
 

 
 

Jurnal Mahasiswa Aplikasi Teknologi Komputer dan Informasi 

Vol. 8  No. 2 Thn 2026  Hal 249-256 

E ISSN : 2685-6565 

 

   

PENERAPAN PEMBELAJARAN BAHASA INGGRIS INTERAKTIF 

BERBASIS WEBSITE MENGGUNAKAN METODE MULTIMEDIA 

DEVELOPMENT LIFE CYCLE (MDLC) 
Khatrina Kelly Ongsoa, Dewi Nasienb 

aInstitus Bisnis dan Teknologi Pelita Indonesia, Jl. Limbungan, khatrina@student.pelitaindonesia.ac.id 
b Institut Bisnis dan Teknologi Pelita Indonesia, Jl. Jend.Ahmad Yani No.77-88 Pekanbaru, dewi.nasien@lecturer.pelitaindonesia.ac.id 

 

INFORMASI ARTIKEL  A B S T R A C T  

Sejarah Artikel: 

Diterima Redaksi: 11 Juli 2026 

Revisi Akhir: 30 Juli 2026 

Diterbitkan Online: 30 Agustus 2026 

 

Perkembangan teknologi informasi telah mendorong transformasi media 

pembelajaran menuju sistem digital yang lebih interaktif dan mudah 

diakses. Namun, proses pembelajaran Bahasa Inggris di berbagai 

lingkungan pendidikan masih banyak menggunakan metode konvensional 

yang menyebabkan rendahnya keterlibatan peserta didik serta terbatasnya 

fleksibilitas dalam proses belajar. Penelitian ini bertujuan untuk merancang 

dan mengimplementasikan website pembelajaran Bahasa Inggris interaktif 

menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). 

Metode MDLC terdiri atas enam tahapan, yaitu Concept, Design, Material 

Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution, sehingga mampu 

memberikan proses pengembangan sistem multimedia yang terstruktur. 

Website yang dikembangkan mengintegrasikan berbagai fitur 

pembelajaran, meliputi materi pembelajaran, video pembelajaran, kuis 

interaktif, pemantauan progres belajar, sistem level, pencapaian 

(achievement), serta elemen gamifikasi untuk meningkatkan motivasi 

belajar pengguna. Implementasi sistem dilakukan menggunakan PHP 

sebagai bahasa pemrograman dan MySQL sebagai basis data. Pengujian 

fungsional dilakukan menggunakan metode Black Box Testing untuk 

memastikan seluruh fitur berjalan sesuai kebutuhan pengguna, sedangkan 

evaluasi usability menggunakan System Usability Scale (SUS) untuk 

mengukur tingkat kemudahan penggunaan dan penerimaan sistem. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa seluruh fungsi sistem berjalan dengan baik 

sesuai kebutuhan pengguna. Selain itu, website yang dikembangkan 

mampu menjadi media pembelajaran yang interaktif, mudah diakses 

melalui berbagai perangkat, serta meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

pengguna dalam proses pembelajaran Bahasa Inggris. 
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1. PENDAHULUAN 

Perkembangan iklan digital mendorong kebutuhan akan 

pengelolaan anggaran yang lebih efisien dan berbasis data. Salah 

satu indikator utama keberhasilan kampanye adalah Click-

Through Rate (CTR), yang menunjukkan rasio klik terhadap 

jumlah impresi. 

 

Perkembangan teknologi informasi telah membawa perubahan 

yang signifikan dalam berbagai bidang, termasuk sektor 

pendidikan. Pemanfaatan teknologi berbasis web memungkinkan 

proses pembelajaran menjadi lebih fleksibel, interaktif, dan 

mudah diakses tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu. Dalam 

pembelajaran Bahasa Inggris, penggunaan media digital menjadi 

salah satu alternatif untuk meningkatkan efektivitas proses 

belajar karena mampu menyajikan materi secara lebih menarik 

melalui kombinasi teks, gambar, audio, video, serta aktivitas 

interaktif. 

