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Abstract

As the effects of Covid-19 pandemic, Indonesia’s education experienced numerous changes. The
previously face-to-face learning activities have been replaced by the online learning that relies on
Internet access. Meanwhile, during a learning process, teachers use media to facilitate students
learning. Therefore, the implementation of online learning rises the need for learning media in online
learning. Mobile learning is invented as a learning media that can be implemented in this situation.
It is developed using a number of programing applications, such as Sublime Text, to generate user
friendly media. This study developed a Sublime Text based mobile learning application that can be
accessed through android smartphones. This media has been confirmed to help teachers deliver
learning materials, learning videos, and exercises accessible at anytime and anywhere. This Sublime
Text based mobile learning application is called Study Fill. The learning media has been tried out to
the students in tenth grade of State Vocational High School 2 Kediri, while the result suggest that the
learning media is feasible and valid.
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Abstrak

Pendidikan di Indonesia saat ini mengalami perubahan karena dampak dari pandemi Covid-19.
Kegiatan belajar mengajar yang sebelumnya dapat dilakukan secara tatap muka di sekolah, saat ini
ditiadakan dan diganti dengan kegiatan pembelajaran secara jarak jauh. Pembelajaran jarak jauh
mengandalkan akses internet sebagai sarana pembelajaran. Pada kegiatan belajar mengajar, guru
biasanya memanfaatkan media yang dapat digunakan untuk membantu berlangsungnya proses
pembelajaran. Berkaitan dengan hal tersebut, dibutuhkan media pembelajaran yang tepat sehingga
dapat membantu guru dalam pembelajaran daring. Mobile learning merupakan salah satu media
yang tepat untuk mengatasi masalah tersebut. Mobile learning dapat dikembangkan dengan
menggunakan beberapa aplikasi pemrograman, seperti Sublime Text, sehingga dapat menghasilkan
aplikasi yang bersifat user friendly. Hasil penelitian ini berupa Mobile Learning Application berbasis
Sublime Text yang dapat diakses melalui smartphone android. berupa Mobile Learning Application
berbasis Sublime Text terbukti mempermudah guru membagikan materi, video pembelajaran
maupun soal-soal dan peserta didik dapat mengaksesnya dimanapun dan kapanpun. Mobile
Learning Application berbasis Sublime Text yang diberi nama StudyFill ini layak digunakan untuk
siswa kelas X OTKP SMK Negeri 2 Kediri karena memperoleh hasil validasi sangat valid.

Kata kunci: Penelitian dan Pengembangan; Mobile Learning; Sublime text; Study Fill

1. Pendahuluan

Kegiatan belajar mengajar via daring di masa pandemi ini lebih mengandalkan akses
internet sebagai sarana pembelajaran. Pada kegiatan belajar mengajar, guru biasanya
memanfaatkan media yang dapat digunakan untuk membantu berlangsungnya proses
pembelajaran. Beberapa contohnya yaitu, google classroom, WhatsApp, Zoom dan lain lain.
Penggunaan media pembelajaran ini tentu memiliki kelebihan dan kekurangan. Hal tersebut
membuat guru harus memilih media pembelajaran yang tepat untuk digunakan dalam
pembelajaran.
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Pemilihan media pembelajaran perlu disesuaikan dengan kebutuhan, situasi dan
kondisi. Seorang guru harus mampu menyelaraskan antara media dan metode pembelajaran
agar peserta didik lebih mudah menerima dan memahami pembelajaran. Namun, saat ini,
seringkali guru kurang memanfaatkan media pembelajaran yang ada sehingga kegiatan belajar
mengajar terkesan monoton dan membosankan bagi peserta didik.

Penggunaan media berperan penting dalam penyampaian informasi dan pengetahuan
serta mempermudah proses kegiatan belajar mengajar. Selain itu, media pembelajaran juga
dapat membuat aktivitas belajar menjadi lebih menarik sehingga dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa (Pribadi, 2017). Peserta didik juga akan lebih mudah untuk
berkonsentrasi dalam memahami pelajaran yang disampaikan guru.

Mobile learning merupakan pembelajaran dalam berbagai konteks, melalui interaksi
sosial dengan menggunakan perangkat elektronik (Bernacki et al.,, 2020). Perangkat elektronik
yang digunakan, biasanya didukung oleh jaringan internet yang dapat membantu membantu
untuk menjelajahi beberapa situs atau program pembelajaran lain agar cakupan
pembelajarannya lebih luas.

Penelitian ini penting dilakukan karena telah dilakukan sebelumnya oleh (Crompton &
Burke, 2018) yang membuktikan bahwa penggunaan mobile learning dapat meningkatkan
hasil belajar siswa. Pembelajaran mobile learning dapat diikuti oleh siswa dengan mudah
dengan membutuhkan perangkat seluler dan jaringan internet. Selain itu, mobile learning juga
memudahkan peserta maupun guru. Sedangkan penelitian lain yang relevan yaitu oleh (Azlan
etal,, 2020) diperoleh hasil bahwa pembelajaran yang saat ini dialihkan menjadi pembelajaran
secara daring di masa pandemi Covid-19, memiliki banyak manfaat bagi guru maupun peserta
didik. Guru dapat lebih mengembangkan model pembelajaran seperti apa yang cocok
digunakan untuk peserta didik dengan memperhatikan kondisi dan kemampuan peserta
didiknya.

