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ABSTRAK 

 
Meningkatnya kebutuhan akan pendidikan yang fleksibel mendorong berkembangnya platform kursus online 
sehingga pengguna dapat belajar dan mengakses materi sesuai kebutuhan. Namun, platform-platform yang 
tersedia sekarang masih menghadapi kendala dalam aspek kemudahan penggunaan, pengelolaan kursus, dan 
keterlibatan pengguna. Penelitian ini bertujuan mengembangkan Funlearn, sebuah website kursus online yang 
menyediakan lingkungan belajar yang menyenangkan, dinamis, dan mudah digunakan bagi user maupun 
instructor. Proses pembangunan sistem menggunakan metode Waterfall yang terbagi ke dalam lima tahapan, 
tahapan pertama analisis kebutuhan, dilanjutkan dengan perancangan sistem, kemudian implementasi, 
pengujian, hingga tahap akhir berupa pemeliharaan, dengan mengintegrasikan Laravel serta MySQL sebagai 
framework pengembangan dan basis data. Funlearn menyediakan fitur pengelolaan website, pengelolaan kursus 
dan materi, pembelian kursus, pembelajaran, gamifikasi melalui lencana dan papan peringkat, pelacakan progres 
pembelajaran, serta sertifikat otomatis. Hasil evaluasi dengan Black Box Testing menyatakan kinerja sistem secara 
fungsional memenuhi target kebutuhan, kemudian dari User Acceptance Testing diperoleh persentase kepuasan 
yang dirasakan pengguna, yaitu sebesar 86,40% (Sangat Baik). Dengan demikian, Funlearn mampu menjadi 
website kursus online yang efektif dalam mendukung pembelajaran yang fleksibel dan meningkatkan kepuasan 
pengguna. 
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ABSTRACT 
 

The increasing demand for flexible education has accelerated the development of online course platforms, 
enabling learners to access educational content anytime and according to their individual needs. However, 
existing platforms still face challenges in terms of usability, course management, and user engagement. This study 
aims to develop Funlearn, an online course website that provides an engaging, dynamic, and user-friendly learning 
environment for both learners and instructors. The development using Waterfall method, comprising five 
sequential stages, first, requirement identification, followed by system planning and design, then coding as 
implementation, system evaluation, and maintenance, with Laravel and MySQL used as the core development 
technologies. Funlearn provides six main features, including website management, course and learning material 
management, course purchasing, learning activities, gamification through badges and leaderboards, as well as 
learning progress tracking with automatic certificate issuance. System validation through Black Box Testing 
confirmed that all major functionalities performed as expected. In addition, User Acceptance Testing (UAT) 
involving 31 respondents produced an overall satisfaction score of 86.40%, indicating a Very Good level of user 
acceptance. These results suggest that Funlearn provides an effective platform for delivering flexible online 
learning while enhancing users' overall learning experience. 
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1.Pendahuluan 
Akselerasi teknologi digital pada bidang informasi dan komunikasi mendorong perubahan penting pada 

sektor-sektor lain, tidak terkecuali pendidikan. Pemanfaatan media digital juga tidak jarang digunakan untuk 
memperlebar aksesibilitas data serta meningkatkan efisiensi kegiatan pembelajaran [1]. Maraknya e-learning 
murupakan salah satu bentuk transformasi tersebut, sehingga kegiatan belajar mengajar tidak terbatas hanya 
pada ruang dan waktu tertentu [2]. Seiring dengan perkembangannya, e-learning menawarkan berbagai peluang 
untuk meningkatkan fleksibilitas pembelajaran, namun juga menghadapi tantangan terkait kualitas sistem, 
keterlibatan pengguna, serta efektivitas proses belajar yang perlu terus ditingkatkan [3]. Berbagai penelitian 
memperlihatkan bahwa e-learning mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran dan memberikan tingkat 
kepuasan pengguna apabila didukung oleh media serta sistem yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik [4]. 
Selain itu, implementasi e-learning juga berkontribusi terhadap peningkatan kemampuan peserta didik melalui 
pemanfaatan teknologi digital yang mendukung proses belajar secara lebih efektif [5]. 

