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Abstrak

SMA Santa Maria 3 Cimahi merupakan sekolah hasil alih kelola dari SMA Priangan pada tahun 1992 dan
saat ini bernaung dibawah Yayasan Salib Suci Bandung pada tanggal 15 juni 1992. SMA Santa Maria 3
cimahi memiliki beberapa permasalahan seperti waktu yang terlalu singkat untuk memahami materi
pelajaran dikelas dan apabila siswa berhalangan hadir dikelas, maka siswa tersebut tertinggal materi
pelajaran yang diajarkan dikelas. Dan juga pembelajaran masih tergolong konvensional yang berarti masih
manual atau masih menggunakan kertas. Dari permasalahan tersebut perlu adanya sistem pembelajaran
menggunakan aplikasi e-learning yang dimana mempermudah siswa dan guru dalam proses pembelajaran. E-
learning merupakan penggabungan antara teknologi computer, jaringan internet, dan juga merupakan proses
pembelajaran digital atau online. Aplikasi ini menggunakan framework laravel dan database MySQL. Metode
yang digunakan extreme progamming. Extreme Progamming merupakan sebuah metodologi yang dimana
sangat fleksibel, cepat, efektif, dan cocok dengan menggunakan team dengan jumlah yang sedikit dan ruang
lingkup kecil.Dengan metode ini dihasilkan fitur yang dapat membantu siswa dan guru dalam proses
pembelajaran diantaranya fitur materi, fitur tugas, fitur ujian.

Kata kunci :E-learning, Extreme Progamming, SMA Santa Maria 3 Cimabhi.

Abstract

SMA Santa Maria 3 Cimahi is a result of the transfer of management from Priangan High School in 1992
and is currently under the Bandung Holy Cross Foundation on June 15, 1992. SMA Santa Maria 3 Cimahi
has several problems such as the time is too short to understand the subject matter in class and if students are
unable to attend class, then the student is left behind the subject matter taught in class. And also learning is
still classified as conventional, which means still manual or still using paper. From these problems the need
for a learning system using e-learning applications which makes it easier for students and teachers in the
learning process. E-learning is a merger of computer technology, internet networks, and also a digital or
online learning process. This application uses a laravel framework and a MySQL database. The method used
is extreme progamming.Extreme progamming is a methodology which is very flexible, fast, effective, and
suitable to use a team with a small amount and a small scope. With this method produced features that can
help students and teachers in the learning process including material features, assignment features, exam
features.

Keywords: E-learning, Extreme Progamming, SMA Santa Maria 3 Cimahi.

1. Pendahuluan

SMA Santa Maria 3 Cimahi merupakan sekolah hasil alih kelola dari SMA Priangan pada tahun 1992 yayasan
Salib Suciyang beralamat di Jalan Gatot Subroto No.6, Kelurahan Karangmerak, Kecamatan Cihami Tengah, Kota
Cimahi, Provinsi Jawa Barat, Berdasarkan dari website Data Sekolah Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan, SMA
Santa Maria 3 Cihami, Pada ajaran tahun 2017/2018 mendapatkan akreditas A dan pada tahub 2019/2020 Sekolah
SMA Santa Maria 3 Cimahi memiliki 492 siswa serta 30 guru [1].

Proses pembelajaran SMA Santa Maria 3 Cimahi masih menggunakan metode konvensional. Penulis melakukan
wawancara dan survey langsung ke pihak SMA Santa Maria 3 Cimahi, terdapat permasalahan dalam proses
pembelajaran yang dimana proses pembelajaran masih belum tersampaikan dengan maksimal Hal ini dikarenakan
SMA Santa Maria 3 Cimahi masih menggunakan metode konvensional yang dianggap kurang efektif dalam
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pembagian materi, pemberian tugas, dan pelaksaan ujian. ketika proses pembelajaran masih dilakukan secara tatap
muka masih banyak pemberian materi yang belum bisa tersampaikan dikarenakan keterbatasan waktu yang
menyebabkan proses pembelajaran terhambat. Dalam proses memberikan tugas dan ujian, guru dan siswa masih
menggunakan kertas yang menyebabkan terjadinya pemborosan kertas. Dari sudut pandang siswa dalam mengatasi
terjadinya permasalahan diatas, umumnya masih menggunakan beragam media sebagai pendukung proses
pembelajaran. Tetapi, permasalahan lainnya terjadi yaitu guru dan siswa harus menyesuaikan setiap medianya
sehingga membutuhkan waktu untuk melakukan penyesuaian. Berdasarkan permasalahan tersebut penulis melakukan
survey ke SMA Santa Maria 3 Cimahi, Sebanyak 94 responden dari 492 siswa dan 30 dari guru yang mengisi survey
mendapatkan hasil bahwa sebanyak 91 (96,8%) guru dan siswa membutuhkan e-learning dan 3 (3,2%) tidak
membutuhkan e-learning. Dalam melakukan perancanganan e-learning penulis ingin membuat kondisi yang nyaman
dan santai bagi para pengguna agar mereka dapat belajar dengan baik tanpa merasa bosan. Salah satu faktor penentu
keberhasilan penerapan konsep e-learning adalah dengan Menggunakan Metode “Extreme Progamming”. Oleh
karena itu, penulis melakukan penelitian ini dengan menggunakan metode pengembangan Extreme Progamming yang
mendukung pembuatan websitee-learning. Karena Metode extreme progamming adalah metode pengembangan yang
sangat cepat,memiliki resiko rendah dan fleksibel, dan efisien [2].

