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Abstrak

Peningkatan efektivitas pembelajaran di perguruan tinggi merupakan tujuan yang penting dalam era
digital ini. Pengembangan aplikasi e-learning berbasis web dengan fitur interaktif menjadi solusi
yang menjanjikan untuk mencapai tujuan tersebut. Dalam penelitian ini, kami memfokuskan pada
pengembangan aplikasi e-learning yang dapat digunakan oleh perguruan tinggi untuk meningkatkan
pembelajaran di lingkungan digital. Aplikasi e-learning yang dikembangkan menggunakan platform
berbasis web, sehingga dapat diakses melalui perangkat komputer, laptop, atau perangkat mobile
dengan koneksi internet. Fitur interaktif yang disertakan dalam aplikasi ini dirancang untuk
meningkatkan partisipasi dan keterlibatan mahasiswa dalam proses pembelajaran. Beberapa fitur
interaktif yang disediakan antara lain forum diskusi, kuis interaktif, tugas online, dan kolaborasi
dalam proyek kelompok. Melalui aplikasi e-learning ini, mahasiswa dapat mengakses materi
pembelajaran, menyelesaikan tugas, berpartisipasi dalam diskusi online, dan berinteraksi dengan
dosen dan mahasiswa lainnya. Aplikasi ini juga menyediakan fitur pelacakan kemajuan belajar, yang
memungkinkan mahasiswa dan dosen untuk memantau perkembangan belajar secara individu.
Metode pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini meliputi analisis kebutuhan,
perancangan sistem, pengembangan aplikasi, pengujian, dan evaluasi. Evaluasi dilakukan dengan
melibatkan partisipasi mahasiswa dan dosen untuk mengumpulkan umpan balik tentang kegunaan,
kinerja, dan kepuasan pengguna terhadap aplikasi e-learning yang dikembangkan. Diharapkan
bahwa pengembangan aplikasi e-learning berbasis web dengan fitur interaktif ini akan memberikan
manfaat signifikan dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran di perguruan tinggi. Aplikasi ini
diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi mahasiswa, memfasilitasi interaksi dan
kolaborasi antara mahasiswa dan dosen, serta memberikan akses yang lebih mudah dan fleksibel
terhadap materi pembelajaran.

Kata Kunci: Aplikasi E-Learning, Web, Fitur Interaktif, Efektivitas, Perguruan Tinggi

