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ABSTRAK 

 

Dewasa ini bahasa pemrograman python menjadi salah satu bahasa pemrograman 

populer dan banyak dipakai di berbagai bidang. Django adalah salah satu 

framework web berbasis python yang populer untuk membangun web. Django 

adalah sebuah framework web yang kuat dan efisien menawarkan berbagai fitur 

yang memungkinkan pengembang untuk membangun media pembelajaran 

interaktif dengan mudah dan cepat. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

media pembelajaran interaktif menggunakan framework Django pada pembelajaran 
dasar-dasar pemrograman pyhton dengan metode tutorial dan mengetahui validitas 

media pembelajaran yang telah dikembangkan. Penelitian ini menggunakan metode 

Research and Development dengan model pengembangan ADDIE yang sudah 

dibatasi yaitu analysis, design, development, dan evaluation. Pengumpulan data 

dilakukan dengan menggunakan angket validasi materi dan validasi media. Teknik 

analisis data yang digunakan ialah analisis statistik deskriptif. Penelitian ini 

memperoleh hasil bahwa media pembelajaran interaktif ini dikembangkan dengan 

teknologi HTML, CSS, Boostraps, Django, JavaScript, PostgreSQL, Adobe XD, 

Edube Sandox, Software Ideas Modeler, dan Vercel. Media yang dikembangkan 

valid dengan nilai validitas materi termasuk dalam kriteria yang tinggi dan nilai 

validitas media termasuk dalam kriteria yang tinggi pula. Oleh karena itu, media 

pembelajaran interaktif ini dapat digunakan sebagai pendukung bahan ajar. 

Kata kunci : Framework Django, Media Pembelajaran Interaktif, Metode 

Tutorial, Pemrograman Python,, Research and Development 
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DEVELOPMENT OF INTERACTIVE LEARNING MEDIA USING THE DJANGO 

FRAMEWORK IN TEACHING THE BASICS OF PYTHON PROGRAMMING 

WITH THE TUTORIAL METHOD (By: Muhammad Maulana; Supervisor : Harja 

Santana Purba, Rizky Pamuji; 2024; 79 page)  

ABSTRACT 

Currently, Python programming language has become one of the most popular 

programming languages and is widely used in various fields. Django is a popular 

Python-based web framework for building websi tes. Django is a powerful and 

efficient web framework that offers various features allowing developers to build 

interactive learning media easily and quickly. This research aims to develop 

interactive learning media using the Django framework for teaching the basics of 

Python through tutorial methods and to determine the validity of the developed 

learning media. This study uses the Research and Development method with the 

ADDIE development model, which is limited to analysis, design, development, and 

evaluation. Data collection was carried out using material validation and media 

validation questionnaires. The data analysis technique used is descriptive 

statistical analysis. The results of this study indicate that this interactive learning 

media was developed using technologies such as HTML, CSS, Bootstrap, Django, 

JavaScript, PostgreSQL, Adobe XD, Edube Sandbox, Software Ideas Modeler, and 

Vercel. The developed media is valid, with the validity of the material and media 

falling into high criteria. Therefore, this interactive learning media can be used to 

support teaching materials. 

Keywords: Interactive Learning Media, Django Framework, Python Programming, 

Tutorial Method, Research and Development 
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