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Abstrak  

Aplikasi E-Learning untuk Pembelajaran Interaktif Berbasis Mobile telah dirancang dan 

dibangun sebagai solusi untuk memfasilitasi pembelajaran yang efektif dan fleksibel 

melalui perangkat mobile. Aplikasi ini menyediakan berbagai fitur interaktif, seperti modul 

pembelajaran multimedia, kuis interaktif, aktivitas berbasis game, forum diskusi, dan 

integrasi pembayaran elektronik. Tujuan dari aplikasi ini adalah memberikan pengalaman 

pembelajaran yang menarik dan memperkaya bagi pengguna. Melalui modul pembelajaran 

multimedia, pengguna dapat mengakses materi pembelajaran yang dirancang dengan baik, 

termasuk teks, gambar, dan video. Kuis interaktif memberikan kesempatan bagi pengguna 

untuk menguji pemahaman mereka secara interaktif dan mendapatkan umpan balik 

langsung. Aktivitas berbasis game memperkaya pembelajaran dengan pendekatan yang 

menyenangkan dan interaktif. Forum diskusi memungkinkan pengguna untuk berinteraksi 

dengan sesama pengguna dan instruktur, berbagi pemikiran, bertanya, dan menjawab 

pertanyaan. Hal ini mendorong kolaborasi dan diskusi yang mendalam. Integrasi 

pembayaran elektronik memudahkan pengguna untuk membeli materi tambahan, 

mengakses fitur premium, atau mengikuti kursus khusus dengan mudah. Hasil rancang 

bangun aplikasi ini adalah sebuah platform pembelajaran interaktif yang dapat diakses 

melalui perangkat mobile. Pengguna dapat belajar dengan fleksibilitas dan akses materi 

pembelajaran kapan saja dan di mana saja. Aplikasi ini juga dapat meningkatkan 

keterlibatan pengguna melalui fitur-fitur interaktif yang menarik. Dengan demikian, 

aplikasi E-Learning untuk Pembelajaran Interaktif Berbasis Mobile memiliki potensi untuk 

meningkatkan efektivitas pembelajaran, mendorong kolaborasi dan partisipasi aktif, serta 

memberikan akses yang lebih mudah dan fleksibel ke konten pembelajaran. 

Kata Kunci: aplikasi, e-learning, pembelajaran interaktif, mobile 

PENDAHULUAN  

Dalam era digital saat ini, pendidikan berbasis teknologi telah mengalami kemajuan pesat. 

Salah satu bentuk inovasi tersebut adalah aplikasi e-learning yang memungkinkan akses 

pembelajaran yang mudah dan fleksibel melalui perangkat mobile (Damayanti, 2021; Fauzi 

et al., 2020; Puspaningtyas et al., 2022; Teknis et al., 2022). Aplikasi e-learning untuk 

pembelajaran interaktif berbasis mobile dapat memberikan pengalaman pembelajaran yang 

lebih menarik, interaktif, dan personal kepada pengguna (Gulö, 2018; Lina & Ahluwalia, 

2021; Mayasari et al., 2022; Yunara & Kardiansyah, 2017). Tradisionalnya, pendidikan 

terbatas pada lingkungan kelas fisik dengan metode pengajaran konvensional (D. Handoko 
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& Gumantan, 2021; Mahfud & Fahrizqi, 2020; Rianto, 2021; Styawati et al., 2020). Namun, 

dengan adanya aplikasi e-learning, pendidikan dapat diakses secara online dan pengguna 

dapat belajar kapan saja dan di mana saja sesuai dengan kebutuhan dan preferensi mereka. 

Aplikasi ini juga memberikan fleksibilitas bagi pengguna untuk mengatur kecepatan dan 

metode pembelajaran sesuai dengan tingkat pemahaman mereka (Dan, 2021; Salsabila, 

2018; Susanto & Puspaningrum, 2020; Wantoro et al., 2021). 

