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Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan platform kelas 
belajar online berbasis Web bagi mahasiswa pendidikan Akuntansi sehingga mereka 
dapat belajar di mana saja dan kapan saja. Desain pengembangan pada penelitian 
ini menggunakan model ADDIE, yang terdiri dari 5 tahap yaitu Analisis, 
Perancangan, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Produk ini diujicobakan 
pada 20 mahasiswa pendidikan Akuntansi angkatan 2019 dalam pengenalan mata 
kuliah Pengantar Akuntansi 2. Hasil analisis data menunjukkan bahwa siswa 
memperoleh Keuntungan yaitu dapat langsung belajar dan mengetahui sejauh 
mana pemahamannya dengan mengikuti tes setelah mempelajari materi yang telah 
dibagikan. Melalui platform ini siswa dapat mempelajari materi dan mengevaluasi 
materi yang mereka baca di mana saja dan kapan saja. Kemudahan yang diberikan 
pada platform ini dapat meningkatkan efektifitas dan efisiensi pembelajaran dalam 
pendidikan Akuntansi.  

 

The main objective of this research is to develop a Web-based online learning class 
platform for Accounting education students so that they can learn anywhere and 
anytime. The development design in this study uses the ADDIE model, which 
consists of 5 stages, namely Analysis, Design, Development, Implementation, and 
Evaluation. This product was tested on 20 Accounting education students class of 
2019 in the introduction of the Pengantar Akuntansi 2 course. The results of data 
analysis show that students have the advantage of being able to immediately learn 
and know the extent of their understanding by taking a test after studying the 
material that has been shared. Through this platform students can learn material 
and evaluate the material they read anywhere and anytime. The convenience 
provided on this platform can increase the effectiveness and efficiency of learning 
in Accounting education. 
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PENDAHULUAN 

Kegiatan pembelajaran merupakan kegiatan yang sangat dinamis dimana guru dituntut untuk 
memiliki inovasi dan kreativitas dalam menyampaikan materi agar kegiatan pembelajaran tidak 
monoton dan membuat motivasi belajar siswa menurun. Inovasi dan kreativitas seorang guru dapat 
ditingkatkan dengan menggunakan model dan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik 
materi yang akan disampaikan. Materi Akuantansi memiliki karakteristik yang berbeda dengan materi 
sosial lainnya. Materi akuntansi dibutuhkan adanya kedisiplinan, ketelitian kerja keras, jujur dan 
bertanggung jawab serta tekun dan harus dipahami oleh siswa. Dalam menyampaikan bahan ajar 
tentunya harus memiliki acuan agar sesuai dengan tuntukan kerja saat ini dan nilai tersebut juga 
berguna dalam kehidupan masyarakat. 
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Penyampaian materi di prodi Pendidikan akuntansi  selama ini masih menggunakan metode 
ceramah dan diskusi dalam kegiatan pembelajarannya. Cara ini masih jauh tertinggal dengan kondisi 
saat ini di Revolusi Industri 4.0 yang mengutamakan teknologi di segala bidang, termasuk di bidang 
pendidikan . Karena ekspansi di mana-mana dan kemudahan penggunaan, jaringan menyediakan akses 
cepat ke berbagai bidang yang diinginkan . Mobile learning meningkatkan minat dan motivasi siswa 
dalam kegiatan belajar . Selain itu, mobile learning mampu melakukan pergeseran pedagogis dari 
pembelajaran berbasis kelas menjadi pembelajaran kolaboratif dan konstruktivis. 

