
Refleksi Pembelajaran Inovatif, Vol. 2, No. 2, 2020 

http://jurnal.uii.ac.id/RPI 

 

 

| 317 | 

 

RPI 

   
✉maulidyati

Permainan Peran dan Penggunaan Teknologi Pada 

Proses Pembelajaran Mahasiswa Program Studi 

Akuntansi 

 

Abstrak  

Pengembangan metode pengajaran dalam mata kuliah bermuatan sistem dan teknologi 

informasi yang didominasi dengan konsep dan praktik pada ranah teknis menjadi tantangan 

tersendiri bagi pendidikan sarjana program studi akuntansi. Penelitian ini menganalisis 

studi percontohan yang menggunakan permainan peran dan aplikasi teknologi pada mata 

kuliah Analisis dan Desain Sistem (ADS) yang diikuti oleh mahasiswa S1. Analisis 

persepsi mahasiswa terhadap peningkatan pemahaman dan alat asesmen untuk mengukur 

pemenuhan CPMK menunjukkan hasil yang signifikan. Metode ini dapat dijadikan 

alternatif untuk mendukung peningkatan kualitas pembelajaran yang berpusat pada 

mahasiswa, terutama untuk mata kuliah yang memiliki karakteristik serupa. 

Kata kunci: Permainan peran, pendidikan akuntansi, experiential learning, teknologi 

informasi  

 

Abstract 

The development of teaching methods in studying subjects with information systems and 

technology content which are dominated by concepts and practices in the technical realm 

remain a challenge in the undergraduate accounting program. This research analyzes a pilot 

study using role playing and technology applications applied to the System Analysis and 

Design (ADS) course attended by undergraduate students. Analysis of students' perceptions 

of increased understanding and assessment tools to measure the fulfillment of learning 

outcomes showed significant results. This method can be used as an alternative to support 

the improvement student-centered learning, especially for subjects that have common 

characteristics. 
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Pendahuluan 

Kemajuan pesat teknologi informasi dan pemanfaatannya pada berbagai skala implementasi dan 

aspek kehidupan manusia telah menghadirkan perubahan dan perkembangan lingkungan dengan 

laju yang semakin cepat. Gelombang disrupsi yang dibawa bersama kemajuan teknologi 

informasi, dengan Internet sebagai penggeraknya,  memunculkan banyak peluang tantangan baru 

bagi dunia pendidikan tinggi untuk mampu melakukan inovasi pembelajaran dengan cepat dan 

responsif terhadap berbagai perubahan (Ahmad, 2015). Bagi institusi perguruan tinggi (PT), basis 

metode pengajaran dan ilmu pengetahuan yang ada kini semakin cepat usang sehingga PT dituntut 

untuk semakin adaptif dalam menciptakan kemajuan atau kebaruan di dalam pengembangan suatu 

ilmu pengetahuan. 

Rancangan kurikulum pendidikan sarjana pada program studi akuntansi tidak hanya 

memuat pembelajaran ilmu akuntansi keuangan yang prinsipiel, namun juga mencakup bidang 

ilmu bisnis yang lebih luas, termasuk di dalamnya adalah muatan pembelajaran tentang Sistem 

dan Teknologi Informasi (STI). Lembaga internasional seperti American Accounting Association 

(AAA) dan Advance Collegiate Schools of Business International (AACSB) telah menekankan 

pentingnya mengintegrasikan pengetahuan tentang teknologi dan sistem informasi serta 

keterampilan analisis data ke dalam kurikulum akuntansi (Andiola et al., 2020; Sledgianowski et 

al., 2017). Pada tren yang berkembang saat ini, banyak industri yang lebih tertarik pada lulusan 

dengan pendidikan berbasis luas karena mereka akan memiliki pengetahuan dan keterampilan di 

berbagai bidang yang dapat diterapkan di tempat kerja sehingga PT perlu mempertimbangkan 

untuk beralih dari struktur kurikulum yang kaku ke kurikulum yang fleksibel dan berbasis luas 

untuk menghasilkan lulusan yang berkualitas dan tangguh (Seah et al., 2020). 