Seiring berkembangnya platform pembelajaran online, fokus sistem bukan hanya materi, tetapi mulai kepada 
upaya meningkatkan keinginan dan motivasi pengguna untuk terus belajar. Penerapan gamifikasi termasuk 
dalam upaya tersebut, yaitu dengan menggunakan unsur-unsur permainan pada konteks nonpermainan untuk 
meningkatkan minat, motivasi, dan partisipasi belajar peserta didik [6]. Dalam lingkungan Learning Management 
System (LMS), gamifikasi dapat diimplementasikan melalui fitur seperti lencana, poin, papan peringkat, progres, 
dan tingkatan yang mampu mendorong pengguna untuk lebih aktif serta konsisten dalam menyelesaikan aktivitas 
pembelajaran [7]. 

Pengembangan website pembelajaran online telah banyak dilakukan dengan berbagai pendekatan. Penelitian 
[8] berfokus pada perancangan antarmuka yang responsif untuk meningkatkan kemudahan penggunaan website 
pembelajaran. Penelitian [9] dan [10] mengembangkan Learning Management System (LMS) berbasis web sebagai 
media pendukung pengelolaan proses pembelajaran. Selanjutnya, penelitian [11] dan [12] memanfaatkan 
framework Laravel untuk membangun sistem informasi pengelolaan data akademik. Penelitian [13] 
mengembangkan aplikasi pembelajaran online berbasis Laravel, penelitian [14] mengembangkan website 
pembelajaran sebagai media pembelajaran digital, sedangkan penelitian [15] menggunakan Laravel untuk 
mengembangkan web kursus online yang memiliki karakteristik paling dekat dengan penelitian ini. 

Meskipun penelitian-penelitian tersebut telah menunjukkan bahwa website kursus atau pembelajaran online 
dapat dikembangkan dengan berbagai pendekatan, sebagian besar masih berfokus pada aspek tertentu, seperti 
perancangan antarmuka, pengembangan Learning Management System (LMS), sistem informasi akademik, 
maupun website kursus online secara terpisah. Belum banyak penelitian yang mengintegrasikan berbagai 
kebutuhan pembelajaran dalam satu platform, seperti pengelolaan website, penyediaan materi berupa video, 
bacaan, proyek, kuis, dan ujian, penerapan gamifikasi, pembayaran kursus, pelacakan progres pembelajaran, serta 
penerbitan sertifikat secara otomatis. Kondisi tersebut menunjukkan masih adanya peluang untuk 
mengembangkan platform kursus online yang mampu mengintegrasikan berbagai macam fitur menjadi sebuah 
sistem yang komprehensif. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan mengembangkan website kursus online 
Funlearn berbasis Laravel yang mengintegrasikan pengelolaan website, pengelolaan kursus, materi pembelajaran 
berupa video, bacaan, proyek, kuis, dan ujian, penerapan gamifikasi melalui fitur lencana dan papan peringkat, 
pembayaran kursus, pelacakan progres pembelajaran, serta penerbitan sertifikat otomatis dalam satu platform. 
Sistem menyediakan tiga role pengguna, yaitu admin, instructor, dan user, kemudian dievaluasi menggunakan 
Black Box Testing sebagai uji fungsional dan nonfungsional sistem dan User Acceptance Testing sebagai uji 
kepuasaan pengguna dalam pemakaian sistem. 

 

2. Metodologi Penelitian 
2.1. Analisis kebutuhan fungsional website kursus online Funlearn 

Analisis kebutuhan fungsional dilakukan untuk mengidentifikasi fungsi-fungsi yang harus tersedia pada 
website kursus online Funlearn. Proses analisis dilakukan melalui observasi terhadap platform kursus online, studi 
pustaka, serta identifikasi kebutuhan pengguna. Berdasarkan hasil analisis, sistem dirancang untuk mendukung 
tiga jenis pengguna, yaitu admin, instructor, dan user. Admin bertugas mengelola data website, instructor 
mengelola kursus dan materi pembelajaran, sedangkan user melakukan pembelian kursus, mengikuti 
pembelajaran, memperoleh penghargaan melalui fitur gamifikasi berupa lencana dan papan peringkat, serta 
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menerima sertifikat setelah menyelesaikan kursus. Hasil analisis kebutuhan ini menjadi dasar dalam proses 
perancangan dan pembangunan aplikasi. 