2. Dasar Teori dan Metode Penelitian

2.1 E-Learning

E-learning merupakan konvergensi atau penggabungan antara teknologi komputer, jaringan internet, dengan
aspek komunikasi dan materi pendidikan dalam mendukung terciptanya sistem pengajaran berbasis internet. Istilah e-
learning lebih tepat ditujukan sebagai usaha untuk membuat suatu tranformasi proses belajar-mengajar yang ada
disekolah kedalam bentuk digital yang dijembani oleh teknologi informasi (internet) [3]. Kelebihan E-Learning yaitu
E-learning meningkatkan hubungan yang dapat menopang pembelajaran serta memotivasi siswa untuk berinteraksi
dengan lainnya, serta bertukar informasi dan saling menghormati dalam sudut pandang yang berbeda. Dalam segi
biaya yang berarti siswa tidak perlu lagi membeli buku [4].

2.2 Metode Agile Software Development

Agile software development adalah cara membangun software dengan melakukannya dan membantu orang lain
membangunnya sekaligus. Agile software development methods atau agilemetodologi merupakan sekumpulan
metodologi pengembangan perangkat lunak yang berbasis pada pengembangan iteratif, di mana persyaratan dan
solusi berkembang melalui kolaborasi antar tim yang terorganisir [5].

2.3 Framework dan MVC ( model, view, control )

Framework adalah kerangka kerja dan dapat diartikan sebagai kumpulan scriptyang dapat membantu progammer
menyelesaikan masalah diantaranya adalah koneksi ke basis data, pemanggilan variable, file. Sehingga developper
bisa lebih fokus membangun aplikasi. Keuntungan menggunakan framework adalah [6].

Proses pembuatan aplikasi jauh lebih cepat, Aplikasi web lebih mudah dikembangkan, semua kode yang dibuat
menggunakan framework lebih mudah dibaca karena script yang dibuat lebih sedikit, Pengembang fokus terhadap
penyelesaian masalah yang perlu, maksudnya jika web tersebut mengalami perubahan tidak perlu lagi merombak
script yang sudah ada,Masalah kemanan sangatlah terjaga, Memudahka team untuk bekerjasama dalam membentuk
sebuah program besar. Framework memaksa progammer mengikuti alur dari framework tersebut sehingga
standarisasi kode pemograman dapat terjaga [6].

Framework Populer di akhir 2013

7.62%

4.51% \ E
' 16.73%
7.62%

10.62%

= Laravel = Phalcon Symfony2 Codeigniter = Yii =Aura = CakePHP = 11Framework Lainnya

Gambar 1 Diagram popularitas Framewowrk PHP [7]
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Pada gambar 1 Terdapat beberapa framework yang saat ini masih digunakan dan termasuk 5 besar framework
yang populer yaitu Laravel (25.85%), Phalcon (16.73%), Shymfony2 (10.62%), Codeigniter dan Yii (7.62 %), Aura
dan cakePHP (4.51 %) [7].