 

Meskipun demikian, proses pembelajaran Bahasa Inggris masih 

banyak dilakukan menggunakan metode konvensional yang 

berpusat pada penyampaian materi di kelas. Pendekatan tersebut 

sering kali menyebabkan rendahnya keterlibatan peserta didik, 
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kurangnya motivasi belajar, serta terbatasnya kesempatan untuk 

melakukan latihan secara mandiri. Di sisi lain, perkembangan 

teknologi web membuka peluang untuk menghadirkan media 

pembelajaran yang tidak hanya menyampaikan materi, tetapi juga 

menyediakan evaluasi, pemantauan perkembangan belajar, serta 

unsur gamifikasi yang dapat meningkatkan pengalaman belajar 

pengguna. 

 

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penerapan 

media pembelajaran berbasis website mampu meningkatkan 

aksesibilitas pembelajaran serta mempermudah pengguna dalam 

mempelajari materi secara mandiri. Selain itu, penerapan 

gamifikasi dalam media pembelajaran terbukti mampu 

meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan pengguna, dan minat 

untuk menyelesaikan aktivitas pembelajaran. Namun, sebagian 

besar penelitian masih berfokus pada penyampaian materi atau 

evaluasi sederhana tanpa mengintegrasikan fitur-fitur pendukung 

seperti sistem level, pencapaian (achievement), pelacakan 

progres belajar, dan materi multimedia secara terpadu. 

 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini 

mengembangkan sebuah website pembelajaran Bahasa Inggris 

interaktif menggunakan metode Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC). Metode ini dipilih karena menyediakan tahapan 

pengembangan multimedia yang sistematis, mulai dari tahap 

Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, hingga 

Distribution, sehingga sesuai untuk pengembangan aplikasi 

pembelajaran berbasis multimedia. 

 

Website yang dikembangkan menyediakan berbagai fitur 

pembelajaran, seperti materi, video pembelajaran, kuis interaktif, 

sistem level, pencapaian (achievement), serta pemantauan 

progres belajar. Pengujian kualitas sistem dilakukan 

menggunakan Black Box Testing untuk memastikan seluruh 

fungsi berjalan sesuai kebutuhan, sedangkan tingkat usability 

dievaluasi menggunakan System Usability Scale (SUS) guna 

mengetahui tingkat kemudahan penggunaan sistem dari sudut 

pandang pengguna. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan website 

pembelajaran Bahasa Inggris interaktif yang mampu 

meningkatkan efektivitas proses belajar melalui penyajian materi 

yang menarik, mudah diakses, serta didukung fitur interaktif yang 

dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan pengguna. Hasil 

penelitian diharapkan dapat menjadi alternatif media 

pembelajaran digital yang mendukung proses pembelajaran 

Bahasa Inggris secara lebih efektif dan adaptif terhadap 

perkembangan teknologi. 

2.TINJAUAN PUSTAKA 

2.1.Pembelajaran Bahasa Inggris Berbasis Website 

Website merupakan media yang dapat dimanfaatkan sebagai 

sarana pembelajaran karena mampu menyajikan informasi secara 

interaktif dan dapat diakses melalui berbagai perangkat yang 

terhubung dengan internet. Dalam pembelajaran Bahasa Inggris, 

website memungkinkan penyampaian materi secara lebih 

menarik melalui integrasi teks, gambar, audio, video, serta latihan 

interaktif. Pemanfaatan website juga memberikan fleksibilitas 

bagi pengguna untuk belajar kapan saja dan di mana saja sehingga 

mendukung proses pembelajaran mandiri. 

2.2. Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) merupakan metode 

pengembangan aplikasi multimedia yang dikemukakan oleh 

Luther dan dikembangkan oleh Sutopo. Metode ini memiliki 

enam tahapan utama, yaitu Concept, Design, Material Collecting, 

Assembly, Testing, dan Distribution. 

