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Abstrak	
Berdasarkan kondisi dan fenomena saat ini, coronavirus masih menjadi masalah utama dalam 
berbagai bidang, salah satunya yaitu bidang pendidikan yang menjadi salah satu aspek terdampak 
masalah tersebut. Penyebaran virus ini terbilang sangat cepat dimana sejak akhir tahun 2019 
Coronavirus Disease (Covid-19) telah terjadi masalah kesehatan dan berpengaruh terhadap berbagai 
kebijakan pendidikan, yang salah satu kebijakannya yaitu dilakukannya pembelajaran secara daring 
(online), sehingga guru dituntut untuk kreatif mengoptimalkan teknologi dalam kegiatan 
pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk MyFlip berbasis 
Flip PDF Pro Maker untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. Produk media pembelajaran 
yang dikembangkan terdapat Tujuh menu dan fitur yang mempermudah penggunaan dalam 
pengoperasiannya Cakupan materi yang lengkap, serta ukuran file sebesar 53 MB dapat membantu 
peserta didik dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Penelitian dan pengembangan ini 
menggunakan model Research and Development Borg and Gall yang telah dimodifikasi. Teknik 
analisis data yang digunakan adalah deskriptif dan deskriptif persentase. Hasil penelitian dan 
pengembangan ini adalah MyFlip berbasis Flip PDF Pro Maker pada mata pelajaran Teknologi 
Perkantoran yang bernama MyFlip yang telah dinyatakan sangat valid dan layak digunakan dalam 
pembelajaran kearsipan oleh ahli media, ahli materi, dan 6 Peserta Didik uji coba kelompok kecil 
serta terbukti terdapat perbedaan hasil belajar secara signifikan pada uji coba kelompok besar 
dimana hasil tes kelas eksperimen lebih tinggi daripada kelas kontrol. Sehingga dapat disimpulkan 
bahwa MyFlip layak dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan hasil 
belajar Peserta didik pada mata pelajaran Teknologi Perkantoran. 

Kata	kunci: penelitian dan pengembangan; media pembelajaran; mobile	learning; flip	pdf	pro	maker; 
hasil belajar. 

 

1. Pendahuluan	  

Coronavirus Disease (Covid-19) telah menjadi masalah kesehatan dan menggemparkan 
dunia sejak akhir tahun 2019. Penyebaran virus ini terbilang sangat cepat di Indonesia sejak 
awal tahun 2020 (Kennedy and Suhendarto, 2020; Krishnamurthy, 2020). Sehingga dalam 
aspek pendidikan memberlakukan kegiatan Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ). Oleh karena itu, 
dunia pendidikan perlu memanfaatkan kemajuan teknologi dengan melakukan pengembangan 
media pembelajaran yang diharapkan dapat membantu serta menunjang proses pembelajaran 
yang lebih baik khususnya pada masa pandemi Covid-19. Secara tidak langsung Siswa tetap 
melakukan kegiatan pembelajaran secara daring (online) dengan bantuan media pembelajaran 
yang telah disiapkan oleh guru yang diharapkan kebijakan ini dapat mengurangi penyebaran 
Covid-19 (Mishra et al., 2020; Ratten and Jones, 2020). Pembelajaran jarak jauh diperlukan 
media pembelajaran yang tepat dengan memanfaatkan kemajuan dari teknologi agar tujuan 
pendidikan dapat tercapai (Li et al., 2020; Muhson, 2010). Media pembelajaran sendiri 
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memegang peran penting dalam inovasi proses pembelajaran dimana media pembelajaran 
mampu  membantu guru dalam menyampaikan materi yang diajarkan (Kramer et al., 2020), 
(Sholihin et al., 2020), (Setyadi & Qohar, 2017), (Crisp, 2015). Sejalan dengan itu Carter Jr et al 
(2020) menyampaikan bahwa pembelajaran jarak jauh di masa pandemi seperti sekarang ini, 
seharusnya lebih mengutamakan kemudahan mengakses materi karena secara psikologi 
peserta didik dalam kondisi tidak bisa fokus belajar seperti keadaan normal, serta tidak semua 
peserta didik didampingi oleh orang tua atau orang dewasa lainnya yang dapat membimbing 
saat pelaksanaan pembelajaran dari rumah. Kemajuan teknologi merupakan sesuatu yang 
tidak dapat dihindari dari kehidupan, karena kemajuan teknologi berjalan mengikuti kemajuan 
dari ilmu pengetahuan yang semakin hari akan semakin berkembang, inovasi terbaru akan 
selalu muncul yang memberikan dampak positif dan manfaat bagi kehidupan manusia (Ngafifi, 
2014). Sedangkan Media pembelajaran merupakan perangkat lunak yang berupa informasi 
pendidikan dan disajikan memakai alat bantu agar pesan atau informasi dapat sampai kepada 
siswa (Muhson, 2010). Media pembelajaran yang kini mulai beragam mengikuti 
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yaitu media pembelajaran berbasis elektronik 
yang saat ini telah dijadikan sebagai alternatif pembelajaran di Indonesia dalam melakukan 
kegiatan belajar dari rumah secara daring, salah satunya yaitu mobile learning.  