Pembelajaran interaktif merupakan pendekatan yang efektif dalam meningkatkan 

keterlibatan dan pemahaman pengguna. Melalui aplikasi e-learning, materi pembelajaran 

dapat disajikan dalam bentuk multimedia yang menarik, seperti video, animasi, gambar, dan 

simulasi interaktif (Ahdan et al., 2018; Ambarika, 2016; Budiman et al., 2019; Rulyana & 

Borman, 2014). Hal ini memungkinkan pengguna untuk belajar dengan cara yang lebih 

interaktif dan menyenangkan, meningkatkan motivasi dan minat mereka terhadap materi 

pembelajaran (Di & Negeri, 2021; Eka Saputri, 2018; Maskar et al., 2020; Parnabhakti & 

Puspaningtyas, 2020). Dalam konteks pembelajaran berbasis mobile, aplikasi e-learning 

menawarkan aksesibilitas yang luas karena sebagian besar orang memiliki perangkat mobile 

dan koneksi internet. Dengan memanfaatkan potensi perangkat mobile, aplikasi e-learning 

dapat menyediakan konten pembelajaran yang responsif dan mudah diakses melalui layar 

perangkat mobile, sehingga memungkinkan pembelajaran yang efisien dan praktis (Jayadi, 

2022; Karamina  Amir; Wea, Timoteus Mite, 2017; Lestari et al., 2019; Wati & Sholihah, 

2021). Dengan latar belakang ini, rancang bangun aplikasi e-learning untuk pembelajaran 

interaktif berbasis mobile menjadi relevan dan penting dalam mendukung transformasi 

pendidikan menuju pembelajaran yang lebih inklusif, interaktif, dan berkelanjutan (Dr. 

Juriko Abdussamad, n.d.; Farida & Nurkhin, 2016; Mandasari et al., n.d.; Margiati & 

Puspaningtyas, 2021). 

Urgensi penelitian rancang bangun aplikasi e-learning untuk pembelajaran interaktif 

berbasis mobile dapat dijelaskan sebagai berikut: 1) Perubahan Paradigma Pembelajaran: 

Perkembangan teknologi telah mengubah paradigma pembelajaran tradisional. Saat ini, 

terdapat kebutuhan yang lebih besar untuk pendekatan pembelajaran yang fleksibel, 

interaktif, dan dapat diakses dari mana saja. Dalam konteks ini, aplikasi e-learning untuk 

pembelajaran interaktif berbasis mobile dapat memenuhi kebutuhan tersebut dan 
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memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih efektif dan menyenangkan bagi pengguna 

(Anggraini et al., 2022; Parinata & Puspaningtyas, 2021; Penggunaan, 2021; W. U. Pratama 

& Yuliandra, 2021). 2) Aksesibilitas dan Kesetaraan: Aplikasi e-learning berbasis mobile 

memiliki potensi untuk memberikan aksesibilitas yang lebih luas dalam pendidikan. Dengan 

menggunakan perangkat mobile yang umum dimiliki oleh banyak orang, baik di wilayah 

perkotaan maupun pedesaan, aplikasi ini dapat mengatasi keterbatasan geografis dan fisik 

dalam akses pendidikan. Hal ini membantu menciptakan kesetaraan akses pendidikan bagi 

semua individu, terlepas dari lokasi atau latar belakang sosial mereka (Anars et al., 2018; 

Syah & Witanti, 2022; Syarifah, 2022; Tamara & Sasana, 2017). 3) Peningkatan 

Keterlibatan dan Motivasi: Pembelajaran interaktif melalui aplikasi e-learning dapat 

meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar pengguna. Dengan menyajikan materi 

pembelajaran dalam bentuk yang menarik dan interaktif, seperti video, simulasi, dan 

aktivitas berbasis game, aplikasi ini dapat membuat pembelajaran lebih menarik dan 

memotivasi pengguna untuk belajar lebih aktif (Borman et al., 2018; Megawaty et al., 2021; 

Mustaqov & Megawaty, 2020; Soraya & Wahyudi, 2021; Wantoro, 2018). 4) Pengembangan 