Perkembangan teknologi memungkinkan setiap orang dengan cara yang berbeda, yang 
seharusnya digunakan untuk hal-hal yang bermanfaat. Salah satu manfaat tersebut dapat digunakan 
untuk mempermudah seorang siswa dalam meningkatkan motivasi dan minat belajarnya. Sumber 
belajar tidak lagi hanya dari buku cetak di perpustakaan dan juga informasi yang diberikan oleh guru. 
Siswa dapat memanfaatkan berbagai sumber belajar yang tersedia di sekitarnya. Dalam dunia 
pendidikan saat ini, berbagai platform digunakan untuk mendukung pembelajaran, sehingga 
memudahkan siswa untuk menguasai bahan ajar dengan atau tanpa campur tangan pemdidik. Proses 
pembelajaran tatap muka yang melibatkan siswa dan guru di kelas dinilai kurang efektif dan efisien 
lagi, karena terbatasnya ruang dan waktu yang terjadwal sehingga siswa tidak maksimal dalam 
menguasai materi yang diajarkan oleh guru di kelas dan siswa ketika belum paham tidak dapat 
mengulang materi yang sama yang disampaikan oleh guru. Sehingga pelaksanaan kegiatan 
pembelajaran klasikal masih belum dimanfaatkan secara efektif hingga saat ini. Selain itu, guru tidak 
dapat mengontrol siswa dalam kegiatan belajarnya di luar kelas. Sebagaimana dikemukakan  
kurangnya komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa merupakan salah satu tantangan utama 
untuk melaksanakan pembelajaran. Hanya dengan memanfaatkan waktu pertemuan tatap muka yang 
terbatas, guru seringkali mengejar isi materi tanpa memperhatikan kebosanan yang melanda siswa. 
Sehingga pada saat tatap muka di kelas kurang maksimal. 

Saat ini dunia telah memasuki era revolusi industri 4.0 dimana perkembangan dan 
kecanggihan teknologi telah sangat mempengaruhi kehidupan manusia, dimana segala sesuatu seolah 
tak terbatas ruang dan waktu akibat perkembangan internet dan teknologi digital. Namun, konsep 
pendidikan digitalisasi masih memindahkan sistem pengajaran dari format konvensional ke format 
digital. Hadirnya era revolusi industri 4.0 memberikan warna baru dalam dunia pendidikan. Peran 
teknologi dalam pendidikan tidak dapat dipungkiri, dimana saat ini Pemerintah telah mengatur 
kebutuhan akan teknologi dalam berbagai peraturan perundang-undangan. Sebagaimana yang telah 
kita ketahui bersama bahwa “penggunaan teknologi diharapkan dapat meningkatkan minat belajar 
siswa karena proses pembelajaran konvensional dianggap tidak menyenangkan dan monoton”. 
Pembelajaran yang mengutamakan aktivitas guru dan buku pelajaran akan membuat siswa merasa 
jenuh dan bosan dengan pembelajaran di kelas. Oleh karena itu diperlukan suatu inovasi 
pembelajaran, salah satunya pembelajaran berbasis teknologi informasi dan komunikasi sehingga 
diharapkan dapat membuat siswa lebih semangat dalam belajar. 

METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan. Produk yang dihasilkan dari penelitian ini 
adalah platform berbasis Android dengan judul LECAS (Learning Everywhere Class). Desain 
pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah ADDIE. Adapun jadwal pelaksanaannya 
adalah selama 1 semester di program studi Pendidikan akuntansi pada mata kuliah Pengantar 
Akuntansi 2. 
Tahapan desain pengembangan ADDIE sebagai adalah sebagai berikut.  
Design (Rancangan) Tahap ini juga dikenal dengan istilah membuat rancangan (blue print). Tahapan 
yang perlu dilaksanakan dalam proses rancangan ini adalah sebagai berikut.Merumuskan tujuan 
pembelajaran yang SMAR (Spesific, Measurable, Apllicable dan Realistic), Menentukan strategi 
pembelajaran yang tepat untuk mencapai tujuan (kombinasi media dan metode yang sesuai), 
Menentukan sumber–sumber pendukung lain (sumber belajar, lingkungan belajar dan lain–lain) 
Produk pada tahap ini adalah silabus dan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP). Dengan panduan 
ini selanjutnya disusun bahan ajar yang sesuai. Development (Pengembangan) Pengembangan adalah 
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proses mewujudkan blue print atau desain menjadi kenyataan dalam kegiatan pembelajaran. Pada 
tahap ini dapat dikembangkan e–learning,  penggunaan platform tertentu untuk pembelajaran. Hal 
pertama yang harus dilakukan dalam pengembangan produk adalah menganalisis pengguna sistem 
dan hal–hal apa yang dapat dilakukan pengguna dalam sistem. Pengguna sistem adalah guru, 
administrator, peserta didik. Karena media yang dikembangkan adalah penggunaan platform Google 
Classroom, maka yang dapat mengakses hanya guru dan peserta didik, serta admisitrator sekolah. 
Administrator adalah pengguna sistem yang paling tinggi. Admisitrator memiliki kewenangan untuk 
membuat kategori, mengorganisasi isi, mengorganisasi mata pelajaran, mengorganisasi guru mata 
pelajaran, memilih dan mengubah tampilan. Guru memiliki tugas dan bertanggung jawab terhadap isi 
materi dengan meng-upload materi, memberikan tugas, menilai tugas dan memantau perkembangan 
pembelajaran peserta didik. Peserta didik dapat melihat materi ajar, meng-upload tugas, berdiskusi 
dalam forum Google Meet atau Zoom, dan melakukan presensi kehadiran pada pembelajaran. 
Implementation (Implementasi) Implementasi adalah langkah nyata untuk menerapkan sistem 
pembelajaran yang dikembangkan. Artinya dalam tahap ini semua yang telah dikembangkan diinstall 
dan disetting sedemikian rupa sesuai dengan peran dan fungsinya agar dapat diimplementasikan. 
Tahap implementasi ini dilakukan dengan menguji cobakan media secara langsung melalui 
pembelajaran.  Uji coba dilaksanakan sebanyak dua tahap yaitu tahap pertama uji validitas isi oleh ahli 
isi mata pelajaran, ahli media pembelajaran, dan ahli desain pembelajaran. Tahap kedua uji 
kepraktisan oleh kelompok perorangan, kelompok kecil, kelompok besar, dan kelompok guru mata 
pelajaran yang sama. Hasil uji coba ini digunakan sebagai dasar dalam melakukan kegiatan evaluasi. 
Evaluation (Evaluasi) Tahap evaluasi pada pembelajaran ini dilaksanakan sampai evaluasi formatif 
bertujuan untuk kebutuhan revisi. Berdasarkan hasil review para ahli dan uji coba lapangan yang sudah 
dilaksanakan pada tahap implemetasi, selanjutnya dilakukan dua tahap analisis data, yaitu analisis data 
kualitatif dan data kuantitatif. Analisis data kualitatif dipergunakan untuk mengolah data berupa 
masukan, saran dan kritik dari para ahli dan uji lapangan untuk selanjutnya dilakukan revisi bertahap 
untuk pengembangan media menjadi lebih baik. Sedangkan analisis data kuantitatif diperoleh dari 
penilaian responden dalam bentuk angka pada angket yang diberikan. Semua tahapan evaluasi ini 
bertujuan untuk kelayakan produk akhir. Layak dari segi isi, desain dan user friendly. 

HASIL PENELITIAN 

Sebuah hasil analisis kebutuhan media pembelajaran LECAS berbasis Web pada mahasiswa 
pendidikan akuntansi dipeoleh melalui pengamatan penulis. Pengamatan dilakukan untuk 20 orang. 
Hasil penelitian diperoleh sebagai beirkut: 
1. 95% mahasiswa menjawab bahwa mereka memiliki android dan dapat menggunakannya 
2. 60% mahasiswa menjawab kesulitan dalam melaksanakan pembelajaran karena media 

pembelajaran yang digunakan tidak mendukung belajar mandiri 
3. 78% mahasiswa menjawab kesulitan dalam memahami materi pembelajaran dengan media 

pembelajaran dalam bentuk powerpoint dan buku ajar 
4. 85% mahasiswa menjawab kesulitan dalam mempelajari materi praktikum dengan media cetak 

