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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan sebuah aplikasi web untuk 

platform e-learning yang dilengkapi dengan fitur pembelajaran interaktif dan ujian online. 

Aplikasi ini dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan efektif 

bagi pengguna dalam mengakses materi pembelajaran dan menguji pemahaman mereka. 

Fitur pembelajaran interaktif dalam aplikasi ini mencakup berbagai komponen, seperti 

modul pembelajaran interaktif, video pembelajaran, materi pembelajaran yang disajikan 

dengan cara yang menarik, serta kuis atau latihan interaktif. Pengguna dapat mengakses 

materi pembelajaran secara fleksibel dan belajar dengan metode yang sesuai dengan 

preferensi mereka. Selain itu, aplikasi ini juga menyediakan fitur ujian online yang 

memungkinkan pengguna untuk menguji pemahaman mereka dalam bentuk soal dan 

jawaban. Ujian online ini dapat dilakukan secara mandiri oleh pengguna dan memberikan 

hasil yang instan. Hal ini memungkinkan pengguna untuk mengevaluasi kemajuan belajar 

mereka dan mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki. Pengembangan aplikasi web ini 

penting karena membawa banyak manfaat, antara lain: 1) Akses Fleksibel: Pengguna 

dapat mengakses platform e-learning ini melalui perangkat dengan koneksi internet, 

seperti komputer atau perangkat mobile. Mereka dapat belajar kapan saja dan di mana saja 

sesuai dengan kebutuhan dan ketersediaan waktu mereka. 2) Pembelajaran Interaktif: 

Dengan adanya fitur pembelajaran interaktif, aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk 

belajar dengan cara yang lebih menarik dan efektif. Interaksi dengan materi pembelajaran 

dan latihan interaktif dapat meningkatkan pemahaman dan retensi informasi. 3) Pengujian 

Online: Fitur ujian online memberikan kemudahan dalam menguji pemahaman pengguna 

dengan hasil yang instan. Hal ini membantu pengguna dalam memantau kemajuan belajar 

mereka dan mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki. 4) Penghematan Waktu dan 

Biaya: Dengan menggunakan aplikasi web ini, pengguna dapat menghemat waktu dan 

biaya yang biasanya diperlukan dalam pembelajaran tradisional. Mereka tidak perlu pergi 

ke tempat fisik untuk mengikuti pelajaran atau ujian, sehingga efisiensi belajar meningkat. 



  cyberarea.id 

  Volume 3 (4), 2023 

 

 

2 
 
cyberarea.id 

 

5) Monitoring dan Evaluasi: Aplikasi ini memberikan kemudahan dalam monitoring dan 

evaluasi terhadap kemajuan belajar pengguna. Guru atau instruktur dapat melacak 

perkembangan belajar pengguna dan memberikan umpan balik yang tepat waktu. Dengan 

semua keuntungan tersebut, pengembangan aplikasi web untuk platform e-learning dengan 

fitur pembelajaran interaktif dan ujian online memiliki pentingnya dalam memfasilitasi 

proses belajar yang efektif, fleksibel, dan terjangkau. 

Kata kunci: rancangan bangun,  aplikasi web, platform e-learning, e-learning, ujian 

online,  interaktif,  

PENDAHULUAN  

Pada era digital saat ini, penggunaan teknologi dalam pendidikan semakin berkembang 

pesat. Platform e-learning telah menjadi salah satu metode yang populer dalam 

memberikan akses pembelajaran yang fleksibel dan interaktif (Aminatun et al., 2022; 

Elektro & Malang, 2018; V. H. Saputra & Permata, 2018; Sulistiani et al., 2021). Dalam 

konteks ini, perancangan dan pembangunan aplikasi web untuk platform e-learning 

dengan fitur pembelajaran interaktif dan ujian online menjadi penting untuk mendukung 

proses pembelajaran yang efektif (Bhara & Syahida, 2019; Cheung et al., 2012; 

Choirunnisa & Mandasari, 2021; Fatimah & Puspaningtyas, 2020; Ningsih, 2020; Risten 

& Pustika, 2021). 

Aplikasi web yang dirancang dan dibangun untuk platform e-learning bertujuan untuk 

memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dan terstruktur kepada 

pengguna, baik siswa maupun instruktur. Aplikasi ini menyediakan berbagai fitur yang 

mendukung pembelajaran interaktif, termasuk penggunaan media seperti teks, gambar, 

video, dan animasi yang memperkaya konten pembelajaran (Ahdan et al., 2020a; Aldino et 

al., 2021; Handoko & Gumantan, 2021; Melanda et al., 2023; Riskiono et al., n.d.; V. H. 