PENDAHULUAN

Latar belakang pengembangan aplikasi e-learning berbasis web dengan fitur interaktif untuk
meningkatkan efektivitas pembelajaran di perguruan tinggi dapat dipahami melalui beberapa
factor (Mandasari & Wahyudin, 2019; Pranoto & Suprayogi, 2020; E. Putri & Sari, 2020;
Risten & Pustika, 2021; Sari, 2020). 1) Perkembangan teknologi: Perkembangan teknologi
informasi dan komunikasi telah membuka peluang baru dalam bidang pendidikan. E-
learning, atau pembelajaran elektronik, telah menjadi alternatif yang populer untuk metode
pembelajaran tradisional (Handoko & Gumantan, 2021; Mahfud & Fahrizqi, 2020; Y. M.
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Putri et al., 2021; Rianto, 2021; Styawati et al., 2020; F. Wibowo et al., 2022). Dengan
adanya akses internet yang luas dan perangkat teknologi yang semakin canggih, e-learning
menjadi solusi yang efektif untuk menyampaikan materi pembelajaran kepada mahasiswa
(Abidin, 2013; Ariansyah et al., 2017; Bhara & Syahida, 2019; Fahrizqi et al., n.d., 2021a).
2) Fleksibilitas dan kenyamanan: E-learning memberikan fleksibilitas bagi mahasiswa untuk
mengakses materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja. Mereka tidak terikat dengan
jadwal kelas fisik dan dapat belajar sesuai dengan kebutuhan mereka sendiri (Anderha &
Maskar, 2021; Fatimah et al., 2020, 2021; Novitasari et al., 2021; Puspaningtyas, 2019).
Selain itu, e-learning juga menghilangkan keterbatasan geografis, sehingga mahasiswa dari
berbagai daerah atau negara dapat mengakses pendidikan berkualitas tanpa harus hadir di
kampus secara fisik. 3) Interaktivitas dan pengalaman pembelajaran yang ditingkatkan:
Aplikasi e-learning berbasis web dengan fitur interaktif dapat memberikan pengalaman
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif bagi mahasiswa (Akbar, 2019; Amin, 2020;
Fahrizqi, 2018; Mata, 2022; Sari, 2017; Wantoro, 2018). Dengan adanya fitur-fitur seperti
video pembelajaran, simulasi, kuis interaktif, forum diskusi, dan tugas online, mahasiswa
dapat terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Hal ini dapat meningkatkan
pemahaman mereka terhadap materi pembelajaran dan memfasilitasi komunikasi antara
mahasiswa dan dosen. 4) Peningkatan efisiensi dan pengurangan biaya: E-learning juga
dapat membantu perguruan tinggi dalam meningkatkan efisiensi dan mengurangi biaya
operasional (Damayanti & Sulistiani, 2017; Sulistiani et al., 2020; Sulistiani, Yanti, et al.,
2021; Wantoro, 2016; Yolanda & Neneng, 2021). Dengan menggunakan aplikasi e-learning,
materi pembelajaran dapat diakses oleh banyak mahasiswa secara bersamaan tanpa
memerlukan ruang kelas yang besar. Selain itu, penggunaan bahan-bahan digital juga dapat
mengurangi biaya pencetakan dan distribusi materi pembelajaran fisik (Isnain et al., 2023,;
Rahmanto, 2021; Saputra & Pasha, 2021; Susuanto et al., 2022; Yulianti et al., 2021). 4)
Peningkatan aksesibilitas dan inklusivitas: Aplikasi e-learning berbasis web dapat
memberikan aksesibilitas yang lebih baik bagi mahasiswa dengan kebutuhan khusus atau
mahasiswa yang berada dalam situasi yang membatasi mereka untuk hadir di kelas fisik,
seperti mahasiswa dengan disabilitas atau mahasiswa yang bekerja paruh waktu (Fahrizqi et
al., 2021b; Megawaty & Putra, 2020; Ningsih, 2020; Oktaviani, n.d.; Rusliyawati & Sinaga,
2017; Wantoro & Priandika, 2017). Dengan adanya fitur-fitur aksesibilitas, seperti teks

alternatif, terjemahan, dan suara, e-learning dapat memastikan bahwa semua mahasiswa
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dapat mengakses dan mengikuti pembelajaran dengan baik (Ahdan et al., 2020; Kurniawan,
2020; Pratama & Surahman, 2020; Pratomo & Gumantan, 2021; A. D. Putri et al., 2023a,
2023Db).

Dengan mempertimbangkan latar belakang ini, pengembangan aplikasi e-learning berbasis
web dengan fitur interaktif diharapkan dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran di
perguruan tinggi, dengan memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik,
fleksibel, dan inklusif bagi mahasiswa (Dewi & Septa, 2019; Ghufroni, 2018; Maskar et al.,
2021; Qodriani & Kardiansyah, n.d.; Riskiono et al., n.d.).

KAJIAN PUSTAKA
Pengertian Aplikasi E-Learning

Fitur interaktif mengacu pada elemen atau komponen dalam suatu sistem atau aplikasi yang
memungkinkan pengguna untuk berinteraksi secara aktif dan langsung dengan sistem
tersebut (Alfiah & Damayanti, 2020; Budiman & Sidig, n.d.; Hendrastuty et al., 2021;
Pradhana Phandu, 2020; Ramadhan et al., 2021; Wantoro & Alkarim, 2016). Fitur interaktif
dirancang untuk meningkatkan keterlibatan pengguna, mendorong partisipasi, dan
memfasilitasi proses komunikasi antara pengguna dan system (Afrianto & Inayati, 2016;
Ferdiana, 2020; Jupriyadi, 2018; Puspitasari & Budiman, 2021; Quinones-Cuenca et al.,
2022).