2. Hasil dan Pembahasan
Bagian ini memaparkan pengertian dari Mobile Learning, Sublime Text dan StudyFill.
Berikut masing-masing penjelasannya.

2.1. Mobile Learning

Mobile learning merupakan salah satu generasi dari e-learning yang memanfaatkan
jaringan internet/nirkabel (wireless) (El-Sofany & El-Haggar, 2020). Fitur utama dan manfaat
mobile learning tidak terbatas pada waktu. Peserta didik dapat mengakses mobile learning
dimanapun dan kapanpun, serta guru dapat memberi materi pembelajaran tidak terbatas
tempat dan waktu.

Sedangkan menurut Crompton (dalam Bernacki et al., 2020), mobile learning merupakan
pembelajaran dalam berbagai konteks, melalui interaksi sosial dengan menggunakan
perangkat elektronik.

2.2. Sublime Text

Menurut Putra, dkk (dalam Pradiatiningtyas & Suparwanto, 2017), Sublime Text adalah
text editor berbasis Python, sebuah text editor yang elegan, kaya fitur, cross platform, mudah
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dan simple yang cukup terkenal dikalangan developer (pengembang) dan desainer. Sublime
Text digunakan sebagai editor dari bahasa pemrograman PHP dalam melakukan pengelolaan
konten di dalam aplikasi server.

2.3. StudyFill

Hasil pengembangan media pembelajaran pada penelitian ini adalah sebuah aplikasi
bernama StudyFill. Aplikasi ini memuat materi mata pelajaran Kearsipan lengkap beserta video
pembelajaran, latihan soal dan latihan praktek. Berikut beberapa tampilan awal dari aplikasi
StudyFill pada gambar 1.

Wl 34.4KB

OTOMATISASI DAN TATA.. M

KEARSIPAN KELAS X
OTOMATISASI DAN TATA KELOLA
PERKANTORAN

Selamat Datang...

AYO BELAJAR!
Gambar 1. Tampilan Menu Awal

Pada gambar 2, akan ditampilkan menu secara keseluruhan dari media pembelajaran
Mobile Learning Application ini. Adapun menu yang ditampilkan yaitu KI/KD, materi, video
pembelajaran, latihan soal, soal praktek, serta bantuan.

OTOMATISASIDAN TATA.. & : OTOMATISASIDAN TATA.. &
Home Home
I (] :E I »
g : O,
KI/KD MATERI 5
Video Latihan
Pembelajaran soal
(] »
Fa)
—0>) = .
Video Latihan
Pembelajaran soal
Soal BANTUAN

Praktek

Gambar 2. Tampilan Menu Utama Aplikasi
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Pada gambar 3 memuat kompetensi inti dan kompetensi dasar sesuai dengan mata

pelajaran Kearsipan semester II.

k2

OTOMATISASI DAN TATA..

W1 0.14K

OTOMATISASI DAN TATA.. M

Kompetensi Dasar

Nama : SMK NEGERI 2 KEDIRI
Sekolah
Bidang : Bisnis dan Manajemen
Keahlian

Kompetensi : Otomatisasi dan Tata Kelola

Keahlian Perkantoran (C2)

Mata : Kearsipan

Pelajaran

Durasi 1 144JP (@ 45 Menit
(Waktu)

KI-3 : Memahami, menerapkan,

(Pengetahuan)menganalisis, dan
mengevaluasi tentang
pengetahuan faktual,
konseptual, operasional dasar,
dan metakognitif sesuai
dengan bidang dan lingkup
kerja Otomatisasi dan Tata

Kompetensi Dasar

Kompetensi Dasar

O 3.1. Memahami arsip dan
kearsipan

O 3.2. Memahami norma, standar,
prosedur, dan kaidah kearsipan

- O 3.3. Menerapkan prosedur
penggunaan peralatan kearsipan

O 3.4. Menerapkan penanganan
surat masuk

i.... O 3.5.Menerapkan penanganan
surat keluar

O 3.6. Menerapkan klasifikasi dan
indeks arsip

O 3.7. Menerapkan penyimpanan
arsip sistem abjad, kronologis,
geografis, nomor, dan subjek.

(M 3.8. Menerapkan prosedur

Gambar 3. Tampilan Menu KI/KD

Pada gambar 4 terdapat menu materi yang terdiri dari 7 kompetensi dasar. Peserta didik

dapat memilih materi yang ingin dipelajari.