Saputra & Febriyanto, 2019). Selain itu, aplikasi ini juga memungkinkan pengguna untuk 

mengikuti ujian secara online sebagai bentuk evaluasi pembelajaran (Ahdan et al., 2020b; 

Ahmad et al., 2022; Kautsar et al., 2015; Wulantina & Maskar, 2019; Yasin & Shaskya, 

2020). Dalam perancangan dan pembangunan aplikasi web ini, diperlukan metodologi 

yang tepat untuk memastikan kesuksesan implementasi. Metode yang digunakan harus 

memperhatikan tahapan analisis kebutuhan, perancangan antarmuka yang responsif dan 
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intuitif, pengembangan fitur-fitur yang sesuai dengan tujuan aplikasi, serta pengujian dan 

evaluasi yang cermat untuk memastikan kualitas dan keberhasilan aplikasi. Pengembangan 

aplikasi web untuk platform e-learning dengan fitur pembelajaran interaktif dan ujian 

online memiliki potensi besar untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran, memfasilitasi 

aksesibilitas yang lebih luas, dan memungkinkan pengguna untuk mengikuti pembelajaran 

sesuai dengan ritme dan preferensi masing-masing (Fabiana Meijon Fadul, 2019; Gusniar, 

2022; Kurniawan, 2019; M. W. Putra et al., 2021; Utami Putri, 2022). Melalui perancangan 

dan implementasi yang tepat, aplikasi web ini dapat memberikan pengalaman 

pembelajaran yang lebih menarik, efisien, dan berinteraksi secara online (Anggraini et al., 

2020; Riskiono & Reginal, 2018; Susanto & Ramadhan, 2017; Teknologi et al., 2021; 

Yuliana et al., 2021). 

Penelitian rancang bangun aplikasi web untuk platform e-learning dengan fitur 

pembelajaran interaktif dan ujian online memiliki pentingnya yang signifikan. Berikut 

adalah beberapa alasan mengapa penelitian ini penting: 1) Meningkatkan Efektivitas 

Pembelajaran: Aplikasi web dengan fitur pembelajaran interaktif memungkinkan pengguna 

untuk belajar dengan cara yang lebih menarik dan interaktif (Fatimah et al., 2020, 2021; 

Fatimah & Puspaningtyas, 2022; Prastika & Indonesia, 2021; Suaidah, 2021). Interaksi 

langsung dengan materi pembelajaran, video, animasi, dan latihan interaktif dapat 

meningkatkan pemahaman dan retensi informasi. Pengguna dapat terlibat secara aktif 

dalam proses pembelajaran dan memperoleh pengalaman belajar yang lebih efektif (Eka 

Saputri, 2018; Hikmah et al., 2022; Parinata & Indonesia, 2021; Utami et al., 2020; 

Wirnawa & Dewi, 2022). 2) Fleksibilitas Belajar: Aplikasi web e-learning memungkinkan 

pengguna untuk belajar secara fleksibel sesuai dengan kebutuhan dan jadwal mereka. 

Mereka dapat mengakses materi pembelajaran dan ujian online kapan saja dan di mana 

saja, asalkan terhubung dengan internet. Fleksibilitas ini memungkinkan akses pendidikan 

yang lebih mudah bagi mereka yang memiliki keterbatasan waktu atau jarak (Budioko, 

2016; Jayadi, 2022; Samsugi, 2017; Samsugi et al., 2018; Surahman et al., 2021). 3) 

Meningkatkan Keterlibatan Pengguna: Dengan fitur pembelajaran interaktif, aplikasi web 

e-learning dapat meningkatkan keterlibatan pengguna dalam proses belajar. Pengguna 

dapat berpartisipasi dalam diskusi, berinteraksi dengan sesama peserta, dan memperoleh 

umpan balik langsung dari instruktur atau tutor. Hal ini menciptakan lingkungan belajar 

yang kolaboratif dan memotivasi pengguna untuk aktif dalam proses pembelajaran 
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(Anderha & Maskar, 2021; Annisa et al., 2015; Fazariyah et al., 2022; Meutia, 2022; 