Secara umum Framework tersusun dengan struktur MVC (mode,view,control) yang memungkinkan
pengembangan perangkat lunak dapat mengelompokkan fungsi-fungsi dari sebuah aplikasi. Laravel merupakan
framework bundle, migrasi dan artisan CLI (Command Line Interface) yang menawarkan seperangkat alat dan
arsitektur aplikasi yang menggabungkan banyak fitur terbaik dari kerangka kerja seperti Codeigniter, Yii, ASP.NET
MVC, Ruby on Rails, dan lain-lain. Laravel memiliki seperangkat sangat kaya fitur yang akan meningkatkan
kecepatan pengembangan web [8].

MVC ( model,view,control ) merupakan pendekatan perangkat lunak yang memisahkan aplikasi dan logika dari
presentasi. MVC memisahkan komponen-komponen aplikasi seperti memanipulasi data, controller dan user
interface. Pada pembangunan web memakai framework laravel butuh memahami sistematika alur kerja MVC. Seperti
pada gambar 2 dari konsep kerja MVC [8].

2. contorller Laravel

ROUTING

1. user melakukan request
3. Interak data

dengan model

Google
2009 CONTROLER

—_—
4. Controller mengirimkan result
(data) ke view

5. Merender view ke browser pengguna Data base

Gambar 2 Alur kerja pada framework Laravel [8]

2.4 Extreme Programming

Pengembangan perangkatlunak yang dapat digunakan adalah Extreme  Programming(XP). Extreme
Programming cenderung menggunakan pendekatanyang sangat fleksibel dan sesuai digunakan ketika tim
dihadapkan dengan requirementyang tidak jelas maupun jika terjadi perubahan requirementyang sangat cepat [2].

3.  Pembahasan
3.1 Implementasi
1. Proses download Materi

Proses download materi terdapat di aktor siswa yang dimana siswa harus memilih menu Mata Pelajaran
dan di menu mata pelajaran terdapat beberapa pelajaran yang diikutin siswa tersebut. Setelah itu menekan
detail yang berfungsi untuk menampilkan beberapa aktivitas seperti aktivitas materi dan siswa dapat
menekan aktivitas tersebut. Setelah itu siswa akan diarahkan ke halaman download materi dan siswa dapat
melakukan proses download materi tersebut. dan di deskripsi terdapat link yang sudah di inputkan oleh
aktor guru yang dimana siswa dapat menekan link tersebut dan akan diarahkan ke media yang dihubungkan.
Seperti gambar 3
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@ <

Bahasa Indonesia

Link : https://www.youtube com/watch?v=0gBuXQLR4Y8

B Download

Gambar 3 Tampilan Create Ticket Aplikasi Genesys PT LBE

2. Proses download tugas

Proses download tugas terdapat di aktor siswa yang dimana siswa harus memilih menu Mata Pelajaran
dan di menu mata pelajaran terdapat beberapa pelajaran yang diikutin siswa tersebut. Setelah itu menekan
detail yang berfungsi untuk menampilkan beberapa aktivitas seperti aktivitas tugas dan siswa dapat
menekan aktivitas tersebut. Setelah itu siswa akan diarahkan ke halaman download tugas dan siswa dapat
melakukan proses download tugas tersebut. Seperti gambar 4

A Home
@ Dashboard

1A Mata Pelajaran

@ =

Dashboard / Mata Pelajaran / Bahasa Indonesia / Bahasa Indonesia

Bahasa Indonesia

Kerjakan dengan sesakma

Status Pengumpulan

File

Status Pengumpulan
Nilai
Pengumpulan Terakhir

Kumpulkan Tugas

DOWNLOAD

belum mengumpulkan
belum dinilai

2020-07-18 15:36:59

Choose File | No file chosen Submit

Gambar 4 Detail Monitoring Progress & Tracking Ticket

3. Proses download tugas

Proses upload tugas terdapat di aktor siswa yang dimana siswa harus memilih menu Mata Pelajaran
dan di menu mata pelajaran terdapat beberapa pelajaran yang diikutin siswa tersebut. Setelah itu menekan
detail yang berfungsi untuk menampilkan beberapa aktivitas seperti aktivitas tugas dan siswa dapat
menekan aktivitas tersebut. Setelah itu siswa akan diarahkan ke halaman upload tugas dan siswa dapat
melakukan proses upload tugas dengan menekan tombol choose file tersebut. Seperti gambar 5
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= ® -

A Home
Dashboard / Mata Pelajaran / Bahasa Indonesia / Bahasa Indonesia
@ Dashboard