OTOMATISASI DAN TATA.. &

Materi

MENYIMPAN ARSIP
SESUAI SISTEM
KEARSIPAN

MENGGUNAKAN
ARSIP SESUAI
PROSEDUR

MEMELIHARA DAN
MERAWAT ARSIP

RETENSI ARSIP

DOOO

')

OTOMATISASI DAN TATA.. M

Materi

RETENSI ARSIP

PENYUSUTAN ARSIP

ARSIP ELEKTRONIK

MENGEVALUASI
KEGIATAN
PENGELOLAAN ARSIP

0OO0OO0OG

Gambar 4. Tampilan Menu Materi

Pada gambar 5 memuat rangkuman materi. Peserta didik dapat mengunduh materi
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OTOMATISASI DAN TATA...

#¥ BAB VIl pdf S,

Gambar 5. Tampilan Isi Materi

Pada gambar 6 terdapat menu yang berisi video-video pembelajaran yang menarik
terkait penjelasan materi.

OTOMATISASI DAN : OTOMATISASI DAN
Video Pembelajaran Video Pembelajaran
LA
MENYIMPAN ARSIP —_— RETENSI ARSIP
SESUAI SISTEM
KEARSIPAN
LA
MENGGUNAKAN PENYUSUTAN ARSIP
ARSIP SESUAI
PROSEDUR

ARSIP ELEKTRONIK

I

MEMELIHARA DAN
MERAWAT ARSIP

- MENGEVALUASI
@& KEGIATAN
RETENSI ARSIP == PENGELOLAAN ARSIP

D 6hOO

Gambar 6. Tampilan Menu Video Pembelajaran

Pada gambar 7 terdapat menu yang berisi soal-soal latihan untuk peserta didik.
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all a1l 15.8KB/s = 11:22 A 43% W)

OTOMATISASI DAN TATA.. &

1. Retensi berasal dari bahasa Inggris
‘retention’ yang berarti...

(O Memusnahkan
O Menyimpan
O Memelihara
O Merawat

O Menggunakan

2. Dibawah ini merupakan akibat buruk
dari bertambahnya volume arsip
apabila tidah diurus dengan baik,
kecuali...

O Ruang penyimpanan semakin
sempit

QO Peralatan yang diperlukan semakin
banyak

O Sumber daya khususnya petugas
arsip semakin banyak

'\ Riava nennealnlaan arcinalkan

Gambar 7. Tampilan Latihan Soal Pilihan Ganda

1111 0.00KB/s = 11:22 A 43% M)

OTOMATISASI DAN TATA.. &

Kegiatan 4.8

-

. Carilah 15 contoh surat di internet
untuk kegiatan praktek.

. Persiapkan semua alat dan bahan
yang diperlukan!

. Tentukan sistem arsip yang akan
digunakan

4. Buatlah perencanaan untuk
mempraktikkan cara penemuan
kembali arsip disimpan berdasarkan
system yang kalian pilih!

. Kumpulkan hasil pekerjaan kalian
kepada guru mata pelajaran!

N

w

4]

Gambar 8. Tampilan Menu Latihan Soal Praktek

Pada gambar 8 terdapat beberapa soal praktek sesuai dengan kompetensi dasar mata
pelajaran Kearsipan.

3. Simpulan
Mobile learning Application adalah media yang digunakan dalam proses pembelajaran
dengan mengakses aplikasi pada smartphone android sehingga dapat mempermudah peserta
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didik dan guru dalam mencapai tujuan pembelajaran. Dalam penelitian ini, mobile learning
application dikembangkan menggunakan software Sublime Text yang memuat materi, video
pembelajaran dan soal-soal pembelajaran.

Hasil penelitian dan pengembangan ini berupa aplikasi media pembelajaran berbasis
smartphone android bernama StudyFill yang dapat di instal melalui link http://bit.ly/StudyFill
dan dapat diakses melalui smartphone android. Aplikasi ini memiliki berbagai fitur
pembelajaran antara lain menu materi, video pembelajaran, soal latihan yang berbentuk
pilihan ganda, serta soal praktek. Mobile Learning Application layak digunakan untuk siswa
kelas X OTKP SMK Negeri 2 Kediri karena dapat mempermudah guru dalam melaksanakan
pembelajaran secara daring dan sebagai salah satu sumber belajar bagi peserta didik. Aplikasi
ini dinyatakan sangat valid oleh ahli media dengan perolehan skor validasi sebesar 99%.
Sedangkan, perolehan skor dari ahli materi sebesar 87,77% dengan kriteria kevalidan sangat
valid. Pada uji coba kelompok kecil yang dilakukan kepada peserta didik diperoleh skor
sebesar 93,82% dengan kriteria sangat valid sehingga layak digunakan. Saran bagi peneliti lain
agar bisa mengembangkan media pembelajaran dalam bentuk aplikasi lebih menarik dan
memiliki fitur yang lengkap serta dapat mengunggah aplikasi ke platform yang lebih luas yaitu
PlayStore agar pengguna lain dapat menginstall dengan mudah.
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