Dalam konteks pengembangan aplikasi e-learning, fitur interaktif dapat mencakup berbagai
elemen yang memungkinkan interaksi aktif antara mahasiswa, dosen, dan konten
pembelajaran (Fahimah & Ningsih, 2022; Jafar Adrian et al., 2022; Megawaty & Setiawan,
2017; Puspaningtyas et al., 2022; Suri & Puspaningrum, 2020). Beberapa fitur interaktif
yang digunakan dalam aplikasi e-learning adalah:

1. Forum diskusi: Fitur ini memungkinkan mahasiswa dan dosen untuk berpartisipasi
dalam diskusi online, bertukar pendapat, mengajukan pertanyaan, dan berbagi pengetahuan.
Forum diskusi memfasilitasi kolaborasi dan interaksi antara peserta dalam lingkungan
pembelajaran virtual (Ayu et al., 2021; Bertarina et al., 2022; Informatika et al., 2023;
Neneng et al., 2021; Pustika, 2010; Rido et al., 2016; Wardany et al., 2021).
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2. Kuis interaktif: Fitur ini memungkinkan mahasiswa untuk menguji pemahaman
mereka melalui kuis atau pertanyaan interaktif. Kuis dapat mencakup pilihan ganda, isian
singkat, atau bentuk interaksi lainnya yang memungkinkan mahasiswa berinteraksi langsung
dengan konten pembelajaran (Borman, n.d.; Elektro & Malang, 2018; Saputra & Permata,
2018; Sulistiani, 2018; Sulistiani, Putra, et al., 2021; Utami & Dewi, 2020).

3. Tugas online: Fitur ini memungkinkan mahasiswa untuk menyelesaikan tugas secara
online dan mengirimkannya melalui platform e-learning. Mahasiswa dapat mengunggah
berkas, menjawab pertanyaan, atau melengkapi tugas-tugas lainnya secara interaktif
(Aprianty & Basuki, 2021; Kuswanto et al., 2020; Muliyah et al., 2020; Nuraziza et al., 2021,
R. Wibowo, 2015).

4. Kolaborasi dalam proyek kelompok: Fitur ini memungkinkan mahasiswa bekerja
sama dalam proyek kelompok secara online. Mahasiswa dapat berbagi file, mengedit
dokumen bersama, atau berkomunikasi secara real-time untuk menyelesaikan tugas
kelompok (Alim et al., 2020; Astuti handayani et al., 2022a, 2022b, 2022a; Dan, 2021,
Mahfud & Yuliandra, 2020; Tumewu et al., 2015).

5. Sesi tanya jawab online: Fitur ini memungkinkan mahasiswa untuk mengajukan
pertanyaan kepada dosen secara online dan menerima jawaban secara real-time. Hal ini
memfasilitasi komunikasi antara mahasiswa dan dosen di luar ruang kelas fisik (Febriza et
al., 2021; Herlinda et al., 2021; Kusniyati, 2016; Nugroho et al., 2021; Romalasari & Sobari,
2019; Sandika & Mahfud, 2021; Sulistiyawati & Supriyanto, 2021).

Fitur interaktif ini bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan mahasiswa dalam proses
pembelajaran, memberikan umpan balik instan, dan menciptakan lingkungan pembelajaran

yang lebih dinamis dan kolaboratif..
METODE

Berikut adalah Tahapan penelitian dalam pengembangan aplikasi e-learning berbasis web dengan

fitur interaktif untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran di perguruan tinggi dapat meliputi

beberapa langkah berikut:

1. Identifikasi Masalah dan Tujuan
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. Mengidentifikasi masalah dalam pembelajaran konvensional di perguruan

tinggi, seperti kurangnya interaksi dan keterlibatan mahasiswa.