 

Tahap Concept bertujuan menentukan tujuan, sasaran pengguna, 

serta kebutuhan sistem. Tahap Design menghasilkan rancangan 

antarmuka, struktur navigasi, dan alur sistem. Selanjutnya, pada 

tahap Material Collecting dilakukan pengumpulan seluruh bahan 

pendukung, seperti gambar, ikon, video, audio, dan materi 

pembelajaran. Tahap Assembly merupakan proses implementasi 

seluruh rancangan menjadi aplikasi yang berfungsi. Setelah itu 

dilakukan Testing untuk memastikan seluruh fitur berjalan sesuai 

kebutuhan pengguna. Tahap terakhir adalah Distribution, yaitu 

proses pendistribusian aplikasi agar dapat digunakan oleh 

pengguna. 

 

Metode MDLC dipilih karena memberikan alur pengembangan 

multimedia yang terstruktur sehingga sesuai untuk pembangunan 

website pembelajaran yang memadukan berbagai jenis media 

interaktif. 

2.3. Gamifikasi dalam Pembelajaran 

Gamifikasi merupakan penerapan elemen-elemen permainan ke 

dalam konteks nonpermainan dengan tujuan meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan pengguna. Dalam bidang pendidikan, 

gamifikasi dapat diwujudkan melalui pemberian poin, level, 

lencana (achievement), hadiah (reward), maupun indikator 

progres belajar. 

 

Penerapan gamifikasi pada website pembelajaran Bahasa Inggris 

mampu mendorong pengguna untuk lebih aktif dalam 

menyelesaikan materi dan latihan. Selain meningkatkan motivasi 

belajar, gamifikasi juga membantu menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih menarik sehingga pengguna terdorong untuk 

belajar secara berkelanjutan. 

2.4. Black Box Testing 

Black Box Testing merupakan metode pengujian perangkat lunak 

yang berfokus pada fungsi sistem tanpa memperhatikan struktur 

atau kode program di dalamnya. Pengujian dilakukan dengan 

memberikan berbagai masukan pada setiap fitur kemudian 

membandingkan keluaran yang dihasilkan dengan hasil yang 

diharapkan. 

 

Pada penelitian ini, Black Box Testing digunakan untuk menguji 

seluruh fungsi website, seperti autentikasi pengguna, pengelolaan 

materi, video pembelajaran, kuis, sistem level, pencapaian 

(achievement), serta proses penyimpanan data. Hasil pengujian 

digunakan untuk memastikan bahwa seluruh fitur telah berjalan 

sesuai kebutuhan fungsional. 

2.5. System Usability Scale (SUS) 

System Usability Scale (SUS) merupakan metode evaluasi 

usability yang dikembangkan oleh John Brooke untuk mengukur 
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tingkat kemudahan penggunaan suatu sistem. SUS terdiri atas 

sepuluh pernyataan yang dinilai menggunakan skala Likert lima 

tingkat, mulai dari sangat tidak setuju hingga sangat setuju. 

 

Nilai SUS dihitung berdasarkan jawaban responden dan 

menghasilkan skor antara 0 hingga 100. Skor tersebut digunakan 

untuk mengevaluasi tingkat penerimaan sistem dari sisi 

pengguna. Semakin tinggi skor yang diperoleh, semakin baik 

tingkat usability sistem yang dikembangkan. 

2.6. Penelitian Terdahulu 

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis website mampu meningkatkan efektivitas 

proses belajar karena memberikan akses yang lebih fleksibel 

terhadap materi pembelajaran. Penelitian lain juga menunjukkan 

bahwa penerapan metode MDLC menghasilkan aplikasi 

multimedia yang terstruktur dan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. Selain itu, implementasi gamifikasi pada media 

pembelajaran terbukti mampu meningkatkan motivasi, 

keterlibatan, dan minat belajar pengguna. 