2.2. Perancangan fitur-fitur utama website kursus online Funlearn 
Pada penelitian ini, tahapan yang dilakukan meliputi analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, 

serta pengujian sistem sesuai metode Waterfall. Perancangan mencakup penyusunan alur kerja sistem, struktur 
basis data, serta rancangan antarmuka pengguna agar setiap fitur dapat berjalan sesuai kebutuhan. Website 
dirancang menggunakan framework Laravel dengan basis data MySQL dan menerapkan pembagian hak akses 
berdasarkan role pengguna. Perancangan ini menjadi acuan dalam proses implementasi sehingga seluruh fitur 
dapat saling terintegrasi dalam satu platform pembelajaran. 

2.3. Pembuatan website kursus online Funlearn 
Tahap pembuatan website dilakukan dengan mengimplementasikan hasil perancangan menggunakan 

PHP dengan framework Laravel dan basis data MySQL. Implementasi dilakukan sesuai dengan kebutuhan yang 
telah dianalisis dan rancangan yang telah dibuat sehingga menghasilkan website kursus online yang mampu 
mendukung proses pembelajaran secara terintegrasi. Selanjutnya, aplikasi diuji menggunakan metode Black Box 
Testing dan User Acceptance Testing untuk memastikan fungsi sistem berjalan sesuai dengan kebutuhan 
pengguna. 
 

3.Hasil Dan Pembahasan 
3.1. Hasil analisis kebutuhan fungsional website kursus online Funlearn 

Hasil analisis kebutuhan fungsional menunjukkan bahwa website kursus online Funlearn memerlukan 
tiga jenis pengguna, yaitu admin, instructor, dan user. Admin bertanggung jawab mengelola data website, 
instructor mengelola kursus beserta materi pembelajaran, sedangkan user melakukan pembelian kursus, 
mengikuti proses pembelajaran, memperoleh lencana, melihat papan peringkat serta menerima sertifikat setelah 
menyelesaikan kursus. Berdasarkan hasil analisis, diperoleh enam fungsi utama yang terdiri atas manajemen 
website, manajemen kursus, pembelian kursus, pembelajaran, gamifikasi, serta progres dan sertifikat. Rincian 
hasil analisis kebutuhan fungsional ditunjukkan pada Tabel 1. berikut ini. 

Tabel 1 Hasil Analisis Kebutuhan Fungsional Website kursus Online Funlearn 

No Kebutuhan Fungsi Deskripsi 

1 Manajemen Website Sistem menyediakan pengelolaan informasi website, kategori, pengguna, 
transaksi, serta pengaturan website lainnya oleh admin. 

2 Manajemen Kursus Instructor dapat membuat dan mengelola kursus beserta materi 
pembelajaran. 

3 Pembelian Kursus User dapat melakukan Checkout dan pembayaran kursus secara online. 

4  Pembelajaran User dapat mengakses video, bacaan, proyek, kuis, dan ujian.  

5 Gamifikasi Sistem menyediakan lencana untuk pencapaian tertentu dan papan peringkat 
untuk hasil kuis. 

6 Progres dan Sertifikat Sistem mencatat progres belajar dan menghasilkan sertifikat secara otomatis. 

 

3.2. Hasil perancangan fitur-fitur website kursus online Funlearn 

Perancangan fitur website kursus online Funlearn terdiri atas enam fungsi utama yang saling terintegrasi 
untuk mendukung proses pembelajaran. Fitur tersebut meliputi manajemen website, manajemen kursus, 
pembelian kursus, pembelajaran, gamifikasi, serta progres dan sertifikat. Fitur gamifikasi diimplementasikan 
melalui pemberian lencana berdasarkan jumlah kursus yang berhasil diselesaikan serta papan peringkat pada 
setiap kuis untuk meningkatkan motivasi belajar pengguna. Setiap fitur dirancang dengan masukan berupa 
aktivitas pengguna dan menghasilkan keluaran sesuai kebutuhan sistem, seperti penyimpanan data, informasi 
transaksi, progres pembelajaran, penghargaan pencapaian, peringkat pengguna, serta sertifikat digital. Rincian 
hasil perancangan fitur-fitur aplikasi ditunjukkan pada Tabel 2. 
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Tabel 2  Perancangan Fitur-Fitur Utama Website Kursus Online Funlearn 