Keterampilan Digital: Dalam era digital yang terus berkembang, pengembangan 

keterampilan digital menjadi penting. Aplikasi e-learning berbasis mobile dapat membantu 

pengguna untuk mengembangkan keterampilan digital, seperti kemampuan navigasi online, 

penggunaan perangkat mobile, dan keterampilan digital lainnya yang diperlukan dalam 

dunia kerja dan kehidupan sehari-hari (Abidin et al., 2021; Amarudin & Sofiandri, 2018; 

Anita et al., 2020; Hasibuan, 2021; Hendrastuty et al., 2021). 5) Fleksibilitas dan 

Adaptabilitas: Aplikasi e-learning berbasis mobile memungkinkan pembelajaran yang 

fleksibel dan disesuaikan dengan kebutuhan pengguna. Pengguna dapat memilih waktu dan 

tempat belajar yang sesuai bagi mereka, serta mengatur kecepatan dan tingkat kesulitan 

pembelajaran sesuai dengan kemampuan mereka. Hal ini memungkinkan pengguna untuk 

belajar secara mandiri dan menyesuaikan pembelajaran dengan gaya belajar individu mereka 

(Ahluwalia & Puji, 2021, 2021, 2021; Hijriyannto & Ulum, 2021). 

Dengan urgensi tersebut, penelitian rancang bangun aplikasi e-learning untuk pembelajaran 

interaktif berbasis mobile menjadi relevan untuk mengatasi tantangan dan kebutuhan 

pembelajaran di era digital saat ini. 
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KAJIAN PUSTAKA 

Pengertian Aplikasi E-Learning 

Aplikasi e-learning adalah perangkat lunak yang dirancang khusus untuk memfasilitasi 

pembelajaran melalui media elektronik, terutama melalui komputer, smartphone, atau tablet. 

Aplikasi ini memberikan akses ke berbagai materi pembelajaran, modul interaktif, latihan, 

ujian, dan sumber daya pendukung lainnya yang dapat diakses oleh pengguna di mana saja 

dan kapan saja (Berlinda, 2015; Permata & Rahmawati, 2018; Pustika, 2010; Sundari, 2010). 

Aplikasi e-learning bertujuan untuk memfasilitasi proses pembelajaran yang efisien, 

fleksibel, dan interaktif. Dengan menggunakan teknologi digital, aplikasi e-learning 

memungkinkan pengguna untuk belajar secara mandiri, mengakses materi pembelajaran 

sesuai kebutuhan, dan berinteraksi dengan konten pembelajaran melalui fitur seperti video, 

audio, animasi, simulasi, dan latihan interaktif (Fitri et al., 2021; Putri & Dewi, 2020; Siwi 

& Puspaningtyas, 2020; Wahyuni et al., 2021). 

Aplikasi e-learning dapat mencakup berbagai jenis pembelajaran, termasuk pendidikan 

formal (seperti sekolah, perguruan tinggi, atau universitas), pelatihan profesional, kursus 

online, dan banyak lagi (ALDINO, 2015; Fitra Arie Budiawan, 2019; Prayoga et al., 2020; 

Rahmawati & Ulum, 2022). Aplikasi ini dapat digunakan oleh siswa, mahasiswa, 

profesional, atau siapa pun yang ingin mengakses materi pembelajaran dan mengembangkan 

pengetahuan dan keterampilan dalam bidang yang mereka minati. Dalam aplikasi e-learning, 

pengguna biasanya memiliki akun pengguna yang memungkinkan mereka untuk melacak 

kemajuan pembelajaran, berpartisipasi dalam forum diskusi, berkomunikasi dengan 

instruktur atau sesama peserta, dan mengikuti evaluasi atau ujian secara online (Cheung et 

al., 2012; Muliyah et al., 2020; Nuraziza et al., 2021; Rohman et al., 2020; Yusuf, 2021). 