Pratomo & Gumantan, 2021). 4) Memfasilitasi Evaluasi dan Pemantauan: Fitur ujian 

online dalam aplikasi web e-learning memungkinkan evaluasi dan pemantauan yang lebih 

efisien terhadap kemajuan belajar pengguna. Instruktur atau tutor dapat dengan mudah 

membuat dan mengelola ujian online, memantau skor dan hasil pengguna, serta 

memberikan umpan balik yang relevan. Ini membantu dalam mengidentifikasi kekuatan 

dan kelemahan pengguna dalam pemahaman materi serta memberikan dukungan yang 

tepat (Borman & Helmi, 2018; Nuraini, 2022; Wantoro et al., 2020, 2021). 5) Skalabilitas 

dan Aksesibilitas yang Lebih Baik: Aplikasi web e-learning dapat diakses oleh banyak 

pengguna secara bersamaan, tanpa adanya batasan geografis. Hal ini memungkinkan 

penyedia layanan pendidikan untuk mencapai lebih banyak peserta dengan biaya yang 

lebih rendah. Selain itu, aplikasi web juga dapat diakses melalui berbagai perangkat, 

seperti komputer, tablet, atau ponsel pintar, memberikan fleksibilitas akses yang lebih 

besar (Logo et al., 2020; Marsheilla Aguss et al., 2022; Rauf & Prastowo, 2021; 

Widiyawati, 2022). 

Dengan adanya penelitian ini, pengembangan aplikasi web e-learning dengan fitur 

pembelajaran interaktif dan ujian online dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran, 

memberikan fleksibilitas belajar, meningkatkan keterlibatan pengguna, memfasilitasi 

evaluasi dan pemantauan, serta meningkatkan skalabilitas dan aksesibilitas Pendidikan 

(Aguss et al., 2021; Melyza & Aguss, 2021; G. Y. Saputra et al., 2021; Sugama Maskar, 

2020). Hal ini akan berdampak positif dalam meningkatkan kualitas pendidikan dan 

memperluas akses pendidikan ke seluruh kalangan. 

KAJIAN PUSTAKA 

Pengertian  Rancangan Bangun 

Rancangan bangun (atau sering disebut "desain dan konstruksi" dalam bahasa Inggris) 

mengacu pada proses perencanaan dan pembangunan suatu sistem atau aplikasi. Dalam 

konteks pengembangan aplikasi web, rancangan bangun melibatkan tahap perancangan 

yang terperinci untuk memastikan bahwa aplikasi yang akan dikembangkan sesuai dengan 

kebutuhan dan tujuan yang telah ditetapkan (Hariadi et al., 2022; Larasasati & Natasya, 

2017; Paramesti & Setyanto, 2022; A. D. Putri et al., 2023). Rancangan bangun bertujuan 
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untuk menyusun rencana yang terperinci dan terstruktur sebelum memulai implementasi 

aplikasi. Hal ini membantu meminimalkan risiko kesalahan atau kegagalan dalam 

pengembangan dan memastikan bahwa aplikasi dapat memenuhi kebutuhan dan harapan 

pengguna (Alfiah & Damayanti, 2020; Darwis et al., 2020; Fariyanto et al., 2021; 

Hidayatullah et al., 2018; Juliyanto & Parjito, 2021; Rizki & Op, 2021). 

Pengertian Aplikasi Web 

Aplikasi web adalah sebuah perangkat lunak yang dirancang dan dijalankan di web 

browser pada perangkat yang terhubung ke internet (Agung et al., 2020; Ahdan & Susanto, 

2021; Astuti et al., 2022; Jupriyadi et al., 2020; A. R. Putra, 2018). Aplikasi web ini 

memungkinkan pengguna untuk mengakses dan menggunakan berbagai fitur dan layanan 

melalui antarmuka yang disediakan oleh aplikasi tersebut (Hendrastuty et al., 2021; Jafar 

Adrian et al., 2022; Lukman et al., 2021; Oktavia et al., 2021; Pratama & Surahman, 2020; 

L. A. Putri & Indonesia, 2020). Aplikasi web dibangun dengan menggunakan bahasa 

pemrograman web seperti HTML (Hypertext Markup Language), CSS (Cascading Style 

Sheets), dan JavaScript. HTML digunakan untuk struktur dan konten halaman web, CSS 

digunakan untuk mengatur tampilan dan tata letak halaman, sedangkan JavaScript 

digunakan untuk membuat interaksi dan fungsi dinamis pada halaman web (Kardiansyah, 

2019; Novanti & Suprayogi, 2021; Qomariah & Sucipto, 2021). 