karena belum praktis 
5. 70% mahasiswa menginginkan media pembelajaran yang ramah pengguna yang dapat mereka 

gunakan dimana saja 
6. 45% mahasiswa menginginkan media pembelajaran yang interaktif dan praktis. 
7. 48% mahasiswa menginginkan media pembelajaran yang dapat diakses online secara 

mandirimelalui komputer maupun android walaupun jarak jauh. 
Pengembangan kelas belajar sebagai media pembelajaran dapat dijadikan sebagai solusi untuk 

mengatasi permasalahan pembelajaran, baik dari segi keterbatasan waktu, media & penyiaran, 
maupun metode pembelajaran . Penggunaan media pembelajaran mobileberbasis android dengan 
menggunakan LECAS dapat berjalan dengan baik dan efektif sehingga berpengaruh terhadap 
peningkatan motivasi dan minat belajar siswa. Produk awal ini dikembangkan menggunakan aplikasi 
media pembelajaran berupa pengembangan perangkat lunak. 
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Gambar di atas menunjukkan sistem pada dasbor dimana peserta dapat memilih menu apa 
saja yang mereka butuhkan di aplikasi LECAS. Fitur di LECAS adalah home, dimana mahasiswa bisa 
memilih materi apa yang dapat dipelajari terkait perkuliahan baik yang disajikan dalam bentuk file PDF 
atau video pembelajaran. Peserta dapat memilih menu materi yang akan dilihat untuk dipelajari, 
evaluasi yang akan dilakukan, update profil pribadi, atau menu logout untuk keluar dari aplikasi. 

PEMBAHASAN 

Proses pembelajaran kegiatan pendidikan akuntansi sebagian besar masih menggunakan 
pembelajaran konvensional. Penggunaan e-learning masih belum terbiasa. Sehingga mahasiswa hanya 
bisa belajar melalui buku dan penjelasan dari dosen. Di era sekarang ini, penggunaan smartphone 
semakin meningkat dan hampir semua siswa menggunakannya. Dari hasil analisis pendahuluan 
permasalahan yang dihadapi siswa mengenai motivasi belajar, minat dalam pembelajaran, dan hasil 
belajar sangat dipengaruhi oleh pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran. Setelah aplikasi 
LECAS diujicobakan, siswa mengisi angket dan diwawancarai oleh peneliti. Para siswa mengaku senang 
jika pembelajaran dikemas menggunakan teknologi, khususnya menggunakan smartphone. 
Mahasiswa merasa dapat mempelajari materi dan mengakses tes yang diberikan oleh dosen kapan 
saja dan dimana saja . Siswa zaman sekarang tidak bisa dipisahkan dengan penggunaan smartphone, 
mereka lebih banyak menggunakan perangkatnya untuk media sosial dan bermain game daripada 
untuk belajar. Siswa mudah terganggu ketika ada notifikasi masuk saat mereka belajar menggunakan 
perangkat mereka. Ini adalah efek negatif jika pembelajaran penuh menggunakan aplikasi pada 
perangkat . 

 Mengenai motivasi dan minat belajar, siswa akan lebih bersemangat ketika diberikan tugas 
dengan cara berselancar di dunia maya, mengeksplorasi rasa ingin tahu mereka daripada harus 
mencari tahu di buku referensi. Setelah menerapkan aplikasi, mereka merasa mudah untuk berulang 
kali mempelajari materi yang masih belum dipahami. Siswa dapat menyesuaikan dengan gaya 
belajarnya masing masing dalam materi pembelajaran. Mereka juga dapat menyesuaikan ritme dan 
kecepatan belajar mereka setelah aplikasi ini. Siswa tidak merasa khawatir dengan materi yang hilang 
karena mereka dapat membacanya kapan saja. Siswa hanya memiliki waktu yang terbatas untuk dapat 
fokus pada materi bacaan, karena mereka akan bosan dan bosan jika membaca materi di perangkatnya 

Draf Sebelum Refisi Tampilan Platform final 
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dalam waktu yang lama. Mereka bahkan akan membuka aplikasi lain yang menyenangkan daripada 
belajar terus menerus. 