No Fungsi Wujud Fitur Input Output 

1 
Manajemen 
Website 

Pengelolaan website 
oleh admin 

Data website, kategori, pengguna, 
transaksi, dan pengaturan 
lainnya 

Data website tersimpan dan 
diperbarui 

2 
Manajemen 
Kursus 

Pengelolaan kursus dan 
materi oleh instructor 

Data kursus, video, bacaan, 
proyek, kuis, dan ujian 

Kursus dan materi 
tersimpan 

3 Pembelian Kursus 
Checkout dan 
pembayaran oleh user 

Data pesanan dan metode 
pembayaran 

Transaksi berhasil dan akses 
kursus diberikan 

4 Pembelajaran 
Akses materi dan 
evaluasi oleh user 

Aktivitas belajar pengguna 
Progres pembelajaran 
tercatat 

5 Gamifikasi 
Lencana dan papan 
peringkat 

Data penyelesaian kursus dan 
data pengerjaan kuis 

Lencana diberikan dan 
peringkat pengguna 
diperbarui 

6 
Progres dan 
Sertifikat 

Pelacakan progres dan 
penerbitan sertifikat 
otomatis pada sistem 

Data penyelesaian materi dan 
kursus 

Progres diperbarui dan 
sertifikat digital diterbitkan 

 

3.3. Hasil pembuatan website kursus online Funlearn 
Hasil pembuatan website kursus online Funlearn berupa pratinjau dari website kursus online Funlearn 

yang telah dibuat. Website kursus online Funlearn juga dapat diakses secara langsung melalui url berikut 
https://funlearnasalways.web.id/.  

1. Halaman Beranda 

 

Gambar 1 Halaman Beranda 

Halaman beranda pada Gambar 1 berperan sebagai tampilan awal bagi pengunjung. Halaman ini 
menyajikan informasi utama, seperti daftar kursus, kategori, serta informasi lain mengenai website untuk 
memudahkan pengguna memperoleh gambaran mengenai layanan yang tersedia. 

 
2. Halaman Login 

https://funlearnasalways.web.id/
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Gambar 2 Halaman Login 

Gambar 2 menunjukkan halaman login yang digunakan oleh admin, instructor, dan user untuk mengakses 
sistem sesuai dengan role masing-masing. Proses masuk dapat dilakukan melalui email dan kata sandi, akun 
Google, dan tersedia pula opsi pemulihan kata sandi bila lupa. 

 
3. Halaman Dashboard Admin  

 

Gambar 3 Halaman Dashboard Admin 

Gambar 3 menunjukkan halaman dashboard admin yang digunakan untuk mengelola website secara 
keseluruhan. Halaman ini menyajikan ringkasan informasi penting serta menyediakan akses ke berbagai menu 
pengelolaan, seperti pengguna, kategori, kursus, transaksi, dan pengaturan website lainnya. 

4. Halaman Manajemen Kursus 
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Gambar 4 Halaman Manajemen Kursus 

Gambar 4 menampilkan halaman manajemen kursus yang digunakan oleh instructor untuk mengelola 
data kursus. Halaman ini menyediakan fitur untuk menambah, mengubah, menghapus kursus, serta akses ke 
bagian materi kursus, tanya jawab dan progres user yang membeli kursus tersebut, sehingga memudahkan 
instructor dalam mengelola konten pembelajaran. 

5. Halaman Manajemen Materi 

 

Gambar 5 Halaman Manajemen Materi 

Gambar 5 menunjukkan halaman manajemen materi yang digunakan oleh instructor untuk mengelola 
materi pada setiap kursus. Halaman ini menyediakan fitur untuk menambahkan dan mengelola materi 
pembelajaran berupa video, bacaan, proyek, kuis, dan ujian sehingga proses penyusunan materi dapat dilakukan 
secara terstruktur. 

6. Halaman Pembelian Kursus 
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Gambar 6 Halaman Pembelian Kursus 

Pada Gambar 6, halaman pembelian kursus berfungsi sebagai tempat user melakukan Checkout serta 
pembayaran atas kursus yang dipilih. Halaman ini menampilkan rincian pesanan, informasi pembayaran, serta 
memproses transaksi sebelum pengguna memperoleh akses ke kursus. 