T Bahasa Indonesia

Kerjakan dengan sesakma

Status Pengumpulan m
Status Pengumpulan sudah mengumpulkan
Nilai belum dinilai
Pengumpulan Terakhir 2020-07-18 15:36:59
Kumpulkan Tugas No file chosen

Gambar 5 Detail Monitoring Progress & Tracking Ticket

4. Proses Ujian

Pada proses mengerjakan ujian hanya bisa dikerjakan oleh siswa. Yang dimana untuk mengakses
mengerjakan ujian siswa harus mengakses beberapa aktivitas seperti aktivitas ujian, didalam aktivitas ujian

terdapat tombol untuk mengerjakan ujian dan akan menampilkan halaman mengerjakan ujian. Pada gambar
6

5] @ :

A Home

Dashboard / Mata Pelajaran / Bahasa Indonesia / Bahasa Indonesia
@ Dashboard
1A Mata Pelajaran Soal PG

Jul 14, 2020 17:38:00
1. Manakah Pemyataan yang benar ? 1jam 53menit 3detik
2 A Manusia Membutuhkan Makan
O B. Manusia Tidak Membutuhkan Makan
> C. Manusia Tidak Membutuhkan Makan
> D. Manusia Tidak Membutuhkan Makan
O E. Manusia Tidak Membutuhkan Makan

Soal PG

2. Apakah manusia bergantung dengan hewan ?

True

Gambar 6 Detail Monitoring Progress & Tracking Ticket

5. Proses melihat Nilai Tugas

Pada proses lihat nilai tugas, siswa harus mengakses halaman memilih mata pelajaran, setelah itu siswa

memilih beberapa aktivitas seperti aktivitas tugas. Di dalam aktivitas tugas terdapat nilai yang sudah di
koreksi oleh guru
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= ® .

A Home
Dashboard / Mata Pelajaran /| Bahasa Indonesia / Bahasa Indonesia

@ Dashboard
Bahasa Indonesia

Kerjakan dengan sesakma

Status Pengumpulan m
File DOWNLOAD

Status Pengumpulan sudah mengumpulkan

1A Mata Pelajaran

Nilai 90
Pengumpulan Terakhir 2020-07-18 15:36:59

Kumpulkan Tugas No file chosen

Gambar 7 Detail Monitoring Progress & Tracking Ticket

6. Proses Melihat Nilai Ujian

Pada proses lihat nilai ujian, siswa harus mengakses halaman memilih mata pelajaran dahulu, setelah itu
siswa memilih beberapa aktivitas seperti aktivitas tugas. Di dalam aktivitas tugas terdapat nilai yang sudah
di koreksi oleh guru.

(5] @ :

@ Home
Dashboard / Mata Pelajaran / Bahasa Indonesia / Bahasa Indonesia

@ Dashboard
Bahasa Indonesia

Kerjakan dengan sesakma

1R Mata Pelajaran

Status Pengumpulan

Jam Ujian 2020-07-14 15:38:00

Kerjakan Ujian

Nilai 94

Gambar 8 Detail Monitoring Progress & Tracking Ticket

3.2 Black Box Testing

Black box testing merupakan pengujian perangkat lunak yang lebih ke fungsionaltias tanpa menguji kode maupun
desain. Metode black box testing merupakan salah satu metode yang mudah digunakan karena memerlukan batas
bawah dan batas atas dari data yang sudah didapatkan dan diharapkan,estimasi banyaknya ujian dihitung melalui
banyaknya field data yang akan diuji [9]. Black box testing memungkinkan pengembang software untuk membuat
himpunan kondisi input yang akan melatih seluruh syarat-syarat fungsional suatu program. Keuntungan menggunakan
Black box testing adalah penguji tidak harus tau bahasa pemograman, penguji dilakukan dari sudut pandang
pengguna, Progammer dan tester saling ketergantungan [10]. Seperti pada tabel 1, tabel 2, tabel 3, tabel 4, dan tabel 5
pengujian black box testing pada aplikasi e-learning di SMA Santa Maria 3 Cimahi.
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Tabel 1 Hasil testing dari siswa SMA Santa Maria 3 Cimahi

