personnel in their respectiv; fiields.

Faywords:   Programming.  Learning  Media,  Website.  Information  Technology.
Interactive.
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