 
7. Halaman Pembelajaran 

 

Gambar 7 Halaman Pembelajaran 

Gambar 7 menampilkan halaman pembelajaran tempat user menjalani proses belajar setelah pendaftaran 
dan Checkout berhasil. Halaman ini menyediakan materi pembelajaran berupa video, bacaan, proyek, kuis, dan 
ujian, serta menampilkan progres pembelajaran dan fitur pendukung lainnya. 
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8. Lencana 

 
Gambar 8 Lencana 

 
Gambar 8 menunjukkan halaman lencana yang berfungsi sebagai fitur gamifikasi untuk meningkatkan 

motivasi belajar pengguna. Lencana diberikan secara otomatis ketika user berhasil menyelesaikan sejumlah 
kursus tertentu, yaitu 1, 5, 10, 25, 50, dan 100 kursus, sebagai bentuk penghargaan atas pencapaian yang telah 
diraih. 
 

9. Papan Peringkat 

 

Gambar 8 Papan Peringkat 

Gambar 9 menampilkan halaman papan peringkat yang digunakan sebagai fitur gamifikasi pada setiap 
kuis. Halaman ini menampilkan peringkat pengguna berdasarkan hasil yang diperoleh pada kuis, sehingga dapat 
mendorong semangat belajar dan menciptakan persaingan yang positif antar pengguna. 

10. Sertifikat 
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Gambar 9 Sertifikat 

Gambar 10 menunjukkan sertifikat yang dapat diakses setelah user berhasil menyelesaikan seluruh materi 
dan memenuhi persyaratan kelulusan kursus. Sertifikat diterbitkan secara otomatis sebagai bukti bahwa 
pengguna telah menyelesaikan kursus yang diikuti. 

 

3. 4. Black box testing website kursus online Funlearn 
Tanpa memperhatikan struktur kode program, pengujian fungsional berdasarkan masukan dan keluaran 

menjadi fokus utama dari metode pengujian perangkat lunak yang disebut Black Box Testing. Kesesuaian setiap 
fitur sistem terhadap kebutuhan dan spesifikasi yang telah ditetapkan dapat dipastikan melalui penerapan 
metode ini [16]. Seluruh fungsi utama website kursus online Funlearn telah berjalan sesuai dengan kebutuhan 
fungsional yang dirancang. Setiap skenario pengujian menghasilkan keluaran yang sesuai dengan hasil yang 
diharapkan, sehingga dapat disimpulkan bahwa sistem mampu mendukung proses pengelolaan website, 
pengelolaan kursus, pembelian kursus, pembelajaran, serta penerbitan sertifikat digital dengan baik. Rincian hasil 
Black Box Testing pada website kursus online Funlearn ditunjukkan pada Tabel 3. 

Tabel 3 Hasil Black Box Testing Website Kursus Online Funlearn 

No 
Fitur yang 

Diuji 
Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan Hasil 

1 
Manajemen 
Website 

Admin mengelola data website, seperti 
kategori, pengguna, artikel, transaksi, 
dan pengaturan website. 

Data berhasil ditambahkan, diubah, 
dihapus, dan ditampilkan sesuai proses 
yang dilakukan. 

Berhasil 

2 
Manajemen 
Kursus 

Instructor mengelola data kursus 
beserta materi pembelajaran. 

Data kursus dan materi berhasil 
disimpan, diperbarui, dihapus, dan 
ditampilkan pada sistem. 

Berhasil 

3 
Pembelian 
Kursus 

User melakukan Checkout dan 
pembayaran kursus. 

Transaksi berhasil diproses dan user 
memperoleh akses ke kursus yang dibeli. 

Berhasil 

4 Pembelajaran 
User mengakses materi pembelajaran 
berupa video, bacaan, proyek, kuis, dan 
ujian. 

Seluruh materi dapat diakses, aktivitas 
pembelajaran berjalan dengan baik, dan 
progres belajar diperbarui. 

Berhasil 
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No 
Fitur yang 

Diuji 
Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan Hasil 

5 Gamifikasi 
User menyelesaikan kursus dan submit 
pengerjaan kuis. 

Badge diberikan sesuai pencapaian dan 
leaderboard diperbarui berdasarkan 
hasil pengerjaan kuis. 