 

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu tersebut, penelitian ini 

mengembangkan website pembelajaran Bahasa Inggris yang 

mengintegrasikan materi, video pembelajaran, kuis interaktif, 

sistem level, achievement, dan pemantauan progres belajar dalam 

satu platform. Evaluasi dilakukan melalui Black Box Testing 

untuk menguji aspek fungsional sistem serta System Usability 

Scale (SUS) untuk mengukur tingkat kemudahan penggunaan dan 

penerimaan pengguna terhadap website yang dikembangkan. 

3.METODOLOGI 

Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC) sebagai model pengembangan website 

pembelajaran Bahasa Inggris interaktif. Metode MDLC dipilih 

karena memiliki tahapan yang sistematis dalam pengembangan 

aplikasi multimedia, mulai dari perencanaan hingga distribusi 

aplikasi. Tahapan penelitian yang dilakukan meliputi Concept, 

Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution. 

3.1.Tahapan Penelitian 

3.1.1.Concept 

Tahap Concept merupakan tahap awal yang bertujuan untuk 

menentukan tujuan pengembangan sistem, sasaran pengguna, 

serta kebutuhan fungsional website. Pada tahap ini dilakukan 

identifikasi permasalahan pembelajaran Bahasa Inggris yang 

masih menggunakan metode konvensional, sehingga diperlukan 

media pembelajaran berbasis website yang lebih interaktif, 

fleksibel, dan mudah diakses. 

3.1.2.Design 

Tahap Design dilakukan untuk merancang struktur sistem, 

navigasi, basis data, serta antarmuka pengguna (user interface). 

Perancangan dilakukan menggunakan Unified Modeling 

Language (UML) yang terdiri atas Use Case Diagram, Activity 

Diagram, Sequence Diagram, dan Class Diagram. Selain itu, 

dibuat pula rancangan antarmuka sebagai acuan dalam proses 

implementasi sistem. 

3.1.3. Material Collecting 

Pada tahap Material Collecting, dilakukan pengumpulan seluruh 

bahan yang dibutuhkan dalam pengembangan website, meliputi 

materi pembelajaran Bahasa Inggris, gambar, ikon, video 

pembelajaran, audio, serta aset multimedia lainnya. Seluruh 

materi disesuaikan dengan kebutuhan sistem agar dapat 

mendukung proses pembelajaran secara interaktif. 

3.1.4. Assembly 

Tahap Assembly merupakan proses implementasi seluruh 

rancangan menjadi aplikasi yang dapat dijalankan. Website 

dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman PHP dengan 

framework Laravel, sedangkan MySQL digunakan sebagai 

sistem manajemen basis data. Implementasi menghasilkan fitur-

fitur utama berupa autentikasi pengguna, materi pembelajaran, 

video pembelajaran, kuis interaktif, sistem level, achievement, 

serta pemantauan progres belajar. 

3.1.5. Testing 

Tahap Testing dilakukan untuk memastikan kualitas sistem yang 

telah dikembangkan. Pengujian terdiri atas dua jenis, yaitu: 

1. Black Box Testing, yang digunakan untuk menguji seluruh 

fungsi sistem berdasarkan kebutuhan fungsional tanpa 

melihat struktur kode program. Pengujian dilakukan pada 

fitur login, registrasi, pengelolaan materi, video 

pembelajaran, kuis, level, achievement, serta fitur 

administrasi. 

2. System Usability Scale (SUS), yang digunakan untuk 

mengukur tingkat kemudahan penggunaan (usability) 

website berdasarkan penilaian pengguna melalui sepuluh 

butir pertanyaan menggunakan skala Likert. 

3.1.6. Distribution 

Tahap terakhir adalah Distribution, yaitu proses implementasi 

website sehingga dapat digunakan oleh pengguna. Sistem 

dipublikasikan pada lingkungan web sehingga dapat diakses 

melalui berbagai perangkat yang memiliki koneksi internet. 

3.2.Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan melalui beberapa 

metode, yaitu: 

1. Studi Literatur, dengan mempelajari buku, jurnal ilmiah, dan 

referensi yang berkaitan dengan pembelajaran berbasis 

website, metode MDLC, gamifikasi, serta pengujian 

perangkat lunak. 