Aplikasi web digunakan dalam berbagai bidang, termasuk e-commerce, media sosial, 

perbankan, pendidikan, dan banyak lagi. Pengguna dapat mengakses aplikasi web ini 

melalui URL atau tautan yang diberikan, tanpa perlu mengunduh atau menginstal aplikasi 

secara terpisah di perangkat mereka (Dewi et al., n.d.; Aplikasi E-Marketplace Bagi 

Pengusaha Stainless Berbasis Mobile Di Wilayah Bandar Lampung, 2021; Gandhi et al., 

2021; Mustaqov & Megawaty, 2020; Pradhana Phandu, 2020; Prayoga et al., 2020). 

Pengertian Platfrom E-Learning 

Platform e-learning adalah suatu sistem atau perangkat lunak yang dirancang untuk 

memfasilitasi pembelajaran dan pendidikan jarak jauh melalui penggunaan teknologi 

informasi dan komunikasi. Platform ini menyediakan lingkungan virtual di mana pengajar 

dan peserta didik dapat berinteraksi, mengakses materi pembelajaran, berpartisipasi dalam 

kegiatan belajar, dan mengevaluasi kemajuan belajar (Hikmah & Indonesia, 2021; 
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Parnabhakti & Puspaningtyas, 2020; W. Saputra & Indonesia, 2020). Platform e-learning 

dapat digunakan dalam berbagai konteks pendidikan, mulai dari pendidikan formal seperti 

sekolah dan perguruan tinggi, hingga pelatihan profesional dan kursus online. Platform ini 

memungkinkan pembelajaran yang fleksibel, mandiri, dan dapat diakses dari mana saja 

dan kapan saja selama terhubung ke internet. 

Pengertian Ujian Online 

Ujian online adalah jenis ujian atau evaluasi yang dilakukan secara daring melalui platform 

atau aplikasi e-learning. Dalam ujian online, peserta didik mengakses pertanyaan atau 

tugas yang diberikan secara elektronik melalui komputer atau perangkat lain yang 

terhubung ke internet (Ahdan et al., 2019; F. R. Saputra et al., 2020; Setiawan, 2021; 

Silverio-Fernández et al., 2018). Peserta didik kemudian memberikan jawaban atau solusi 

langsung melalui platform tersebut. Keuntungan ujian online yaitu, Fleksibilitas waktu dan 

tempat , Efisiensi dan otomatisasi, Kemungkinan penggunaan beragam jenis pertanyaan, 

Kemampuan untuk melacak dan menganalisis data 

Pengertian Interaktif 

Interaktif adalah sebuah istilah yang menggambarkan kemampuan suatu sistem atau 

teknologi untuk berinteraksi atau berkomunikasi dengan pengguna secara aktif (Kusnadi et 

al., 2021; Kuswandy & Aulia, 2022; Parinata et al., 2022; Sugiono & Lumban Tobing, 

2021). Dalam konteks aplikasi web atau e-learning, interaktif mengacu pada kemampuan 

pengguna untuk terlibat dalam proses pembelajaran atau berinteraksi dengan konten secara 

langsung. Keberadaan fitur-fitur interaktif dalam aplikasi web e-learning bertujuan untuk 

meningkatkan keterlibatan pengguna, meningkatkan pemahaman, dan menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif. 

METODE 

Dalam rancang bangun aplikasi web untuk platform e-learning dengan fitur pembelajaran 

interaktif dan ujian online, Anda dapat menggunakan berbagai metode pengembangan 

yang umum digunakan dalam pengembangan aplikasi web. 

1. Analisis kebutuhan: Mulailah dengan menganalisis kebutuhan pengguna dan kebutuhan 

pendidikan yang ingin Anda penuhi dengan aplikasi e-learning. Identifikasi tujuan 
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pembelajaran, jenis konten yang akan disampaikan, jenis interaksi yang diinginkan, 

dan fitur-fitur yang harus ada. 

2. Desain antarmuka: Buat desain antarmuka pengguna yang intuitif dan responsif. 

Buatlah wireframe atau prototype untuk merencanakan tata letak, navigasi, dan fitur-

fitur interaktif yang akan ada dalam aplikasi. Pastikan desain antarmuka 

memperhatikan kebutuhan pengguna dan memudahkan navigasi dan penggunaan. 

