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ABSTRAK 

 

Dasar Pemrograman merupakan mata kuliah yang diajarkan di Fakultas Teknologi 

Informasi Universitas Kristen Maranatha. Mata kuliah tersebut mengajarkan 

berbagai pemecahkan masalah dengan menggunakan bahasa pemrograman Python. 

Mata kuliah dasar pemrograman merupakan materi kuliah yang cukup sulit untuk 

dipahami bagi pemula. Untuk membantu dalam pemahaman materi, terdapat 

aplikasi pendukung pembelajaran pada pemrograman bahasa Python seperti Online 

Python Tutor. Online Python Tutor hanya dapat diakses secara online. Untuk 

menyesuaikan materi dasar pemrograman di Universitas, aplikasi desktop dibangun 

untuk mendukung proses pembelajaran di dalam kelas dengan visualisasi yang 

sederhana dan menarik. Aplikasi yang dikembangkan memiliki dua mode 

penggunaan yaitu compile kode program dengan visualisasi atau tanpa visualisasi. 

Hasil pengujian aplikasi terhadap responden menunjukkan respon positif terhadap 

pemahaman materi dasar pemrograman melalui visualisasi, dengan beberapa saran 

untuk membuat aplikasi menjadi lebih baik. 

 

Kata kunci: Aplikasi Pembelajaran, Dasar pemrograman, Python, Visualisasi
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ABSTRACT 

 

Basic programming is a course taught at the Faculty of Information Technology 

Maranatha Christian University. The course is aimed to sharpen student’s logical 

thinking for solving programming problems. For undergraduate students, learning 

materials on such course is considerably difficult. Therefore, to handle such issue, 

there are several program visualization tools that have been developed. One of 

them is called Python Tutor. However, such tool lacks of several supplementary 

features that might be needed for learning Python in our course. This thesis aims 

to provides such features, including the reimplementation of Python Tutor, as a tool 

named PITON. According to evaluation survey, such tool is considerably effective 

to help students for learning programming in introductory programming. 
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