Salah satu contoh mata kuliah bermuatan sistem dan teknologi informasi yang diajarkan 

pada kurikulum pendidikan sarjana ilmu bisnis, termasuk pada program studi akuntansi, adalah 

Analisis dan Desain Sistem (ADS). Sebagai calon profesional maupun manajer perusahaan 

modern yang akan terlibat aktif dalam perancangan dan pengembangan STI, mahasiswa program 

studi akuntansi di jenjang sarjana perlu dibekali dengan kemampuan untuk memahami, 

menjelaskan, menganalisis, serta mengimplementasikan konsep dan teknik desain sistem. Namun 

demikian, muatan pembelajaran STI yang didominasi dengan terminologi yang berkaitan dengan 

ilmu informatika tentu menjadi tantangan tersendiri bagi mahasiswa program studi akuntansi 

untuk dapat mempelajarinya dalam waktu yang relatif singkat. Porsi muatan pembelajaran STI di 

dalam kurikulum akuntansi terbatas sesuai dengan natur bidang ilmu yang dimilikinya. Proses 

pembelajaran suatu bidang ilmu pada kelompok mahasiswa dengan latar belakang keilmuan dan 

identitas sosial yang berbeda akan memunculkan perbedaan kontekstual sehingga diperlukan 

pendekatan didaktik yang sesuai dengan kebutuhan masing-masing kelompok (Maresch et al., 

2016).  

Di sisi lain, pengembangan metode pengajaran berbasis teknologi tidak hanya sebatas 

pada penggunaan perangkat komputer dan aplikasi perangkat lunak. Upaya pengembangan 

teknologi pedagogi dengan memanfaatkan kemampuan teknologi Internet seperti digitalisasi 

konten, automasi penyampaian, atau kolaborasi daring, tidak serta merta menghasilkan hasil 

pendidikan yang unggul secara materi (Fogarty, 2018). Perguruan tinggi, termasuk para dosen di 

dalamnya, perlu mengembangkan metode pengajaran yang atraktif dan interaktif untuk 

mendorong pemenuhan capaian pembelajaran mata kuliah (CPMK) dan peningkatan kualitas 

pembelajaran yang berpusat pada mahasiswa (student centered learning). Proses pembelajaran 

perlu memberikan pemahaman konseptual dan pengalaman praktis yang relevan.  Pembelajaran 

yang holistik dan berbasis pengalaman (experiential learning) dapat mendorong kepuasan 

mahasiswa dan kepercayaan diri karier mereka di masa depan (Caza et al., 2015). 
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Penelitian ini ditujukan untuk mengkaji penggunaan permainan peran (role playing) dan 

penggunaan teknologi dalam pemenuhan CPMK. Dalam riset ini, studi percontohan 

menggunakan pendekatan experiential learning (EL) dilakukan melalui penggunaan teknologi 

perangkat lunak pada komponen asesmen individu serta simulasi peran untuk merancang 

prototipe aplikasi non operasional yang diterapkan pada asesmen kelompok di mata kuliah 

Analisis dan Desain Sistem. Secara spesifik, rumusan masalah yang akan dijawab dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Apakah penerapan metode pengajaran dengan pendekatan permainan peran (role playing) dan 

penggunaan teknologi dapat mendukung peningkatan pemahaman mahasiswa terhadap topik 

atau materi perkuliahan dan pencapaian CPMK pada mata kuliah ADS? 

2. Apakah alat asesmen yang digunakan pada metode pengajaran ini dapat mendukung 

pencapaian CPMK pada mata kuliah ADS? 

 

Kajian Pustaka 

Kekuatan teknologi digital dan globalisasi yang menyertainya telah mengubah banyak peran 

profesi secara signifikan, termasuk diantaranya adalah profesi akuntansi (Pincus et al., 2017). 

Desain pendidikan sarjana untuk program studi akuntansi tidak bisa menampik kebutuhan untuk 

menyertakan penguasaan STI sebagai bagian dari rancangan kurikulum dan kompetensi lulusan. 

International Accounting Education Standards Board (2019) menerbitkan standar internasional 

sebagai panduan untuk perancangan kurikulum akuntansi dimana kompetensi teknis akuntan 

profesional yang diuraikan di dalam International Education Standards (IES) 2 mencakup 

kompetensi teknologi informasi dan komunikasi. 

Mahasiswa yang mengikuti perkuliahan pada tahun akademik 2019/2020 mencakup 

generasi post-millennial atau kerap disebut sebagai Generasi Z. Untuk memahami karakteristik 

khas generasi ini, Scholz dan Vyugina (2019) mendeskripsikan Generasi Z sebagai anggota 

masyarakat era informasi yang terlahir dengan natur digital (sebagai pribumi digital murni) dan 

terbentuk menjadi audiens media yang paling aktif dengan tingkat literasi teknologi dan 

kemampuan akses cepat yang membuat mereka lebih kuat dibandingkan generasi pendahulunya. 