Secara keseluruhan, aplikasi e-learning memanfaatkan teknologi digital untuk memfasilitasi 

pembelajaran yang fleksibel, terjangkau, dan mudah diakses, sehingga memungkinkan 

pengguna untuk belajar secara mandiri dan meningkatkan pengetahuan dan keterampilan 

mereka sesuai kebutuhan (Ardian & Fernando, 2020; Nugroho et al., 2021; Rossi et al., 2021; 

Sugiono & Lumban Tobing, 2021; Vidiasari & Darwis, 2020). 
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Pengertian Pembelajaran Interaktif 

Pembelajaran interaktif adalah pendekatan pembelajaran di mana siswa secara aktif terlibat 

dalam proses pembelajaran melalui interaksi langsung dengan materi pembelajaran, guru, 

sesama siswa, dan berbagai alat atau teknologi (Alat Pemberi Pakan Dan et al., 2022; P. 

Handoko et al., 2018; M. A. Pratama et al., 2021; F. R. Saputra et al., 2020). Tujuan dari 

pembelajaran interaktif adalah untuk meningkatkan keterlibatan siswa, memfasilitasi 

pemahaman yang lebih mendalam, dan mendorong penerapan pengetahuan dalam situasi 

nyata (Arifah & Fernando, 2022; Handayani et al., 2022; Parinata et al., 2022; Pengetahuan 

et al., 2021). 

Dalam pembelajaran interaktif, siswa memiliki peran aktif dalam membangun pengetahuan 

dan keterampilan mereka. Mereka terlibat dalam aktivitas seperti diskusi, proyek kolaboratif, 

percobaan, simulasi, permainan belajar, atau penggunaan teknologi interaktif (Aminatun et 

al., 2022; Astuti handayani et al., 2022; Ayu et al., 2021; Informatika et al., 2023; 

Rosmalasari, 2022; Wardany et al., 2021). Interaksi ini memungkinkan siswa untuk 

bertanya, menjawab pertanyaan, berbagi ide, memecahkan masalah, dan berpartisipasi 

secara aktif dalam proses pembelajaran (Ahdan, Priandika, et al., 2020; Ahdan, Putri, et al., 

2020; Ciptadi & Hardyanto, 2018; Sari et al., 2021; Suaidah, 2021). 

Pembelajaran interaktif mempromosikan pembelajaran berpusat pada siswa, di mana mereka 

diberi kesempatan untuk mengemukakan pendapat, mengajukan pertanyaan, dan menggali 

pengetahuan lebih dalam melalui pengalaman langsung. Guru berperan sebagai fasilitator 

dan pendukung dalam memandu dan memfasilitasi interaksi siswa, memberikan umpan 

balik, dan menyediakan sumber daya yang diperlukan (Abidin et al., 2022; Hendrastuty et 

al., 2022; Khadaffi et al., 2021; Maskar & Dewi, 2021; Rossi et al., 2021; Tindakan et al., 

2021). 

Keuntungan dari pembelajaran interaktif termasuk meningkatkan motivasi dan minat siswa 

terhadap pembelajaran, membangun keterampilan kolaborasi dan komunikasi, 

meningkatkan pemahaman konsep, dan mempersiapkan siswa untuk menghadapi tantangan 

dunia nyata. Dengan memanfaatkan teknologi dan interaksi yang mendalam, pembelajaran 

interaktif memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan, menarik, dan efektif 
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(Fadly & Wantoro, 2019; Febrian & Hapsari, 2019; A. K. Saputra & Fahrizal, n.d.; Wijaya 

et al., 2022; Yuliza Putri, 2021). 

METODE 

Tahapan rancang bangun aplikasi e-learning untuk pembelajaran interaktif berbasis mobile 

dapat meliputi langkah-langkah berikut: 

1. Identifikasi Tujuan dan Kebutuhan: Tentukan tujuan aplikasi e-learning yang ingin 

dicapai dan identifikasi kebutuhan pengguna. Apakah aplikasi ini ditujukan untuk 

pendidikan formal, pelatihan profesional, atau tujuan lainnya? Peroleh pemahaman 

yang jelas tentang kebutuhan pengguna, materi pembelajaran yang akan disajikan, 

dan interaksi yang diinginkan dalam aplikasi. 