Pemahaman siswa terhadap pencapaian tujuan pembelajaran diukur dengan memberikan 
evaluasi berupa tes tertulis. Pada aplikasi ini terdapat fitur evaluasi yang dapat diberikan berupa tes 
tulis pilihan ganda dan esai dengan jawaban singkat. Mahasiswa akan melakukan evaluasi sesuai 
dengan rancangan dosen, setiap soal akan ada waktu untuk mengerjakannya. Setelah selesai 
mengerjakan soal evaluasi, akan muncul skor untuk melihat sejauh mana siswa memahami materi 
pembelajaran. Yang terpenting disini mahasiswa menyadari adanya peningkatan kualitas pemahaman 
setelah mempelajari materi melalui aplikasi LECAS. Sesuai dengan hasil penelitian, bahwa terdapat 
peningkatan produktivitas penggunaan aplikasi serta peningkatan minat dan motivasi belajar setelah 
menggunakan aplikasi LECAS. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi LECAS lebih efektif 
daripada menggunakan pembelajaran konvensional. 

Pada data rekapitulasi respons mahasiswa menunjukan bahwa proses pembelajaran dengan 
Platform Lecas pada perkuliahan Pengantar Akuntansi 2  berlangsung menarik dan menyenangkan. 
Persentase responden yang menyatakan hal ini sebesar 93,3%. Hal ini karena pembelajaran memiliki 
beberapa kelebihan salah satunya mengajak siswa aktif dalam pembelajaran. Hasil penelitian 
menjukan persentase kelayakan media dari aspek usability 84,25%, aspek functionality 92,61% 
sedangkan dari aspek komunikasi visual sebesar 89,17%, sehingga didapat rerata persentase kelayakan 
yaitu 88,67% dalam kriteria kelayakan “sangat layak”. Kesimpulan dari penulis yakni dalam 
mengembangkan media seperti web perlu diperhatikan analisis kebutuhan terlebih dahulu sebelum 
mengembangkan medianya dilakukan agar tepat sasaran. Karna pada saat pengembangan media 
terdapat beberapa aspek penilaian yang perlu dicapai untuk menentukan media yang di kembangkan 
tersebut layak atau tidaknya.   Pembelajaran yang menggunakan teknologi pada media akan 
memberikan pengaruh yang signifikan didalam pembelajaran (Priwanto dkk, 2018). Persyaratan 
kegiatan belajar elektronik (elearning), yaitu (a) kegiatan pembelajaran dilakukan melalui 
pemanfaatan jaringan (b)tersedianya dukungan layar belajar yang dimanfaatkan oleh peserta belajar, 
misalnya CD-ROM, atau bahan cetak dan (c) tersedianya dukungan layar tutor yang dapat membantu 
peserta belajar apabila mengalami kesulitan (Chandrawati, 2010). 

SIMPULAN 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa platform LECAS dapat diimplementasikan dengan baik 
pada subjek penelitian yaitu mahasiswa pendidikan Akuntansi 2019. Platform ini dapat digunakan 
dengan mudah dan fleksibel meskipun fitur-fiturnya masih sangat sederhana. Materi dapat 
dimasukkan dalam menu kursus dan dalam bentuk PDF dan video sehingga memudahkan siswa dalam 
mempelajari materi. Setelah siswa mempelajari materi, siswa dapat mengukur pemahaman dan 
penguasaannya dengan mengerjakan soal-soal evaluasi yang dapat berupa pilihan ganda dan uraian 
singkat serta dapat langsung mengetahui hasilnya secara langsung. Mahasiswa sangat antusias dengan 
inovasi pembelajaran berbasis teknologi, mahasiswa merasa senang dengan perkuliahan yang dapat 
dilakukan dimana saja dan kapan saja. Banyak perbaikan dan tambahan fitur yang dibutuhkan untuk 
kesempurnaan platform LECAS ini. Sehingga kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan. 
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