Merujuk pada deskripsi karakteristik ini, maka diperlukan inovasi metode pengajaran untuk 

menghadirkan model pembelajaran yang sesuai bagi Generasi Z dengan memadukan pemanfaatan 

teknologi informasi dan fokus pendekatan belajar yang berpusat pada mahasiswa.  

Dalam topik riset yang terkait dengan kewirausahaan, Generasi Z menilai bahwa 

pendidikan telah memberikan dampak yang signifikan terhadap peningkatan orientasi individu 

dan intensi terhadap kewirausahaan (Frunzaru & Cismaru, 2018). Hal ini menunjukkan bahwa 

mahasiswa saat ini tetap memandang pendidikan sebagai sarana penting untuk memantik dan 

meningkatkan pemahaman terhadap suatu topik pembelajaran. Menyoroti pentingnya adaptasi 

terhadap karakteristik khas Generasi Z serta urgensi kebaruan pada strategi pengajaran, maka 

perlu disadari bahwa ada kebutuhan untuk mengubah model pedagogi tradisional dan dengan 

teknik pengajaran modern berbasis teknologi yang holistik dan praktikal. 

Pendidikan dengan pendekatan EL dapat dilakukan dengan dukungan teknologi seperti 

simulasi komputer untuk meningkatkan kedekatan proses belajar dengan pengalaman dunia nyata 

(Bandera et al., 2018) dan memfasilitasi peningkatan kemampuan berpikir kritis mahasiswa 

(Butler et al., 2019). Meski tidak banyak riset lampau yang ditemukan, namun permainan peran 

merupakan salah satu teknik yang digunakan dalam aktivitas EL pada pendidikan akuntansi 

(Gittings et al., 2020). Permainan peran adalah metode belajar aktif melalui kegiatan kelompok 

yang melibatkan lebih dari satu orang yang mengambil peran berbeda dalam situasi tertentu 

dengan tujuan untuk memperoleh pengalaman belajar (Acharya et al., 2019). Beberapa penelitian 
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telah mengkaji penggunaan permainan peran dalam pengajaran di bidang ilmu keperawatan 

(Delnavaz et al., 2018; Mishima et al., 2012) dan ilmu politik (Duchatelet et al., 2019). 

 

Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan studi percontohan yang diterapkan pada mata kuliah Analisis dan 

Desain Sistem. Mata kuliah ADS merupakan salah satu mata kuliah wajib di dalam gugus mata 

kuliah sistem informasi yang ada pada kurikulum pendidikan sarjana Program Studi Akuntansi di 

Fakultas Bisnis dan Ekonomika, Universitas Islam Indonesia. Satu kelas ADS dengan jumlah 

mahasiswa sebanyak 44 orang dijadikan subjek percontohan pada penelitian ini. 

Mata kuliah ADS memiliki cakupan materi perkuliahan yang cukup kompleks bagi 

mahasiswa akuntansi karena mempelajari berbagai konsep teknis yang memadukan pemahaman 

konseptual terkait pembelajaran dalam ilmu komputer (informatika) dengan perspektif manajerial 

dalam menjalankan peran sebagai pengelola organisasi bisnis modern. Kompleksitas analisis dan 

desain sistem informasi acapkali memerlukan pendekatan yang terstruktur sekaligus intuitif, serta 

melibatkan kerja yang berlapis-lapis (multi-layered), baik menyangkut proses maupun pemangku 

kepentingan yang terlibat di dalam proyek pengembangan sistem informasi (Kendall & Kendall, 

2019). Oleh sebab itu, untuk mendukung pembelajaran yang optimal pada mata kuliah ADS, 

mahasiswa perlu memiliki pengalaman melalui simulasi peran sebagai manajer untuk dapat 

memahami kompleksitas sistem informasi bagi organisasi bisnis, serta simulasi peran sebagai 

analis atau perancang sistem informasi untuk dapat memahami kompleksitas pengelolaan project 

management dalam mendesain dan mengembangkan aplikasi sistem informasi tersebut. 

Studi percontohan diawali dengan pemetaan CPMK beserta indikatornya (lihat Tabel 1) 

untuk menentukan alat asesmen. Dalam studi percontohan ini, beberapa alat asesmen, baik 

individu maupun kelompok, dirancang dengan menggunakan perangkat teknologi melalui 

beberapa aplikasi berbasis web seperti Kahoot, MindMup, dan Figma.  