Berhasil 

6 
Progres dan 
Sertifikat 

User menyelesaikan seluruh materi dan 
memenuhi persyaratan kelulusan 
kursus. 

Progres pembelajaran mencapai 100% 
dan sertifikat digital berhasil diterbitkan 
serta dapat diunduh. 

Berhasil 

 

3. 5. User acceptance testing website kursus online Funlearn 
Melibatkan pengguna akhir secara langsung, User Acceptance Testing dilakukan sebagai bentuk evaluasi 

guna memastikan bahwa sistem yang dibangun sudah sesuai dengan kebutuhan, fungsi, serta harapan yang 
diinginkan oleh pengguna. Pengujian ini umumnya menggunakan kuesioner dengan skala Likert untuk 
mengetahui respons pengguna, baik dari segi penerimaan maupun kepuasan, terhadap sistem yang telah 
dibangun [17]. 

Pengujian ini berfokus pada bagian visual antarmuka, kemudahan penggunaan, daya kerja sistem, kinerja 
fitur, serta kepuasan pengguna dalam menggunakan website. Pengujian dilakukan melalui penyebaran kuesioner 
kepada 31 responden yang telah mencoba menggunakan website Funlearn. 

Dalam penelitian ini, setiap alternatif jawaban diberi bobot numerik untuk memudahkan proses analisis 
data. Bobot tersebut berada pada rentang 1 hingga 5. Nilai 5 diberikan untuk SS atau Sangat Setuju, sedangkan 
nilai 1 diberikan untuk STS atau Sangat Tidak Setuju, sementara kategori lainnya berada di antara kedua nilai 
tersebut. 

Tabel 4 Interpretasi Skor UAT 

Persentase Keterangan 

0% – 20% Sangat Kurang Baik 
21% – 40% Kurang Baik 
41% – 60% Cukup 
61% – 80% Baik 
81% – 100% Sangat Baik 

 
Tabel 4 memuat kategori interpretasi yang dipakai untuk mengelompokkan hasil UAT berdasarkan 

persentase skor hasil kuesioner. Kategori ini berfungsi menentukan sejauh mana pengguna menerima dan merasa 
puas terhadap website Funlearn, dengan tingkatan paling rendah, Sangat Kurang Baik hingga paling tinggi, Sangat 
Baik. 

Tabel 5 Rekapitulasi Hasil Kuesioner UAT 

No Pernyataan STS 
(1) 

TS 
(2) 

N 
(3) 

S (4) SS 
(5) 

Total 
Skor  

1 Tampilan antarmuka (UI) Funlearn menarik dan tidak 
membosankan. 

0 0 4 15 12 132 

2 Menu navigasi pada website mudah ditemukan dan 
digunakan. 

0 0 4 13 14 134 

3 Informasi pada website jelas dan mudah dipahami. 0 0 2 14 15 137 

4 Fitur registrasi/login berjalan dengan baik tanpa 
kendala. 

0 1 2 11 17 137 

5 Fitur keranjang dan proses pembayaran kursus mudah 
digunakan dan berjalan dengan baik. 

0 0 1 20 10 133 
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6 Akses ke materi pembelajaran 
(video/reading/project/quiz/exam) berjalan dengan 
lancar. 

0 0 5 11 15 134 

7 Fitur sertifikat mudah diakses setelah menyelesaikan 
kursus. 

0 1 3 10 17 136 

8 Website berjalan dengan cepat dan responsif. 0 0 0 17 14 138 

9 Website berjalan dengan stabil tanpa error atau bug 
yang mengganggu. 

0 2 2 8 19 137 

10 Saya merasa senang saat belajar menggunakan website 
Funlearn. 

0 0 2 20 9 131 

11 Fitur-fitur pada Funlearn sudah memenuhi kebutuhan 
belajar saya. 

0 0 5 17 9 128 

12 Saya bersedia menggunakan dan merekomendasikan 
Funlearn di masa depan. 

0 0 3 19 9 130 

 
Berdasarkan Tabel 5, disajikan rekapitulasi hasil kuesioner User Acceptance Testing (UAT) yang diperoleh 

dari 31 responden terhadap 12 pernyataan. Tabel tersebut memperlihatkan distribusi jawaban responden pada 
setiap pernyataan beserta total skor yang diperoleh. Selanjutnya, total skor digunakan sebagai dasar perhitungan 
nilai rata-rata dan persentase tingkat penerimaan pengguna sehingga diperoleh hasil sebagaimana ditunjukkan 
pada Tabel 6. Berikut rumus perhitungan rata-rata dan persentase dari hasil UAT. 
Rumus rata-rata: 