Pemanfaatan Pembelajaran M-Learning diharapkan memudahkan peserta didik dalam 
mendapatkan materi yang mudah dipahami dan dikemas menggunakan media smartphone 
sehingga interaksi antara guru dan siswa tidak terhambat oleh jarak dan waktu dan hasil 
belajar peserta didik tetap maksimal (Little, 2013, 2012; Nur N. S and Sutarni, 2017; Purwanto 
and Ramadhan, 2017; Sheng-Hung, 2012). Mobile Learning yang dikembangkan dalam 
penelitian ini yaitu Mobile Learning berbasis Flip PDF Pro Maker. Media berbasis Flip PDF Pro 
Maker disajikan dalam bentuk buku yang dapat ditambahkan dengan gambar, video, musik 
bahkan soal kuis (Fahmi et al. 2019). 

Beberapa penelitian sebelumnya yang juga membahas tentang tema ini adalah 
penelitian (Arini and Kustijono, 2017; Aripin, 2018; Azhary et al., 2020; Divayana et al., 2019; 
Fahmi et al., 2019; Praseptiawan et al., 2018; Raihan and Ahmadi, 2018; Rasiman and 
Pramasdyahsari, 2014; Seruni et al., 2020, 2019; Singh et al., 2017; Sriwahyuni et al., 2019; 
Watin and Kustijono, 2017; Yelianti et al., 2018). berdasarkan penelitian-penelitian tersebut 
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran mobile	 learning berbasis flip	PDF	pro	maker 
yang dapat diakses secara offline dan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.  

Akan tetapi, berdasarkan hasil wawancara guru Mata Pelajaran Teknologi Perkantoran 
kelas X OTKP. diperoleh informasi bahwa pembelajaran di SMK Negeri 2 Kediri dilakukan 
secara daring  Dan Media pembelajaran yang dimanfaatkan adalah  Whatsapp Group. Kondisi 
ini memaksa guru harus lebih optimal dalam memanfaatkan media pembelajaran untuk 
menyampaikan materi kepada peserta didik. Pembelajaran daring (dalam jaringan) yang 
dilakukan juga memiliki kendala karena sulitnya mengakses internet bagi peserta didik yang 
berada di daerah pelosok desa dan masalah tidak adanya kuota dari peserta didik, membuat 
presensi peserta didik banyak yang kosong, selain itu waktu pembelajaran yang dipersingkat 
dari yang awalnya berdurasi 45 menit menjadi 20 menit per satu jam pelajaran juga harus 
diperhatikan dengan baik oleh guru saat mengajar.Dengan masih adanya kegiatan 
pembelajaran secara daring dan waktu pembelajaran yang dipersingkat tersebut membuat 
waktu penyampaian materi yang diberikan pada peserta didik jauh lebih sedikit dan membuat 
peserta didik masih akan lebih banyak untuk belajar sendiri. Dari masalah tersebut Peneliti 
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berinovasi membuat sebuah aplikasi pembelajaran mobile untuk memaksimalkan kondisi 
yang saat ini terjadi. Peneliti berinovasi membuat sebuah aplikasi Mobile yang bisa diinstall 
pada handphone peserta didik dan bisa digunakan secara offline pada Mata Pelajaran 
Otomatisasi Tata Kelola Sarana Dan Prasarana. Aplikasi ini berisikan materi, latihan soal, video 
pembelajaran sehingga ketika peserta didik tidak ada jadwal pembelajaran secara luring, 
mereka dapat secara mandiri mempelajari dan mengerjakan latihan soal melalui aplikasi 
tersebut. 