 

Tabel 1. CPMK, Indikator, dan Alat Asesmen 

CPMK Indikator Asesmen 

1. Mampu memahami dan 

menjelaskan konsep dan 

teknik desain sistem 

1.1. Mampu memahami konsep 

dasar analisis sistem 

1.2. Mampu memahami konsep 

analisis kebutuhan informasi 

1.3. Mampu memahami proses 

analisis dan desain sistem 

1.4. Mampu memahami konsep 

quality assurance sebuah 

sistem 

Asesmen individu: 

▪ Kuis (Kahoot); 

▪ Peta konsep 

(MindMup); 

▪ Ujian (UTS dan 

UAS) 

 

2. Mampu menganalisis dan 

mengimplementasikan 

konsep dan teknik desain 

sistem 

2.1. Mampu mendesain aliran data 

pada suatu proses bisnis 

2.2. Mampu mendesain prototipe 

aplikasi non operasional 

Asesmen kelompok: 

▪ Permainan peran 

(role playing) 

▪ Desain prototipe 

aplikasi non 

operasional (Figma) 

Secara khusus, konsep permainan peran di dalam tugas kelompok dirancang melalui 

simulasi peran sebagai manajer organisasi bisnis (Peran 1) dan sebagai analis sistem (Peran 2) 

untuk melakukan sebuah project management sederhana pembuatan prototipe aplikasi non-
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operasional. Skenario Peran 1 memberikan tugas kepada setiap kelompok untuk merancang 

persyaratan proses bisnis untuk kebutuhan pengembangan aplikasi yang disajikan pada laporan 

yang memuat desain aliran data. Sedangkan Peran 2 memberikan tugas kepada setiap kelompok 

untuk membuat desain prototipe aplikasi non operasional berdasarkan kebutuhan manajer yang 

telah dibuat pada Peran 1.  Mahasiswa di dalam kelas dibagi menjadi kelompok dengan jumlah 

genap sehingga dapat dibuat pasangan kelompok. Skenario tugas didesain agar setiap kelompok 

memiliki pengalaman Peran 1 dan Peran 2 dengan saling bertukar peran dengan kelompok mitra 

(lihat Gambar 1). 

 

 

Gambar 1. Alur Pelaksanaan Permainan Peran 

 

Hasil studi percontohan ini akan dianalisis menggunakan teknik skala non komparatif 

berdasarkan data yang diperoleh dari kuesioner daring untuk mengukur persepsi mahasiswa 

terhadap metode pengajaran yang digunakan dan pemenuhan CPMK sesuai tujuan penelitian ini 

(lihat Tabel 2).  

Tabel 2. Metode Pengukuran dan Target 

Rumusan Masalah Metode Pengukuran Target  

Peningkatan pemahaman mahasiswa 

terhadap topik/materi perkuliahan dan 

pencapaian CPMK 

Pengukuran tingkat 

kepuasan mahasiswa 

(Likert scale 1-5; non-

comparative scaling) 

75 % mahasiswa 

menyatakan puas 

Penggunaan alat asesmen terhadap 

pencapaian CPMK  

Pengukuran tingkat 

kepuasan mahasiswa  

(Likert scale 1-5; non-

comparative scaling) 

75 % mahasiswa 

menyatakan puas 

 
 

 

Peran 1:  
sebagai manajer 

Peran 2:  
sebagai analis 

sistem 

Desain kebutuhan aplikasi 
sistem 

(DFD dan persyaratan 
aplikasi) 

Desain prototipe aplikasi non 
operasional (Figma) 

Kelompok A Kelompok B 

Peran 2:  
sebagai analis 

sistem 

Peran 1:  
sebagai manajer 

Desain kebutuhan aplikasi 
sistem 

(DFD dan persyaratan 
aplikasi) 

Desain prototipe aplikasi non 
operasional (Figma) 

Peer assessment 

Peer assessment 



Refleksi Pembelajaran Inovatif, Vol. 2, No. 2, 2020 

Permainan Peran dan Penggunaan Teknologi Pada Proses Pembelajaran Mahasiswa Program Studi 

Akuntansi 

 

 

| 322 | 

 

Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Analisis persepsi mahasiswa dengan menggunakan metode skala non komparatif telah dilakukan 

pada penelitian lampau, misal pada studi percontohan tentang pembelajaran digital bagi 

mahasiswa ilmu bisnis dan teknik (Fleaca & Stanciu, 2019). Dalam penelitian ini, batasan studi 

ditetapkan hanya pada persepsi mahasiswa untuk mengukur pencapaian CPMK melalui metode 

pengajaran yang diterapkan. Untuk mencapai tujuan penelitian, mahasiswa diminta untuk 

menandai tingkat kepuasan atau persetujuan mereka sehubungan dengan beberapa pernyataan 

yang digunakan untuk mengukur peningkatan pemahaman dan penggunaan alat asesmen terkait 

terhadap pemenuhan CPMK. Skala Likert 5 poin digunakan dengan rentang penilaian 1 - sangat 

tidak setuju/sangat tidak puas, hingga 5 - sangat setuju/sangat puas. Hasil analisis data disajikan 

pada Tabel 3 dan Tabel 4. 

 

Tabel 3. Hasil Analisis Peningkatan Pemahaman Terhadap Topik/Materi Kuliah  

dan Pencapaian CPMK 

Peningkatan pemahaman 

terhadap topik/materi 

perkuliahan dan 

pencapaian CPMK 

1 2 3 4 5 Weighted 

Score 

Tingkat 

kepuasan  

Hasil 

1.1 Konsep dasar analisis 

sistem 

0 0 4 30 10 4,14 91% Tercapai 

1.2 Analisis kebutuhan 

informasi 

0 0 8 31 5 3,93 82% Tercapai 

1.3 Proses analisis dan 

desain sistem 

0 2 6 27 9 3,98 82% Tercapai 

1.4 Konsep quality 

assurance 

0 3 9 24 8 3,84 73% Tidak 

2.1 Desain aliran data 

proses bisnis 

0 1 6 18 19 4,25 84% Tercapai 

2.2 Desain prototipe 

aplikasi non operasional 

0 0 5 25 14 4,20 89% Tercapai 

Tabel 4. Hasil Analisis Alat Asesmen Terhadap Pencapaian CPMK 

Pengaruh alat asesmen 

terhadap pencapaian 

CPMK 

1 2 3 4 5 Weighted 

Score 

Tingkat 

kepuasan  

Hasil 

Kuis (Kahoot) 0 2 7 25 10 3,98 80% Tercapai 

Peta konsep (MindMup) 0 2 4 24 14 4,14 86% Tercapai 

Role Play 1 (DFD & ERD) 1 1 6 18 18 4,16 82% Tercapai 

Role Play 2 (Figma) 0 0 4 22 18 4,32 91% Tercapai 

Peer Assessment 0 1 13 19 11 3,91 68% Tidak 

Presentasi 0 0 7 20 17 4,23 84% Tercapai 

Ujian (UTS & UAS) 2 0 8 18 16 4,05 77% Tercapai 

 

Hasil analisis pada Tabel 3 menunjukkan tingkat kepuasan yang signifikan dan memenuhi 

target di atas 75, khususnya pada indikator CPMK 1.1 (91%); 1.2 (82%); 1.3 (82%); 2.1 (84%); 

dan 2.2 (89%). Indikator 1.4 tidak mencapai target dengan hasil tingkat kepuasan 73%, sedikit 
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lebih rendah dari target yang ditetapkan namun memiliki skor rerata (weighted score) yang 

mencapai target (3,91). Skor rerata untuk indikator CPMK lainnya menunjukkan tingkat kepuasan 

yang cukup signifikan dengan nilai di atas 3,00. Berdasarkan analisis data tersebut, metode 

pengajaran EL dengan menggunakan pendekatan permainan peran dan aplikasi teknologi 

menunjukkan dampak yang signifikan terhadap peningkatan pemahaman dan capaian CPMK. 

Hasil ini mengkonfirmasi temuan beberapa penelitian sebelumnya yang telah menerapkan 

permainan peran pada proses pembelajaran mahasiswa ilmu keperawatan  (Delnavaz et al., 2018; 

Vizeshfar et al., 2019); ilmu politik (Duchatelet et al., 2019); dan mahasiswa program MBA 

(Acharya et al., 2019). 