. Merumuskan tujuan penelitian yang jelas, yaitu untuk mengembangkan
aplikasi e-learning berbasis web dengan fitur interaktif yang dapat meningkatkan efektivitas

pembelajaran.
2. Studi Literatur

. Melakukan tinjauan literatur untuk memahami konsep e-learning,

perkembangan terkini, dan keuntungan serta tantangan penggunaan e-learning di perguruan

tinggi.

. Mengkaji penelitian terdahulu yang relevan dalam pengembangan aplikasi e-

learning dengan fitur interaktif.
3. Analisis Kebutuhan Pengguna

. Mengidentifikasi kebutuhan dan harapan pengguna, yaitu mahasiswa dan

dosen, terkait fitur-fitur interaktif yang diinginkan dalam aplikasi e-learning.

. Melakukan wawancara, survei, atau diskusi kelompok dengan pengguna
potensial untuk memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang kebutuhan mereka.

4, Perancangan Sistem

. Merancang sistem aplikasi e-learning berbasis web dengan fitur interaktif

berdasarkan analisis kebutuhan pengguna.

. Mengidentifikasi dan merancang fitur-fitur interaktif yang relevan, seperti

forum diskusi, chat online, kuis interaktif, dan penggunaan multimedia yang interaktif.

. Menyusun rancangan antarmuka pengguna (Ul) yang intuitif dan menarik

serta merancang pengalaman pengguna (UX) yang optimal.

5. Pengembangan Aplikasi
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. Mengimplementasikan rancangan sistem ke dalam bentuk aplikasi yang
fungsional.
. Menggunakan bahasa pemrograman dan kerangka kerja (framework) yang

sesuai dengan kebutuhan dan persyaratan aplikasi web.

. Melakukan pengujian secara berkala untuk memastikan kehandalan dan

Kinerja aplikasi.

6. Uji Coba dan Evaluasi

. Melibatkan sejumlah pengguna beta, yaitu mahasiswa dan dosen, dalam uji
coba aplikasi.
. Memperoleh umpan balik dari pengguna terkait pengalaman pengguna,

kegunaan fitur-fitur interaktif, dan kinerja aplikasi secara keseluruhan.

. Menganalisis hasil uji coba dan evaluasi untuk mengidentifikasi kelebihan,

kekurangan, dan potensi perbaikan yang perlu dilakukan.
7. Perbaikan dan Pembaruan

. Berdasarkan hasil evaluasi, melakukan perbaikan dan pembaruan pada

aplikasi e-learning berbasis web untuk meningkatkan kualitas dan kegunaan.

. Mengintegrasikan umpan balik pengguna serta mempertimbangkan

perkembangan teknologi terbaru dalam proses perbaikan dan pembaruan.
8. Implementasi dan Evaluasi Akhir

. Mengimplementasikan aplikasi e-learning berbasis web dengan fitur

interaktif secara luas di perguruan tinggi.

. Melakukan evaluasi akhir terhadap efektivitas penggunaan aplikasi dalam
meningkatkan pembelajaran, melibatkan semua stakeholder terkait, seperti mahasiswa,
dosen, dan pihak administrasi perguruan tinggi.
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. Menarik kesimpulan dan memberikan rekomendasi berdasarkan hasil

evaluasi akhir.

Tahapan-tahapan di atas dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan konteks penelitian yang
spesifik. Penting untuk memperhatikan kebutuhan pengguna dan melibatkan mereka secara
aktif dalam setiap tahap pengembangan aplikasi e-learning berbasis web dengan fitur

interaktif.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berikut adalah hasil dari Pengembangan aplikasi e-learning berbasis web dengan fitur
interaktif adalah sebuah langkah inovatif yang bertujuan untuk meningkatkan efektivitas
pembelajaran di perguruan tinggi. Melalui pemanfaatan teknologi dan internet, aplikasi ini
memberikan sarana yang memungkinkan mahasiswa dan dosen berinteraksi secara lebih

dinamis dan terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran.