2. Metode	
 

 

 

 

 

 

 
Gambar	1.	Langkah‐langkah	penelitian	

Penelitian ini menggunakan model Research and Development Borg and Gall yang telah 
dimodifikasi menjadi lima langkah untuk mempersingkat waktu dan keadaan lapangan (Ha 
and Pepin, 2017; Hidayah and Sugiarto, 2015; Ilma and Wijarini, 2017; Kusuma et al., 2018; 
Mastumasari et al., 2017). Selain itu, peneliti juga merasa bahwa tujuan penelitian yaitu untuk 
menghasilkan produk, mengetahui kelayakan produk, dan mengetahui perbedaan 
kemandirian dan hasil belajar peserta didik yang menggunakan dengan yang tidak 
menggunakan produk yang dikembangkan.  

Langkah pertama, peneliti mengumpulkan informasi terkait potensi dan permasalahan 
yang terjadi di sekolah melalui tahap observasi dan wawancara. Langkah kedua, peneliti mulai 
merancang produk media pembelajaran yang akan dikembangkan dan disesuaikan dengan 
kondisi serta kebutuhan untuk mengatasi permasalahan yang ditemukan pada langkah 
pengumpulan informasi awal. Langkah ketiga, peneliti mulai membuat media pembelajaran 
sesuai dengan rancangan yang telah ditentukan pada langkah sebelumnya. Langkah keempat 
yaitu setelah media tersebut dihasilkan maka dilakukan pengujian kelayakan oleh validator, 
yakni satu ahli media dan satu ahli materi. Langkah kelima, produk yang telah divalidasi 
direvisi berdasarkan kritik dan saran baik secara tertulis maupun lisan yang tertera pada 
lembar kuesioner ahli media dan materi. Langkah keenam, produk yang telah direvisi diuji 
cobakan pada 6 peserta didik kelas X OTKP data ini digunakan untuk memperbaiki atau 
merevisi media yang dikembangkan sebelum diuji cobakan kepada kelompok besar. Langkah 
ketujuh, produk yang telah diuji cobakan pada kelompok kecil direvisi sesuai kritik dan saran 
baik secara tertulis maupun lisan yang tertera pada lembar kuesioner penilaian peserta didik 
uji coba kelompok kecil. Langkah kedelapan, produk yang telah direvisi dan dinyatakan layak 
kemudian diuji cobakan pada kelompok besar. Uji coba dilakukan menggunakan kelas X OTKP 
1 Selaku kelas eksperimen dan X OTKP 2 selaku kelas kontrol Produk yang telah melewati uji 
coba kelompok besar menjadi produk akhir dalam penelitian ini. 
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Data yang dihasilkan pada penelitian ini meliputi data kualitatif dan data kuantitatif, 
dimana data data kuantitatif terdiri dari data hasil validasi ahli materi, data hasil validasi 
media, data hasil uji coba kelompok kecil, dan data hasil  belajar peserta didik. Sedangkan data 
kualitatif didapatkan melalui penarikan kesimpulan berdasarkan saran, dan kritik dari ahli 
materi, ahli media, dan 6 siswa uji coba kelompok kecil. Data hasil validasi ahli materi, ahli 
media, dan uji coba kelompok kecil dianalisis menggunakan metode deskriptif persentase 
untuk menunjukkan tingkat kelayakan media pembelajaran. Sedangkan data  hasil  belajar 
peserta didik dianalisis	 untuk menunjukkan perbedaan hasil  belajar peserta didik kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. 

3. Hasil	dan	Pembahasan	
Produk yang dihasilkan dalam penelitian dan pengembangan ini adalah Mobile	Learning	

berbasis	Flip	PDF	Pro	Maker pada mata pelajaran Teknologi Perkantoran. Mobile	Learning	
berbasis	Flip	PDF	Pro	Maker (MyFlip) terdiri dari menu yang dijelaskan melalui Gambar 2 
berikut ini:   

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Setelah ada di “Halaman Menu”, pengguna dapat menuju Halaman Petunjuk seperti pada 
Gambar 3 yang berisi petunjuk menu yang tersedia. 