3. Pengembangan frontend: Gunakan teknologi frontend seperti HTML, CSS, dan 

JavaScript untuk mengimplementasikan desain antarmuka yang telah direncanakan. 

Pastikan tampilan dan interaksi antarmuka sesuai dengan desain yang telah dibuat dan 

memastikan kompatibilitas dengan berbagai perangkat dan browser. 

4. Pengembangan backend: Buatlah sistem backend yang akan mendukung fitur-fitur 

aplikasi, seperti manajemen pengguna, manajemen konten, dan manajemen ujian. Anda 

dapat menggunakan bahasa pemrograman seperti PHP, Python, atau Node.js, serta 

menggunakan database untuk menyimpan data pengguna dan konten. 

5. Integrasi fitur interaktif: Implementasikan fitur-fitur interaktif seperti pertanyaan 

interaktif, konten multimedia, simulasi, dan diskusi. Pastikan pengguna dapat 

berinteraksi secara aktif dengan konten pembelajaran dan memperoleh pengalaman 

belajar yang interaktif dan menarik. 

6. Pengembangan fitur ujian online: Buatlah sistem untuk mengatur dan mengelola ujian 

online. Anda perlu memperhatikan fitur-fitur seperti pembuatan ujian, penjadwalan, 

pelaksanaan ujian, penilaian otomatis, dan penyimpanan hasil ujian. Pastikan 

keamanan data ujian dan keakuratan penilaian. 

7. Pengujian: Lakukan pengujian menyeluruh untuk memastikan bahwa aplikasi berfungsi 

dengan baik, interaksi berjalan lancar, dan fitur-fitur bekerja sesuai yang diharapkan. 

Ujilah aplikasi pada berbagai perangkat dan browser untuk memastikan kompatibilitas 

dan responsifitas yang baik. 

8. Penyempurnaan dan penyesuaian: Dari hasil pengujian, identifikasi masalah atau 

kekurangan dalam aplikasi dan lakukan penyempurnaan atau penyesuaian yang 

diperlukan. Dapatkan masukan dan umpan balik dari pengguna untuk terus 

meningkatkan aplikasi. 

9. Peluncuran dan pemeliharaan: Setelah aplikasi selesai, lakukan peluncuran resmi dan 

pastikan aplikasi tersedia dan dapat diakses oleh pengguna. Selanjutnya, lakukan 



  cyberarea.id 

  Volume 3 (4), 2023 

 

 

8 
 
cyberarea.id 

 

pemeliharaan rutin, pembaruan, dan perbaikan jika diperlukan untuk menjaga kinerja 

dan keandalan aplikasi. 

Dalam pengembangan aplikasi web e-learning, penting untuk mempertimbangkan 

kebutuhan pengguna dan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Selain itu, pastikan 

untuk mengikuti praktik pengembangan yang baik, seperti penggunaan kode yang bersih, 

manajemen proyek yang efektif, dan pengujian yang menyeluruh untuk mencapai hasil 

yang optimal. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berikut ini hasil dan pembahasan dari Rancang Bangun Aplikasi Web untuk Platfrom E-

learning dengan Fitur Pembelajaran Interaktif dan Ujian Online. 

 

1. Evaluasi Penggunaan Aplikasi: Penelitian dapat mencakup evaluasi penggunaan 

aplikasi web e-learning, baik melalui wawancara dengan pengguna, survei, atau 

pengamatan langsung. Hasilnya dapat mencakup tingkat kepuasan pengguna, 

kemudahan penggunaan aplikasi, dan efektivitas fitur-fitur interaktif dan ujian online 

dalam meningkatkan pengalaman belajar. 

2. Peningkatan Kinerja Belajar: Penelitian dapat menganalisis dampak penggunaan 

aplikasi web e-learning dengan fitur-fitur interaktif dan ujian online terhadap kinerja 

belajar peserta. Ini bisa melibatkan perbandingan antara kelompok yang menggunakan 

aplikasi dengan kelompok yang tidak menggunakan atau perbandingan dengan metode 
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pembelajaran tradisional. Hasilnya dapat menunjukkan apakah aplikasi tersebut efektif 

dalam meningkatkan pemahaman dan prestasi belajar peserta. 

3. Efektivitas Pembelajaran Interaktif: Penelitian dapat mengevaluasi efektivitas fitur-

fitur pembelajaran interaktif dalam aplikasi web e-learning, seperti simulasi interaktif, 

video pembelajaran, atau kuis interaktif. Hasilnya dapat menunjukkan apakah 

penggunaan fitur-fitur tersebut membantu meningkatkan pemahaman, keterlibatan, dan 

motivasi peserta dalam proses pembelajaran. 