2. Observasi, untuk mengidentifikasi kebutuhan pengguna dan 

permasalahan dalam proses pembelajaran Bahasa Inggris. 

3. Kuesioner, yang digunakan pada pengujian System Usability 

Scale (SUS) untuk memperoleh penilaian pengguna terhadap 

tingkat kemudahan penggunaan website. 

3.3.Teknik Pengumpulan Data 

Analisis data dilakukan berdasarkan hasil pengujian sistem. Data 

dari Black Box Testing dianalisis untuk mengetahui kesesuaian 

fungsi sistem dengan kebutuhan pengguna. Selanjutnya, hasil 

kuesioner System Usability Scale (SUS) dihitung menggunakan 

metode penilaian SUS sehingga diperoleh skor usability yang 

menunjukkan tingkat penerimaan pengguna terhadap website 

pembelajaran yang dikembangkan. 
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4. KESIMPULAN DAN SARAN 

4.1. Penetapan Konsep dan Kebutuhan Sistem 

Tahap Concept merupakan tahap awal dalam pengembangan 

website pembelajaran Bahasa Inggris berbasis gamifikasi. 

Berdasarkan hasil observasi, proses pembelajaran masih 

didominasi metode konvensional sehingga kurang mampu 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik. Oleh 

karena itu, dikembangkan sebuah website pembelajaran interaktif 

yang ditujukan bagi pengguna tingkat dasar hingga menengah. 

Website ini menyediakan fitur materi, video pembelajaran, kuis 

interaktif, sistem level, poin, badge pencapaian, riwayat aktivitas, 

dan dashboard progres belajar untuk mendukung pengalaman 

belajar yang lebih menarik. Sistem melibatkan dua jenis 

pengguna, yaitu admin yang bertugas mengelola materi, video, 

kuis, pencapaian, dan data pengguna, serta user yang dapat 

mengakses materi, mengerjakan kuis, memperoleh poin dan level, 

serta memantau perkembangan belajarnya. Berdasarkan konsep 

tersebut, sistem dirancang dengan kebutuhan fungsional yang 

mencakup pengelolaan pembelajaran dan gamifikasi, serta 

kebutuhan nonfungsional berupa antarmuka yang responsif, 

mudah digunakan, dan didukung basis data yang mampu 

mengelola informasi secara terstruktur. 

4.2. Perancangan UML 

1. Use Case 

Use Case Diagram yang ditampilkan pada gambar 4.1 digunakan 

untuk menggambarkan hubungan antara aktor dengan sistem. 

Pada sistem website pembelajaran Bahasa Inggris berbasis 

gamifikasi ini terdapat dua aktor utama yaitu admin dan 

pengguna.  

 
Use case diagram menggambarkan interaksi antara sistem dengan 

dua  aktor utama, yaitu Pengguna dan Admin. Diagram use case 

menunjukkan fungsi-fungsi yang dapat dijalankan oleh masing-

masing aktor sesuai dengan peran dan hak aksesnya dalam sistem 

pembelajaran Bahasa Inggris.  

Admin memiliki hak akses penuh terhadap sistem. Admin 

bertugas mengelola seluruh data yang terdapat dalam sistem, 

seperti data pengguna, materi pembelajaran, video pembelajaran, 

dan soal-soal kuis yang digunakan sebagai media evaluasi 

pembelajaran. Pengguna dapat menggunakan sistem untuk 

mempelajari materi Bahasa Inggris yang tersedia, mengerjakan 

kuis, serta melihat hasil pembelajaran berupa skor dan level yang 

diperoleh setelah menyelesaikan kuis. Pengguna tidak memiliki 

hak untuk mengubah maupun mengelola data dalam sistem. 