Dalam penelitian ini, kami menghadapi masalah dalam pembelajaran konvensional di
perguruan tinggi, yaitu kurangnya interaksi antara dosen dan mahasiswa serta keterbatasan
keterlibatan mahasiswa dalam pembelajaran. Oleh karena itu, pengembangan aplikasi e-
learning berbasis web dengan fitur interaktif menjadi solusi yang menjanjikan untuk

memperbaiki situasi tersebut.
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Pada tahap tinjauan pustaka, kami mengumpulkan informasi mengenai e-learning dan
perkembangannya dalam konteks pendidikan. E-learning telah menjadi tren yang semakin
populer dalam dunia pendidikan karena kelebihannya dalam mengatasi batasan geografis
dan waktu. Kami juga membahas keuntungan penggunaan e-learning di perguruan tinggi,
seperti fleksibilitas waktu belajar, akses materi pembelajaran yang lebih mudah, dan
kesempatan untuk berinteraksi secara online. Namun, kami juga menyadari bahwa terdapat
tantangan yang harus dihadapi, seperti kurangnya interaksi sosial dan motivasi, serta
kebutuhan akan pengembangan fitur-fitur interaktif yang lebih menarik bagi pengguna.

Metodologi penelitian yang kami gunakan dalam pengembangan aplikasi ini meliputi
pendekatan pengembangan perangkat lunak berbasis web dan desain berorientasi pengguna
(user-centered design). Kami menggunakan teknologi dan alat yang sesuai, seperti bahasa
pemrograman seperti HTML, CSS, dan JavaScript, serta kerangka kerja (framework) untuk
pengembangan web. Selain itu, kami juga melakukan studi kasus untuk memahami
kebutuhan pengguna dan merancang sistem aplikasi e-learning berbasis web yang responsif,

intuitif, dan interaktif.

Dalam analisis dan perancangan sistem, kami mengidentifikasi fitur-fitur interaktif yang
relevan dengan kebutuhan mahasiswa dan dosen dalam proses pembelajaran. Beberapa fitur
yang kami implementasikan di antaranya adalah forum diskusi, chat online, kuis interaktif,
dan penggunaan multimedia yang interaktif. Fitur-fitur ini dirancang dengan tujuan
meningkatkan interaksi antara mahasiswa dan dosen, serta antara sesama mahasiswa,
sehingga menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih kolaboratif dan memfasilitasi

pertukaran informasi yang lebih efektif.

Setelah implementasi, kami melakukan pengujian aplikasi dengan melibatkan sejumlah
mahasiswa sebagai pengguna beta. Pengujian ini dilakukan untuk memastikan kehandalan
dan kinerja aplikasi, serta mendapatkan umpan balik dari pengguna mengenai kegunaan dan
pengalaman pengguna. Hasil pengujian tersebut menjadi dasar bagi kami untuk melakukan

perbaikan dan penyempurnaan pada aplikasi.

Hasil dari pengembangan aplikasi e-learning berbasis web dengan fitur interaktif ini
menunjukkan adanya peningkatan efektivitas pembelajaran di perguruan tinggi. Mahasiswa

dapat berinteraksi secara langsung dengan dosen dan sesama mahasiswa melalui fitur-fitur
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interaktif yang disediakan. Dosen juga dapat memberikan umpan balik secara real-time
kepada mahasiswa, serta memonitor dan mengevaluasi kemajuan belajar mahasiswa dengan
lebih mudah. Selain itu, adanya fitur-fitur interaktif seperti forum diskusi dan chat online
mendorong diskusi dan kolaborasi antara mahasiswa, sehingga memperkaya proses

pembelajaran.

Dalam kesimpulan, pengembangan aplikasi e-learning berbasis web dengan fitur interaktif
memberikan manfaat yang signifikan dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran di
perguruan tinggi. Interaksi yang lebih intens antara mahasiswa dan dosen, serta keterlibatan
mahasiswa yang lebih aktif dalam proses pembelajaran, dapat membantu meningkatkan

pemahaman dan pencapaian hasil belajar mahasiswa.