Hasil
No | Deskripsi Prosedur Pengujian %ﬁgﬁ;g&gg Role [sykse Ga:ga
S
Login 1. Akses https://bebright.my.id/
dengan 2. Masukkan email dan
username password yang sudah di User akan
1 dan daftarkan dengan penar diarahkan ke Semua 100%
Szzsgword 3. Tekan tombol login halaman home User
sudah di
daftarkan
Login 1. Akses https://bebright.my.id/ 22:::;5'35:2
dengan 2. Masukkan email dan notifikaii Semua
2 |username password yang sudah di e s e (e 100%
password daftarkan tidak sesuai password
yang salah 3. Tekan tombol login salah”
1. Melakukan Login di User akan
. https://bebright.my.id/ diarahkan ke
3 :;/:glf'i:];t 2. Pilih menu profile di pojok  [halaman Zi?rua 100%
kanan atas profile dari
3. Masuk ke halaman profile user
1. Melakukan Login di
https://bebright.my.id/ I
2. Pilih menu profile di pojok ’tl)_\eprli::;iisil
4 Mengubah kanan atas mengubah Semua 100%
profile 3. Masuk ke halaman profile profile dari User
4. Tekan tombol edit profile usel
5. Melakukan edit profile
6. Tekan tombol simpan
1. Melakukan Login di
https://bebright.my.id/
2. Pilih menu profile di pojok Aplikasi
kanan atas _ berhasil
5 Mengubah 3. Masuk ke halaman profile mengubah Semua 100%
password 4. Tekan tombol edit password password dari User
5. Masukkan password baru sy
dan konfirmasi password
baru dengan benar
6. Tekan tombol simpan
1. Melakukan Login di Aplikasi gagal
https://bebright.my.id/ menaubah
2. Pilih menu profile di pojok 9 .
kanan atas password dari
Mengubah k ke halaman profile user dan Semua
6 |password 3. Maksu € bal di P d menampilkan 100%
gagal 4. Tekan tombol edit passwor notifikasi User
5. Masukkan password baru “Konfirmasi
dan konfirmasi password assword tidak
baru tidak sesuai P »
6. Tekan tombol simpan sama
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No | Deskripsi Prosedur Pengujian Output Yang Role SusI:aSCI;aga
diharapkan s |
1. Akses https://bebright.my.id/
2. Masukkan email dan User akan
7 Melihat password yang sudah di diarahkan ke Semua 100%
Home daftarkan dengan benar User
. halaman home
3. Tekan tombol login
4. Masuk ke halaman home
L User akan
. 1. Melakukan Login di .
g et https://bebright.my.id/ prehkanke | 2€Mu2 11005
2. Pilih menu Dashboard ser
dashboard
1. Melakukan Login di (Liji‘:;ﬁll((::
Melakukan https://bebright.my.id/ . Semua
9 1 A keluar dari 100%
Logout 2. Pilih menu Logout di pojok User
user yang
kanan atas .
digunakan
1. Akses https://bebright.my.id/
2. Tekan Forgot Password
3. Masukkan alamat e-mail
yang terdaftar di
https://bebright.my.id/ Aplikasi
10 Forgot 4. Cek e-mail yang terdaftar berhasil Semua 100%
Password 5. Tekan tombol Reset membuat User
Password password baru
6. Masukkan Password Baru
dan Konfirmasi Password
Baru
7. Tekan tombol simpan
Total 100%
Kelas
Mengakses 1. Melakukan Login di (iji‘:gﬁginn
11 |Fitur Mata https://bebright.my.id/ Siswa [100%
. P : kehalaman
Pelajaran 2. Pilih menu Mata Pelajaran .
Mata Pelajaran
User Akann
diarahkan
Memilih 1. Melakukan Login di kehalaman
12 |Mata ht_tps://bebrlqht.my.ld( Mata P_elajaran Siswa | 100%
Pelajaran 2. P!I!h menu Mat_a Pelajaran  |yang dimana
3. Pilih Mata Pelajaran terdapat
beberapa mata
pelajaran
. 1. Melakukan Login di .
Memilih https://bebright.my.id// Aplikasi
Topik e . Berhasil .
13 an 2. Pilih menu Mata Pelajaran Kehalaman Siswa |100%
ése%ia 3. Pilih Mata Pelajaran Topik
4. Pilih topik yang tersedia P
1. Melakukan Login di
https://bebright.my.id/
Memilih 2. Pilih menu Mata Pelajaran  |User Berhasil
14 | Aktivitas 3. Pilih Mata Pelajaran Memilih Siswa |100%
Materi 4. Pilih topik yang tersedia Materi
5. pilih Aktivitas Materi
didalam Topik
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No