2. Class Diagram 

 
Class Diagram merupakan salah satu diagram dalam Unified 

Modeling Language (UML) yang digunakan untuk 

menggambarkan struktur statis suatu sistem. Class diagram 

menunjukkan kelas-kelas yang terdapat dalam sistem, atribut 

yang dimiliki oleh setiap kelas, serta hubungan (relationship) 

antar kelas. Diagram ini berfungsi sebagai rancangan dasar dalam 

proses pengembangan sistem karena dapat memberikan 

gambaran mengenai struktur data dan interaksi antar objek yang 

akan diimplementasikan ke dalam basis data maupun kode 

program. Pada Sistem Pembelajaran Bahasa Inggris yang 

dirancang, class diagram terdiri dari beberapa kelas utama, yaitu 

User, Admin, Materi, VideoPembelajaran, Kuis, Soal, dan Skor. 

Masing-masing kelas memiliki atribut yang digunakan untuk 

menyimpan data sesuai dengan fungsinya dalam sistem. Selain 

itu, terdapat hubungan antar kelas yang menunjukkan keterkaitan 

data, seperti hubungan antara pengguna dengan skor yang 

diperoleh, hubungan antara kuis dengan soal, serta hubungan 

antara materi dengan video pembelajaran. Class diagram ini 

dirancang berdasarkan kebutuhan sistem yang telah diidentifikasi 

pada use case diagram dan activity diagram sebelumnya. Dengan 

adanya class diagram, proses implementasi sistem menjadi lebih 

terstruktur karena seluruh entitas data dan relasinya telah 

didefinisikan dengan jelas. 

4.3. Implementasi Sistem 

Pada tahap ini seluruh fitur yang telah dirancang berhasil 

diintegrasikan ke dalam sistem sehingga menghasilkan website 

pembelajaran Bahasa Inggris berbasis gamifikasi. 

1.  Halaman Login (Admin dan User)  

Halaman login merupakan halaman autentikasi yang digunakan 

oleh admin dan user untuk masuk ke dalam sistem. Pada halaman 

ini pengguna diminta memasukkan alamat email dan kata sandi 

yang telah terdaftar. Setelah data berhasil divalidasi, sistem akan 

mengarahkan pengguna ke dashboard sesuai dengan hak 

aksesnya. 
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2.  Halaman Registrasi (User)  

Halaman registrasi digunakan oleh pengguna yang belum 

memiliki akun untuk melakukan pendaftaran. Pengguna diminta 

mengisi informasi yang diperlukan, seperti nama, email, dan kata 

sandi. Setelah proses registrasi berhasil, pengguna dapat 

melakukan login untuk mengakses seluruh fitur pembelajaran. 

 
3. Halaman Dashboard (Admin)  

Halaman dashboard admin merupakan halaman utama yang 

ditampilkan setelah admin berhasil login. Halaman ini 

menyajikan informasi umum mengenai sistem serta menyediakan 

menu navigasi untuk mengelola data pengguna, materi, kuis, 

badge, dan fitur lainnya. 

 
4. Halaman Kelola User (Admin)  

Halaman kelola user digunakan oleh admin untuk mengelola data 

pengguna yang terdaftar pada sistem. Melalui halaman ini admin 

dapat melihat daftar pengguna serta melakukan pengelolaan data 

sesuai kebutuhan. 

 
5. Halaman Kelola Materi (Admin)  

Halaman kelola materi digunakan oleh admin untuk mengelola 

materi pembelajaran yang tersedia pada website. Admin dapat 

menambahkan, mengubah, maupun menghapus materi sehingga 

konten pembelajaran selalu sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

 
6. Halaman Kelola Pencapaian (Admin)  

Halaman kelola badge digunakan oleh admin untuk mengatur 

badge pencapaian yang dapat diperoleh pengguna. Melalui 

halaman ini admin dapat menambahkan, mengubah, maupun 

menghapus badge yang digunakan sebagai bentuk penghargaan 

atas pencapaian pengguna. 