Rata-rata =
Total Skor

Jumlah Responden
 

 
Rumus persentase: 

Persentase =
Rata-rata

5
× 100% 

Tabel 6 Hasil Perhitungan UAT 

No Pertanyaan Rata-
rata 

Persentase 

1 Tampilan antarmuka (UI) Funlearn menarik dan tidak membosankan. 4,26 85,16% 

2 Menu navigasi pada website mudah ditemukan dan digunakan. 4,32 86,45% 

3 Informasi pada website jelas dan mudah dipahami. 4,42 88,39% 

4 Fitur registrasi/login berjalan dengan baik tanpa kendala. 4,42 88,39% 

5 Fitur keranjang dan proses pembayaran kursus mudah digunakan dan berjalan 
dengan baik. 

4,29 85,81% 

6 Akses ke materi pembelajaran (video/reading/project/quiz/exam) berjalan 
dengan lancar. 

4,32 86,45% 

7 Fitur sertifikat mudah diakses setelah menyelesaikan kursus. 4,39 87,74% 

8 Website berjalan dengan cepat dan responsif. 4,45 89,03% 

9 Website berjalan dengan stabil tanpa error atau bug yang mengganggu. 4,42 88,39% 

10 Saya merasa senang saat belajar menggunakan website Funlearn. 4,23 84,52% 

11 Fitur-fitur pada Funlearn sudah memenuhi kebutuhan belajar saya. 4,13 82,58% 
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12 Saya bersedia menggunakan dan merekomendasikan Funlearn di masa depan. 4,19 83,87% 

 
Perhitungan pada Tabel 6 menghasilkan rata-rata persentase sebesar 86,40%. Angka tersebut masuk 

dalam kategori persentase 81%–100% pada tabel interpretasi, yakni Sangat Baik. 
Dari hasil perhitungan tersebut membuktikan bahwa website kursus online Funlearn dapat diterima 

dengan baik oleh pengguna. Pengguna menilai bahwa tampilan antarmuka yang disediakan menarik, navigasi 
mudah digunakan, informasi yang ditampilkan jelas, serta fitur-fitur pembelajaran seperti akses materi, evaluasi 
materi, pembayaran kursus, dan sertifikat dapat berjalan dengan baik. Selain itu, website juga dinilai responsif, 
stabil, dan mampu memenuhi kebutuhan belajar pengguna. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa website Funlearn telah memenuhi kebutuhan pengguna dan 
layak digunakan sebagai media pembelajaran online yang mendukung proses belajar secara efektif dan 
menyenangkan. 
 

4. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian, website kursus online Funlearn berhasil dirancang dan dibangun 

menggunakan framework Laravel dan basis data MySQL sebagai platform pembelajaran online. Sistem 
menyediakan tiga jenis pengguna, yaitu admin, instructor, dan user, dengan enam fitur utama yang meliputi 
manajemen website, manajemen kursus, pembelian kursus, pembelajaran, gamifikasi melalui lencana dan papan 
peringkat, serta progres pembelajaran dan sertifikat otomatis. Hasil Black Box Testing menunjukkan bahwa 
seluruh fungsi utama telah beroperasi sesuai dengan kebutuhan fungsional yang dirancang. Selain itu, hasil User 
Acceptance Testing terhadap 31 responden memperoleh nilai rata-rata 86,40% dengan kategori Sangat Baik, yang 
menunjukkan bahwa Funlearn memiliki tingkat penerimaan pengguna yang tinggi dan layak digunakan sebagai 
media pembelajaran kursus online. 

 

5. Singkatan: 
LMS : Learning Management System 
PHP  : PHP Hypertext Preprocessor 
SQL  : Structured Query Language 
UAT  : User Acceptance Testing 
UI  : User Interface 
URL  : Uniform Resource Locator 
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