Sementara itu analisis data pada Tabel 4 terkait persepsi mahasiswa terhadap alat asesmen 

perkuliahan menunjukkan skor rerata yang melebihi target dengan pelaksanaan kuis daring 

menggunakan aplikasi Kahoot (3,98); peta konsep memakai aplikasi MindMup (4,14); 

perancangan proses bisnis dengan  DFD dan ERD (4,16); perancangan prototipe dengan aplikasi 

Figma (4,32); penilaian antar mahasiswa (3,91); presentasi kelompok (4,23); dan pelaksanaan 

ujian (4,05). Skor rerata ini menunjukkan respon yang positif atas metode pengajaran berbasis 

pengalaman yang diterapkan pada mata kuliah ADS, baik dalam aspek penggunaan teknik 

permainan peran serta adopsi teknologi dalam pelaksanaan beberapa komponen tugas individu 

maupun kelompok. Pada konteks ini, pemanfaatan teknologi untuk mendukung proses 

pembelajaran menjadi temuan positif sejalan dengan riset lampau yang menyoroti kebutuhan 

peningkatan keterampilan digital bagi mahasiswa melalui metode pengajaran berbasis teknologi 

(Claro et al., 2018; Fleaca & Stanciu, 2019). Penggunaan aplikasi teknologi (seperti Kahoot atau 

yang sejenis) dengan fitur interaktif berbasis gim (gamification) memberi pengaruh positif 

terhadap proses pembelajaran (Beatson et al., 2019). 

Hasil ini juga memenuhi target tingkat kepuasan dengan nilai di atas 75% kecuali pada 

komponen penilaian sejawat (peer assessment) yang hanya mencapai 68%. Penggunaan peer 

assessment secara daring menjadi strategi untuk meningkatkan keterlibatan dan tanggung jawab 

mahasiswa dalam melakukan refleksi dari proses pembelajaran yang telah mereka alami (Rosa et 

al., 2016). Penilaian sejawat merupakan penilaian kolaboratif yang melibatkan tekanan hubungan 

dan persepsi interpersonal antar mahasiswa yang dapat mempengaruhi proses atau resistensi 

dalam melakukan penilaian (Rotsaert et al., 2018). Dalam studi percontohan ini, frekuensi 

kegiatan dalam pelaksanaan permainan peran menghasilkan hubungan interpersonal yang erat 

sehingga memunculkan tekanan terhadap penilaian yang tidak adil atau bahkan penolakan untuk 

berpartisipasi. Aspek ini perlu mendapat perhatian lebih lanjut melalui proses kreatif pengajar 

untuk memusatkan penilaian sejawat pada proses refleksi belajar, sehingga dapat meminimalisir 

tekanan interpersonal yang dihadapi mahasiswa dalam memberikan nilai untuk teman sebayanya. 

 

Kesimpulan dan Saran 

Penelitian ini ditujukan untuk menguji permainan peran dan penggunaan teknologi di dalam 

model pengajaran berbasis pengalaman (experiential learning) yang diterapkan pada mata kuliah 

Analisis dan Desain Sistem dan diikuti oleh mahasiswa pendidikan sarjana pada program studi 

akuntansi. Hasil penelitian ini menunjukkan pengaruh yang signifikan baik dalam penggunaan 

teknik permainan peran maupun pemakaian aplikasi berbasis web sebagai alat asesmen untuk 

meningkatkan proses pembelajaran dan pencapaian CPMK. 

Temuan penelitian ini dapat dijadikan sebagai masukan bagi pengelola program studi 

maupun dosen untuk mengembangkan metode pengajaran berbasis pengalaman yang dapat 

diterapkan pada berbagai jenjang pendidikan tinggi, khususnya dalam penggunaan teknologi dan 

simulasi belajar dengan permainan peran untuk mendukung implementasi student-centered 

learning.  
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Riset ini dilaksanakan melalui studi percontohan awal sehingga hasil analisis masih 

terbatas pada subjek mahasiswa dan kelas yang dijadikan percontohan. Pengembangan dari 

penelitian ini dapat dilakukan dengan meningkatkan jumlah responden dan melibatkan kelompok 

kontrol sehingga uji komparasi dapat dilakukan. Analisis tingkat penerimaan teknologi dan 

pengaruhnya terhadap motivasi belajar pada individu juga dapat dikembangkan dengan 

menggunakan beberapa teori seperti Technology Acceptance Model (TAM) atau Unified Theory 

of Acceptance and Use of Technology (UTAUT) pada mahasiswa (Hoi, 2020; Zheng & Li, 2020), 

atau model respon afektif (Verkijika, 2020), atau menganalisis penggunaannya dari perspektif 

dosen atau pengajar (Scherer et al., 2019). 
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