 
7. Halaman Dashboard (User)  

Halaman dashboard user  merupakan halaman utama  

yang ditampilkan setelah pengguna berhasil login. Halaman ini 

menampilkan informasi mengenai perkembangan belajar 

pengguna, seperti level, poin, progres pembelajaran, serta menu 

untuk mengakses fitur-fitur pembelajaran.  
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8. Halaman Level (User)  

Halaman level user menampilkan daftar level  

pembelajaran yang tersedia beserta progres yang telah dicapai 

oleh pengguna. Halaman ini membantu pengguna mengetahui 

perkembangan belajar dan level berikutnya yang dapat dicapai. 

 
9. Halaman Materi (User)  

Halaman materi user digunakan untuk menampilkan  

daftar materi pembelajaran Bahasa Inggris yang tersedia pada 

setiap level. Pengguna dapat memilih materi yang ingin dipelajari 

serta mengakses video pembelajaran yang telah disediakan. 

 
10. Halaman Kuis (User)  

Halaman kuis user digunakan oleh pengguna untuk  

mengerjakan soal-soal yang berkaitan dengan materi yang telah 

dipelajari. Setelah kuis diselesaikan, sistem akan menghitung 

skor secara otomatis dan memberikan poin sesuai dengan hasil 

yang diperoleh. 

 
11. Halaman Pencapaian (User)  

Halaman pencapaian user menampilkan badge yang  

telah berhasil diperoleh pengguna selama menggunakan website. 

Halaman ini berfungsi sebagai bentuk apresiasi terhadap 

perkembangan belajar pengguna sekaligus meningkatkan 

motivasi untuk menyelesaikan lebih banyak tantangan 

pembelajaran. 

 
 

13. Halaman Profil (User)  

Halaman profil digunakan untuk menampilkan informasi pribadi 

pengguna yang tersimpan pada sistem. Melalui halaman ini 

pengguna dapat melihat data akun serta informasi terkait 

perkembangan belajar yang dimilikinya. 
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4.4. Pengujian Fungsionalitas dan Usability  

4.4.1 .Blackbox 

Pengujian fungsional dilakukan menggunakan metode Black Box 

Testing terhadap seluruh fitur utama website. Pengujian 

mencakup proses registrasi, login, pengelolaan materi, video 

pembelajaran, kuis, sistem level, achievement, progres belajar, 

serta fungsi administrator. 

 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh fitur dapat berjalan 

sesuai dengan kebutuhan fungsional yang telah dirancang. Setiap 

masukan yang diberikan menghasilkan keluaran sesuai dengan 

skenario pengujian sehingga tidak ditemukan kesalahan yang 

memengaruhi fungsi utama sistem. Dengan demikian, website 

telah memenuhi kebutuhan fungsional dan siap digunakan 

sebagai media pembelajaran. 

4.4.2 .System Usability Scale (SUS) 

Evaluasi usability dilakukan menggunakan metode System 

Usability Scale (SUS) melalui penyebaran kuesioner kepada 

responden. Pengujian bertujuan untuk mengetahui tingkat 

kemudahan penggunaan, efisiensi, dan penerimaan pengguna 

terhadap website yang dikembangkan. 

 

Berdasarkan hasil pengujian menggunakan metode System 

Usability Scale (SUS) terhadap 33 responden, diperoleh rata-rata 

skor SUS sebesar 85 yang termasuk dalam kategori Excellent. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa website pembelajaran Bahasa 

Inggris berbasis gamifikasi yang dikembangkan memiliki tingkat 

usability yang sangat baik. Pengguna menilai bahwa website 

mudah dipelajari, mudah digunakan, serta mampu membantu 

proses pembelajaran tanpa mengalami kesulitan yang berarti. 

Selain itu, navigasi, penyajian materi, video pembelajaran, kuis 

interaktif, sistem level, dan fitur pencapaian dinilai dapat 

berfungsi dengan baik sehingga memberikan pengalaman belajar 

yang positif bagi pengguna.  
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