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RANCANG BANGUN APLIKASI KUIS DENGAN FITUR EMBEDDING  KUIS 

UNTUK MEMBANTU PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

BERBASIS WEB ( Oleh : Yogie Prayoga; Pembimbing : R. Ati Sukmawati ;  Novan 

Alkaf B,S ; 2024 ; 85 halaman). 

 

 

ABSTRAK 
 

Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan sebuah aplikasi  embedding kuis 

untuk membantu pengembangan media pembelajaran berbasis web dengan fitur 

embedding kuis yang dapat membantu pengembangan kuis pada media 

pembelajaran berbasis web, yang dikembangkan menggunakan metode extreme 

programming. Selanjutnya tujuan penelitian ini adalah menguji fungsionalitas 

aplikasi menggunakan black-box testing, dalam mengembangkan aplikasi ini 

digunakan metode Research and Development (R&D) dengan menggunakan model 

pengembangan perangkat lunak extreme programming dengan langkah 

perencanaan(Planning), perancangan(design), pengkodean (coding), dan uji coba 

(testing), pengembangan aplikasi embeding kuis untuk membantu pengembangan 

media pembelajaran berbasis web ini menggunakan framework laravel dengan 

bahasa pemrograman php, hasil dari penelitian ini adalah aplikasi kuis dengan fitur 

embedding yang dapat membantu mempercepat pembuatan media pembelajaran 

interaktif sehingga pengembang tidak lagi membuat fitur kuis, aplikasi ini diuji 

fungsionalitasnya menggunakan metode black-box testing dan didapat hasil 100% 

yang diinterpretasikan sangat baik. 

 

Kata Kunci: Black-box testing; Embedding Assesmen; Extreme Programing; 

Resarch & Development. 
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF A QUIZ APPLICATION WITH EMBEDDED 

QUIZ FEATURE TO SUPPORT WEB BASED LEARNING MEDIA 

DEVELOPMENT ( By : Yogie Prayoga; Supervisor : R. Ati Sukmawati ;  Novan 

Alkaf B,S ; 2024 ; 85 Pages). 

 

 

ABSTRACT 
 

The aim of this research is to develop a quiz embedding application for helping the 

development of web-based learning media with quiz embedding features that can 

help the development of quizzes on web-based learning media, which is developed 

using extreme programming methods. Furthermore, the purpose of this research is 

to test the functionality of the application using black-box testing, in developing this 

application the Research and Development (R&D) method is used by using the 

extreme programming software development model with the steps of planning, 

designing, coding, and testing, The development of quiz embeding applications to 

assist the development of web-based learning media uses the Laravel framework 

with the php programming language, the outcome of this research is a quiz 

application with an embedding feature that can help speed up the creation of 

interactive learning media so that developers no longer create quiz features, this 

application is tested for functionality using the black-box testing method and 

obtained 100% results which are interpreted as very good. 

 

Keywords: Blackbox testing; Embedding Assesmen; Extreme Programing; 

Resarch & Development. 
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