Deskripsi

Prosedur Pengujian

Output Yang
diharapkan

Role

Hasil

Sukse

Gaga

15

Memilih
Aktivitas
Tugas

1.

apwd

Melakukan Login di
https://bebright.my.id/
Pilih menu Mata Pelajaran
Pilih Mata Pelajaran

Pilih topik yang tersedia
pilih Aktivitas Tugas
didalam Topik

User Berhasil
Memilih Tugas

Siswa

100%

16

Memilih
Aktivitas
Ujian

=

aorwd

Melakukan Login di
https://bebright.my.id/
Pilih menu Mata Pelajaran
Pilih Mata Pelajaran

Pilih topik yang tersedia
pilih Aktivitas Ulangan
didalam Topik

User Berhasil
Memilih Ujian

Siswa

100%

17

Melakukan
Diskusi

=

aprwd

Melakukan Login di
https://bebright.my.id/
Pilih menu Mata Pelajaran
Pilih Mata Pelajaran

Pilih Topik yang tersedia
Melakukan diskusi dengan
cara komentar

User Berhasil
Melakukan
diskusi

Siswa

100%

18

Mengubah
Diskusi

=

aorwd

Melakukan Login di
https://bebright.my.id//
Pilih menu Mata Pelajaran
Pilih Mata Pelajaran

Pilih Topik yang tersedia
Melakukan diskusi dengan
cara komentar

user dapat melakukan
pengubahan diskusi jika
komenan tersebut ada yang
salah

Aplikasi
berhasil
mengubah
Diskusi

Siswa

100%

19

Menghapu
s Diskusi

aorwd

Melakukan Login di
https://bebright.my.id/
Pilih menu Mata Pelajaran
Pilih Mata Pelajaran

Pilih Topik yang tersedia
Melakukan diskusi secara
komen

user dapat menghapus
diskusi jika komenan
tersebut ada yang salah

Aplikasi
berhasil
menghapus
Diskusi

Siswa

100%

Total

100%

Materi

20

Mendownl
oad Materi

ok wn

Melakukan Login di
https://bebright.my.id/
Pilih menu Mata Pelajaran
Pilih Mata Pelajaran

Pilih Topik yang tersedia
Pilih Aktivitas Materi
User dapat melakukan
download materi yang ada

Aplikasi
berhasil
mendownload
materi

Siswa

100%

21

Mengklik
Link di
deskripsi
Materi

=

ok wn

Melakukan Login di
https://bebright.my.id/
Pilih menu Mata Pelajaran
Pilih Mata Pelajaran

Pilih Topik yang tersedia
Pilih Aktivitas Materi

User mengklik link deskripsi

User akan
diarahkan ke
media yang
dihubungkan

Siswa

100%
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Tabel 4 Hasil testing dari siswa SMA Santa Maria 3 Cimahi (Lanjutan)

Total

[100% |

Tugas

22

Mendownl
oad Tugas

ouhkwnN

Melakukan Login di
https://bebright.my.id/
Pilih menu Mata Pelajaran
Pilih Mata Pelajaran

Pilih Topik yang tersedia
Pilih Aktivitas Tugas
User dapat melakukan
download tugas yang ada

Aplikasi
berhasil
mendownload
Tugas

Siswa

100%

23

Menguplo
ad Tugas

=

onkwn

Melakukan Login di
https://bebright.my.id/
Pilih menu Mata Pelajaran
Pilih Mata Pelajaran
Pilih Topik yang tersedia
Pilih Aktivitas Tugas
User dapat melakukan
download tugas yang ada
Setelah itu user dapat
melakukan pengumpulan
tugas secara upload tugas
tersebut

Aplikasi
berhasil
mengupload
tugas

Siswa

100%

24

Melihat
Nilai tugas

onkwn

Melakukan Login di
https://bebright.my.id/
Pilih menu Mata Pelajaran
Pilih Mata Pelajaran

Pilih Topik yang tersedia
Pilih Aktivitas Tugas

User dapat melakukan
download tugas yang ada
setelah itu user dapat
melakukan pengumpulan
tugas secara upload tugas
tersebut

User dapat melihat nilai jika
pengumpulan tugas
dilakukan dan guru
mengkoreksi tugas tersebut

Aplikasi
berhasil
menampilkan
nilai

Siswa

100%

Total

100%

Ujian

25

Mengerjak
an Ujian

ok wn

Melakukan Login di
https://bebright.my.id/
Pilih menu Mata Pelajaran
Pilih Mata Pelajaran