   

Gambar	2.	Menu‐menu dalam	MyFlip
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Hasil validasi MyFlip oleh ahli materi, ahli media, dan siswa uji coba kelompok kecil 
secara keseluruhan disajikan dalam Tabel 1 berikut ini: 

Tabel	1.	Data	hasil	validasi	keseluruhan	

No	 Validasi	 Persentase Kriteria	Validitas	
1. Ahli Materi 90% Sangat Valid
2. Ahli Media 92% Sangat Valid
3. Siswa Uji Coba Kelompok Kecil 94% Sangat Valid
	 Rata‐rata	 92% Sangat	Valid
Table	used	by	permission	©Robbi,	Hadza	Min	Faddli,	2021.	Data	hasil	validasi	keseluruhan.	

Berdasarkan Tabel 1, diketahui rata-rata persentase validasi secara keseluruhan sebesar 
92%, sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan peneliti 
yakni MyFlip, dinyatakan ‘Sangat Valid’ dan layak digunakan dalam pembelajaran Teknologi 
Perkantoran di SMKN 2 Kediri. Hal ini senada dengan penelitian sebelumnya dimana hasil 
validasi ahli media, ahli materi dan uji coba kelompok kecil sebagai dasar penentuan kelayakan 
media. (Nardjosoeripto, 2017). 

Titik pengukuran berupa validitas mengacu pada hasil pengukuran yang dilakukan 
untuk mengetahui seberapa banyak aspek dalam ranah kuantitatif pada instrumen 
pengukuran yang dinyatakan dengan skor (Hendryadi, 2017). MyFlip menyajikan tujuh menu 
dan fitur yang mempermudah penggunaan dalam pengoperasiannya Cakupan materi yang 
lengkap, serta ukuran file sebesar 53 MB dapat membantu peserta didik dalam meningkatkan 
hasil belajar peserta didik. Efisiensi dan penggunaan teknologi yang efektif tergantung pada 

Gambar	3.	Petunjuk	menu	aplikasi	MyFlip
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ketersediaan perangkat keras dan perangkat lunak (Afshari et al., 2009; Agbo, 2015; Gandal et 
al., 2000). 

Tampilan hasil analisis data hasil belajar peserta didik antara kelas kontrol dan 
eksperimen dapat dilihat pada Gambar 3 berikut: 

 

Berdasarkan paparan dalam Gambar 4 tersebut dapat dilihat bahwa hasil perhitungan 
posttest menunjukkan rata-rata hasil belajar peserta didik kelas eksperimen adalah 87 dan 
ketercapaian terhadap KKM mencapai 100% atau seluruh peserta didik memiliki nilai di atas 
KKM. Sedangkan rata-rata hasil belajar peserta didik kelas kontrol adalah 73 dan ketercapaian 
terhadap KKM mencapai 58% atau terdapat empat belas peserta didik yang memiliki nilai di 
bawah KKM. Hal ini menunjukkan bahwa rata-rata belajar kelas eksperimen lebih tinggi 
daripada kelas kontrol.  

4. Simpulan	  

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan Mobile	Learning	berbasis Flip	PDF	Pro	
Maker pada mata pelajaran Teknologi Perkantoran untuk meningkatkan hasil belajar peserta 
didik. Media pembelajaran ini bernama MyFlip yang dapat diunduh dan di install melalui link 
manual https://bit.ly/3duO2v6 serta dapat akses secara offline. 

Media pembelajaran pada penelitian ini telah dinyatakan ‘Sangat Valid’ dan layak 
digunakan dalam pembelajaran Teknologi Perkantoran melalui validasi oleh ahli materi, ahli 
media serta uji coba kelompok kecil. Selain itu, MyFlip ini disimpulkan bahwa terdapat 
perbedaan yang relevan dan juga dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik pada uji coba 
kelompok besar. MyFlip ini juga memungkinkan pembelajaran kapanpun dan dimanapun, 
bahkan secara mandiri tanpa harus terikat dengan kegiatan tatap muka di sekolah, sehingga 
aplikasi ini berguna ketika pembelajaran tidak dapat dilakukan dengan bertatap muka secara 
langsung seperti saat terjadi akibat adanya pandemi covid-19. 

MyFlip hanya berfokus pada beberapa kompetensi dasar dan terbatas pada sistem 
operasi android, sehingga diharapkan peneliti selanjutnya mengembangkan media 
pembelajaran pada sistem operasi lainnya seperti IOS. 
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Gambar	4.	Rata‐rata	Nilai	Hasil	Belajar	Peserta	Didik 
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