2. Rencanakan Desain User Interface: Buat desain user interface yang intuitif dan 

responsif untuk aplikasi mobile. Pertimbangkan elemen seperti navigasi yang 

mudah, tata letak yang jelas, ikon yang representatif, dan warna yang menarik. 

Desain user interface harus mengikuti prinsip desain mobile yang baik untuk 

memberikan pengalaman pengguna yang optimal. 

3. Pilih Fitur Interaktif: Tentukan fitur-fitur interaktif yang akan disertakan dalam 

aplikasi e-learning. Ini bisa mencakup video pembelajaran, kuis interaktif, aktivitas 

berbasis game, simulasi, forum diskusi, pemantauan kemajuan belajar, atau fitur 

kolaborasi dengan sesama pengguna. Sesuaikan fitur-fitur ini dengan kebutuhan dan 

tujuan aplikasi. 

4. Kembangkan Konten Pembelajaran: Buat atau kumpulkan konten pembelajaran yang 

akan disajikan dalam aplikasi. Ini bisa berupa teks, gambar, audio, video, atau 

sumber daya interaktif lainnya. Pastikan konten pembelajaran dirancang dengan baik 

dan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 

5. Pilih Platform Pengembangan: Pilih platform pengembangan aplikasi mobile yang 

sesuai, seperti Android atau iOS, dan bahasa pemrograman yang akan digunakan, 

seperti Java, Kotlin, Swift, atau React Native. Pastikan platform yang dipilih 
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mendukung fitur-fitur yang diinginkan dan memiliki kompatibilitas dengan 

perangkat mobile yang umum digunakan. 

6. Implementasikan Fitur Kolaborasi dan Interaktif: Implementasikan fitur-fitur 

kolaborasi dan interaktif dalam aplikasi, seperti forum diskusi, fitur kolaborasi tim, 

atau aktivitas belajar interaktif. Pastikan fitur-fitur ini berfungsi dengan baik dan 

memberikan pengalaman pengguna yang lancar dan interaktif. 

7. Uji Coba dan Perbaikan: Lakukan uji coba aplikasi untuk memastikan bahwa semua 

fitur berfungsi dengan baik dan memberikan pengalaman pengguna yang baik. 

Identifikasi dan perbaiki bug atau masalah yang muncul selama uji coba. Terus 

lakukan iterasi dan perbaikan berdasarkan umpan balik pengguna dan pemantauan 

kinerja aplikasi. 

8. Peluncuran dan Evaluasi: Setelah aplikasi siap, lakukan peluncuran resmi di platform 

yang dituju (misalnya, Google Play Store atau App Store). Lakukan evaluasi secara 

berkala untuk memantau penggunaan aplikasi, umpan balik pengguna, dan 

efektivitas pembelajaran. Gunakan umpan balik ini untuk melakukan peningkatan 

dan pembaruan pada aplikasi. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berikut ini adalah contoh hasil rancang bangun aplikasi e-learning untuk pembelajaran 

interaktif berbasis mobile: 
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1. Halaman Beranda: Halaman ini berisi ringkasan materi pembelajaran terbaru, 

pengumuman, dan navigasi ke berbagai bagian aplikasi. 

2. Modul Pembelajaran: Aplikasi ini menyediakan modul-modul pembelajaran interaktif 

yang terdiri dari teks, gambar, dan video. Pengguna dapat memilih modul yang ingin 

dipelajari dan mengakses materi secara interaktif. 

3. Kuis Interaktif: Terdapat kuis interaktif yang melibatkan pertanyaan-pertanyaan 

sepanjang modul pembelajaran. Pengguna dapat menjawab kuis secara interaktif dan 

langsung mendapatkan umpan balik terkait jawaban yang diberikan. 

4. Forum Diskusi: Aplikasi ini memiliki fitur forum diskusi yang memungkinkan pengguna 

untuk berdiskusi, bertanya, dan berbagi pemikiran dengan sesama pengguna atau instruktur. 