Pilih Topik yang tersedia
Pilih Aktivitas Ujian

Pilih tombol mengerjakan
ujian

User berhasil
mengerjakan
ujian

Siswa

100%

26

Melihat
Nilai Ujian

=

ok wnN

Melakukan Login di
https://bebright.my.id/
Pilih menu Mata Pelajaran
Pilih Mata Pelajaran

Pilih Topik yang tersedia
Pilih Aktivitas Ujian

Pilih tombol mengerjakan
ujian

User dapat melihar nilai jika
ujian tersebut sudah di
submit

Aplikasi
berhasil
menampilkan
Nilai

Siswa

100%

Total

100%
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PTS

27

Mengerjak
an (PTS)

apwN

Melakukan Login di
https://bebright.my.id/

Pilih menu Mata Pelajaran
Pilih Mata Pelajaran

Pilih Lihat UTS

Pilih tombol mengerjakan
ujian

User berhasil
mengerjakan
ujian PTS

Siswa

100%

Melihat

28 [Nilai Ujian

PTS

=

aorwd

Melakukan Login di
https://bebright.my.id/

Pilih menu Mata Pelajaran
Pilih Mata Pelajaran

Pilih Lihat UTS

Pilih tombol mengerjakan
ujian

user dapat melihat nilai jika
user sudah mengerjakan
ujian

Aplikasi
berhasil
menampilkan
Nilai PTS

Siswa

100%

Total

100%

PAS

Mengerjak

29 |an Ujian

PAS

aprwd

Melakukan Login di
https://bebright.my.id/

Pilih menu Mata Pelajaran
Pilih Mata Pelajaran

Pilih Lihat UAS

Pilih tombol mengerjakan
ujian

User berhasil
mengerjakan
ujian PAS

Siswa

100%

Melihat

30 [Nilai Ujian

PAS

=

aorwd

Melakukan Login di
https://bebright.my.id/

Pilih menu Mata Pelajaran
Pilih Mata Pelajaran

Pilih Lihat UAS

Pilih tombol mengerjakan
ujian

Aplikasi
berhasil
menampilkan
Nilai PAS

Siswa

100%

6. user dapat melihat nilai jika
user sudah mengerjakan
ujian

Total 100%

4. Kesimpulan

Kesimpulan yang didapat dari perancangan aplikasi e-learning di SMA Santa Maria 3 Cimahi yang berbasis
website sebagai berikut :
1. Pada perancangan aplikasi Bebright yang berbasis website dalam penelitian ini akan digunakan 3 user yaitu

admin, guru, dan siswa. Penelitian ini berfokus pada perancangan aplikasi Bebright yang akan digunakan
oleh user siswa. User siswa berperan sebagai pengguna yang memiliki hak untuk mengakses
materi,tugas,dan ujian. fitur-fitur yang mendukung proses pembelajaran siswa yaitu :

a.  Fitur materi. Di dalam fitur materi terdapat download materi yang berfungsi untuk mendownload file materi
berupa word, dan iswa juga dapat mengklik link dideskripsi jika guru memasukka link tersebut yang berarti
siswa diarahkan ke link tersebut.

b.  Fitur tugas. Di dalam fitur materi terdapat fitu download tugas,upload tugas dan Liat Nilai Tugas. Fitur
download tugas yang berfungsi untuk mendownload file tugas berbentuk yang diberikan oleh guru, Fitur
upload tugas yang berfungsi untuk mengupload file berbentuk word yang sudah dikerjakan oleh siswa, dan

Fitur lihat nilai yang berfungsi untuk siswa mengetahui hasil dari pengerjaan tugas tersebut.
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Fitur ujian. Di dalam fitur ujian terdapat fitur mengerjakan ujian dan fitur lihat nilai ujian. Fitur
mengerjakan ujian digunakan untuk siswa mengerjakan ujian secara online, dan fitur lihat nilai ujian
digunakan untuk mengetahui hasil pengerjaan ujian tersebut.

Metode perancangan aplikasi e-learning berbasis website yang dilakukan pada penelitian ini adalah
menggunakan metode extreme progamming (XP). Alasan metode ini digunakan pada aplikasi e-learning ini
dikarenakan sangat cocok untuk jumlah team yang sedikit dan berukuran kecil sehingga dapat melakukan

perubahan kebutuhan yang sangat cepat.
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