4. Evaluasi Ujian Online: Penelitian dapat mencakup evaluasi ujian online dalam aplikasi 

web e-learning, termasuk validitas dan reliabilitas tes, pengalaman peserta saat 

menjalani ujian online, dan perbandingan hasil ujian online dengan ujian konvensional. 

Hasilnya dapat memberikan wawasan tentang efektivitas ujian online dalam mengukur 

pemahaman dan kemajuan peserta. 

No. Fitur Deskripsi 

1 Simulasi interaktif 

Menyediakan simulasi interaktif untuk memperkuat 

pemahaman 

2 Video pembelajaran 

Menampilkan video pembelajaran yang menarik dan 

informatif 

3 Latihan interaktif Menyediakan latihan interaktif untuk pengayaan pemahaman 

4 Diskusi online Memungkinkan peserta untuk berpartisipasi dalam diskusi 
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No. Fitur Deskripsi 

5 

Modul pembelajaran 

mandiri 

Menyediakan modul pembelajaran mandiri yang dapat 

diakses 

  

kapan saja 

Table Fitur Pembelajaran Interaktif 

 

 

No. Fitur Deskripsi 

1 Pembuatan soal ujian Memungkinkan pengajar membuat soal ujian 

2 Penjadwalan ujian Menjadwalkan waktu dan tanggal ujian 

3 Ujian adaptif 

Menyediakan ujian adaptif yang disesuaikan dengan 

kemampuan 

  

peserta 
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No. Fitur Deskripsi 

4 Pemeriksaan otomatis Mengevaluasi jawaban secara otomatis 

5 Laporan hasil ujian Menampilkan laporan hasil ujian peserta 

Tabel Fitur Ujian Online 

SIMPULAN  

Rancang bangun aplikasi web untuk platform e-learning dengan fitur pembelajaran 

interaktif dan ujian online merupakan langkah penting dalam menyediakan pengalaman 

pembelajaran yang efektif dan menarik bagi pengguna. Dalam pengembangan aplikasi ini, 

telah dilakukan perancangan dan implementasi fitur-fitur yang memungkinkan pengguna 

untuk belajar secara interaktif dan mengikuti ujian secara online. Hasil pengembangan 

aplikasi web ini menunjukkan bahwa fitur-fitur tersebut dapat meningkatkan efisiensi dan 

efektivitas pembelajaran. 

SARAN 

Berdasarkan hasil pengembangan aplikasi web untuk platform e-learning ini, berikut 

adalah beberapa saran untuk meningkatkan kualitas dan pengalaman pengguna: 

1. Perluasan Fitur Interaktif: Selain fitur-fitur yang telah diimplementasikan, 

pertimbangkan untuk mengembangkan fitur interaktif lainnya seperti forum diskusi, 

tugas interaktif, atau simulasi yang lebih lanjut. Fitur-fitur ini dapat meningkatkan 

partisipasi dan keterlibatan pengguna dalam proses pembelajaran. 

2. Pengoptimalan Kinerja: Pastikan aplikasi web ini memiliki performa yang baik dan 

responsif. Optimalkan kecepatan akses dan tampilan antarmuka pengguna agar 

pengguna dapat dengan mudah mengakses dan menjelajahi fitur-fitur pembelajaran. 
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3. Pengembangan Laporan dan Analisis: Implementasikan fitur yang memungkinkan 

pengguna untuk melihat laporan dan analisis tentang kemajuan pembelajaran 

mereka. Hal ini akan membantu pengguna untuk melihat perkembangan mereka 

dan menentukan area yang perlu diperbaiki. 

4.  Peningkatan Keamanan: Pastikan data pengguna, termasuk informasi pribadi dan 

hasil ujian, terlindungi dengan baik. Terapkan protokol keamanan yang kuat dan 

enkripsi data untuk melindungi privasi pengguna. 

5. Pengembangan Aplikasi Mobile: Selain aplikasi web, pertimbangkan untuk 

mengembangkan aplikasi mobile sebagai tambahan. Aplikasi mobile dapat 

memberikan fleksibilitas bagi pengguna untuk belajar dan mengakses fitur-fitur 

pembelajaran kapan saja dan di mana saja. 
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