Pengguna dapat berpartisipasi dalam diskusi, memberikan komentar, atau mengajukan 

pertanyaan. 

5. Aktivitas Berbasis Game: Aplikasi ini juga menyediakan aktivitas pembelajaran berbasis 

game yang interaktif dan menyenangkan. Pengguna dapat bermain game yang terkait dengan 

materi pembelajaran untuk menguji pemahaman mereka secara interaktif. 

6. Tracking Kemajuan Belajar: Terdapat fitur untuk melacak kemajuan belajar pengguna, 

termasuk skor kuis, modul yang telah diselesaikan, dan aktivitas yang sudah dilakukan. Hal 
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ini memungkinkan pengguna untuk memantau perkembangan belajar mereka sepanjang 

waktu. 

7. Integrasi Pembayaran: Aplikasi ini juga memiliki integrasi pembayaran elektronik yang 

memungkinkan pengguna untuk membeli materi pembelajaran tambahan, mengikuti kursus 

premium, atau mengakses konten eksklusif dengan mudah melalui pembayaran elektronik. 

8. Fitur Notifikasi: Aplikasi ini memiliki fitur notifikasi yang mengirimkan pengumuman, 

pembaruan, atau pengingat kepada pengguna. Pengguna akan menerima pemberitahuan 

tentang modul baru, kuis yang harus diselesaikan, atau aktivitas lain yang relevan. 

Aplikasi ini dirancang untuk memberikan pengalaman pembelajaran interaktif yang menarik 

dan fleksibel bagi pengguna. Dengan kombinasi modul pembelajaran, kuis interaktif, forum 

diskusi, aktivitas berbasis game, dan fitur pelacakan kemajuan belajar, aplikasi ini 

memungkinkan pengguna untuk belajar secara mandiri dan berpartisipasi dalam interaksi 

yang meningkatkan pemahaman dan keterlibatan mereka dalam pembelajaran. Integrasi 

pembayaran elektronik juga mempermudah akses ke konten tambahan dan fitur premium. 

SIMPULAN  

Dalam rancang bangun aplikasi e-learning untuk pembelajaran interaktif berbasis mobile, 

berikut ini adalah simpulan dan saran yang dapat diambil: 

Simpulan: 

- Aplikasi e-learning berbasis mobile dengan fitur pembelajaran interaktif memiliki potensi 

besar untuk meningkatkan keterlibatan dan efektivitas pembelajaran. 

- Penggunaan teknologi interaktif, seperti video, kuis, aktivitas berbasis game, dan forum 

diskusi, dapat memperkaya pengalaman pembelajaran siswa dan meningkatkan pemahaman 

konsep. 

- Integrasi pembayaran elektronik memudahkan akses ke konten tambahan dan 

memungkinkan pengembangan bisnis aplikasi e-learning. 

Saran: 

- Desain user interface yang responsif, intuitif, dan menarik sangat penting untuk 

memberikan pengalaman pengguna yang optimal. 

- Pastikan konten pembelajaran disajikan dengan jelas, ringkas, dan mudah dipahami. 
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- Berikan pilihan modul pembelajaran yang beragam agar pengguna dapat memilih materi 

yang sesuai dengan kebutuhan dan minat mereka. 

- Fitur interaktif seperti kuis, aktivitas berbasis game, dan forum diskusi harus dirancang 

dengan baik untuk mempromosikan partisipasi aktif dan kolaborasi siswa. 

- Integrasi pembayaran elektronik harus aman, handal, dan mudah digunakan agar pengguna 

dapat dengan mudah memanfaatkan fitur premium atau membeli materi tambahan. 

- Lakukan evaluasi secara berkala dan perbarui aplikasi berdasarkan umpan balik pengguna 

dan perkembangan teknologi terkini untuk meningkatkan kualitas dan fungsionalitas 

aplikasi. 

Dengan memperhatikan simpulan dan saran di atas, aplikasi e-learning untuk pembelajaran 

interaktif berbasis mobile dapat memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik, 

efektif, dan fleksibel bagi pengguna. 
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