Sebagai saran untuk pengembangan aplikasi e-learning berbasis web di masa depan, kami
menyarankan untuk mengintegrasikan aplikasi ini dengan sistem manajemen pembelajaran
yang sudah ada di perguruan tinggi. Hal ini akan memudahkan penggunaan aplikasi e-
learning oleh dosen dan mahasiswa serta memperluas cakupan penggunaan aplikasi. Selain
itu, terus melakukan penelitian dan pengembangan fitur-fitur interaktif baru yang lebih
inovatif dan menarik bagi pengguna juga menjadi langkah yang perlu dilakukan guna
menjaga keberlanjutan dan kesesuaian aplikasi dengan perkembangan teknologi dan

kebutuhan pembelajaran di masa depan..

SIMPULAN

Dalam pengembangan aplikasi e-learning berbasis web dengan fitur interaktif untuk
meningkatkan efektivitas pembelajaran di perguruan tinggi, dapat ditarik beberapa simpulan
dan saran sebagai berikut:

Simpulan:

1. Pengembangan aplikasi e-learning berbasis web dengan fitur interaktif memiliki potensi
yang besar dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran di perguruan tinggi.

2. Fitur-fitur interaktif, seperti forum diskusi, chat online, kuis interaktif, dan penggunaan
multimedia yang interaktif, dapat meningkatkan interaksi antara mahasiswa dan dosen, serta
memfasilitasi pembelajaran yang kolaboratif.

3. Penggunaan aplikasi e-learning berbasis web dapat meningkatkan keterlibatan dan
partisipasi mahasiswa dalam pembelajaran, sehingga berpotensi meningkatkan pemahaman

dan pencapaian hasil belajar.
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Saran:

1. Integrasi dengan sistem manajemen pembelajaran yang sudah ada: Untuk
memaksimalkan penggunaan aplikasi e-learning, disarankan untuk mengintegrasikan
aplikasi ini dengan sistem manajemen pembelajaran yang sudah digunakan di perguruan
tinggi. Hal ini akan memudahkan akses dan penggunaan aplikasi oleh dosen dan mahasiswa,
serta memungkinkan sinkronisasi data secara efisien.

2. Pengembangan fitur-fitur interaktif yang lebih inovatif: Terus melakukan penelitian dan
pengembangan fitur-fitur interaktif baru yang lebih inovatif dan menarik bagi pengguna.
Berdasarkan umpan balik pengguna, identifikasi kebutuhan dan tantangan yang muncul, dan
upayakan untuk terus memperbaiki dan memperbarui fitur-fitur yang ada.

3. Pelibatan aktif dosen dan mahasiswa dalam pengembangan: Melibatkan dosen dan
mahasiswa secara aktif selama tahap analisis, perancangan, dan pengujian aplikasi. Dosen
dan mahasiswa dapat memberikan perspektif yang berharga dan memastikan bahwa aplikasi
dikembangkan sesuai dengan kebutuhan dan harapan mereka.

4. Evaluasi dan perbaikan berkelanjutan: Lakukan evaluasi terhadap penggunaan aplikasi
secara berkala. Dapatkan umpan balik dari dosen dan mahasiswa, serta identifikasi area yang
perlu ditingkatkan atau diperbaiki. Tetap memantau perkembangan teknologi terbaru dan
tren dalam e-learning, sehingga aplikasi dapat terus diperbarui dan relevan.

5. Penyuluhan dan pelatihan bagi pengguna: Sediakan pelatihan dan penyuluhan kepada
dosen dan mahasiswa mengenai penggunaan aplikasi e-learning berbasis web. Dalam
menyampaikan manfaat dan fitur-fitur yang ada, pastikan pengguna memahami cara
mengoptimalkan penggunaan aplikasi untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran.
Dengan implementasi yang tepat dan komitmen terhadap pengembangan dan pembaruan
berkelanjutan, pengembangan aplikasi e-learning berbasis web dengan fitur interaktif dapat
memberikan kontribusi signifikan dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran di

perguruan tinggi.
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