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s define, design, development, and dissemination (Thiagarajan, 1974). Berikut
merupakan Langkah-langkah dari metode penelitian Research and Development

K (R&D) seperti pada gambar 3.1

B Define

(Pendefinisian (Penyebariuasan)

1 Gambar 3. 1 Langkah-langkah penelitian dan pengembangan 4D

Berdasarkan gambar 3.1 langkah-langkah 4D merupakan penjelasan dari

Define, pada tahap ini bertojuan unuk mempersiapkan produk yang akan

R dikembangkan melalui wawancara, observasi dan menganalisis faktor-faktor
a kebutuhan e-modul. Design, pada tahap ini bertujuan untuk penyusunan rancangan atau
B desain awal produk yang akan dikembangkan berupa e-modul. Development, pada
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Abstract: This study aims to (1) Describe the feasibility of Interactive learning media with Bot API   Telegram social media on harmonic motion material to help students understand concepts., and (2) Describe students' perceptions of the readability of Interactive learning media with Bot API   Telegram social media on the harmonic motion material that has been developed. This study used the Research and Development (R&D) method with a 4D development model modified into 3D namely define, design, and development. Data analysis techniques used in this study are quantitative and qualitative. The sample data used in this study were 60 class X students from 3 schools, namely SMAN 1 Bengkulu City, SMAN 5 Bengkulu City, and SMAN 8 Bengkulu City. The results obtained in this study indicate that Bot API is included in the very feasible category in the feasibility validity test by a team of experts with an average percentage of 91.75% so that API Bot developed can be used as a reference for additional teaching materials and produce perceptions. students with an average score percentage of 88.29% which are in the very good category.

Keywords: Keywords: Development Research, Bot API, Interactive Media, Understanding Concepts, Simple Harmonic Motion 
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Dengan Bot Api   Media Sosial Telegram Pada Materi Gerak Harmonik Sederhana Kelas X Sma Kota Bengkulu
Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk (1) Mendeskripsikan kelayakan media pembelajaran Interaktif dengan Bot API   media sosial Telegram pada materi gerak harmonik untuk membantu pemahaman konsep peserta didik., dan (2) Mendeskripsikan persepsi peserta didik terhadap keterbacaan media pembelajaran Interaktif dengan Bot API   media sosial Telegram pada materi gerak harmonik yang telah dikembangkan. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 4D yang dimodifikasi menjadi 3D yakni define, design, dan development. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu kuantitatif dan kualitatif. Sampel data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 60 orang siswa kelas X dari 3 sekolah yaitu SMAN 1 Kota Bengkulu, SMAN 5 Kota Bengkulu, dan SMAN 8 Kota Bengkulu. Hasil yang diperoleh dalam penelitian ini menunjukkan bahwa Bot API yang dikembangkan termasuk dalam kategori sangat layak pada uji validitas kelayakan oleh tim ahli dengan persentase nilai rata-rata sebesar 91,75% sehingga Bot API yang dikembangkan dapat digunakan sebagai refrensi bahan ajar tambahan dan menghasilkan persepsi siswa dengan persentase nilai rata-rata sebesar 88,29% yang berada pada kategori sangat baik.
Kata kunci: Penelitian Pengembangan, Bot API, Media Interaktif, Pemahaman Konsep, Gerak Harmonik Sederhana
PENDAHULUAN 


Pendidikan merupakan salah satu pondasi terpenting dalam kehidupan setiap individu. Menurut (KBBI, 2018) Pendidikan adalah proses pengubahan sikap dan tata laku seseorang atau kelompok orang dalam usaha mendewasakan manusia melalui upaya pengajaran dan pelatihan. Salah satu tujuan dari Pendidikan adalah membentuk peserta didik yang unggul dan kompeten sebagai aset negara yang berharga. Dalam meningkatkan sumber daya manusia Indonesia yang unggul, kompetitif, dan berkarakter tentunya proses Pendidikan harus dapat mengikuti perkembangan teknologi.


Perkembangan terknologi yang semakin pesat tentunya memberikan dampak terhadap proses pembelajaran di Indonesia. Teknologi merupakan faktor yang mempengaruhi perilaku peserta didik yang hidup di zaman digital, dimana mereka dengan mudahnya mendapatkan informasi dalam belajar. Salah satu penunjang pembelajaran yang dapat membantu peserta didik dalam memahami materi adalah adanya media atau bahan ajar. Media pembelajaran merupakan sebuah proses komunikasi antara peserta didik, pendidik, dan bahan ajar ((Ramadhan & Setya Chendra Wibawa, 2018)) Berbagai media dan model pembelajaran yang digunakan guru seperti power point tentunya belum dapat memberikan pemahaman maksimal dan memberikan motivasi belajar kepada peserta didik khususnya pada materi fisika.


Pengembangan media pembelajaran interaktif yang akan dikembangkan ini berbasis media sosial yang dapat memuat materi kreatif, soal beserta pembahasan dan rangkuman materi yang dikemas dalam satu media sosial yaitu menggunakan media sosial Telegram yang dapat diakses peserta didik tanpa perlu menunggu guru untuk menyampaikannya. Serta dalam hal ini pengembangan media pembelajaran menerapkan model pembelajaran Interactive Conceptual Interaction (ICI). Model Pembelajaran Interactive Conceptual Intruction (ICI) adalah model pembelajaran yang berlandaskan pembelajaran keterampilan berpikir (Desy et al., 2014). Berdasarkan hasil analisis angket kebutuhan peserta didik didapatkan hasil sebesar 16 % peserta didik yang menyatakan bahwa fisika mudah dipahami, 22 % peserta didik merasa senang saat pelajaran fisika berlangsung, 53% peserta didik paham konsep dasar fisika dengan penggunaan media pembelajaran, terdapat 100% bahwa guru tertarik untuk menggunakan media pembelajaran interaktif dengan Bot API   media sosial telegram terkait sebagai tambahan media pembelajaran dan 91% peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang mudah untuk dioperasikan dan berbasis teknologi. Pesentase ini menunjukkan bahwa masih perlu adanya pengembangan media pembelajaran yang dapat memberikan pemahaman konsep dan memotivasi peserta didik dalam belajar sehingga dapat tercapainya tujuan pembelajaran yang diharapkan.


Berdasarkan latar belakang dari pengembangan penelitian ini yaitu mengembangkan bahan ajar mandiri yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Dengan Bot API   Media Sosial Telegram Pada Materi Gerak Harmonik”. Pengembangan ini diharapkan menjadi salah satu cara yang dapat dilakukan supaya proses pembelajaran fisika menjadi lebih menarik dan peserta didik termotivasi dalam belajar serta dapat memberikan pemahaman lebih kepada peserta didik akan materi gerak harmonik.

LANDASAN TEORI
Media pembelajaran adalah sesuatu yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar untuk menyampaikan maksud dari materi pelajaran (pendidik kepada peserta didik) yang disesuaikan dengan kondisi kegiatan belajar mengajar yang dilakukan (Khotimah, 2021). Jadi, media pembelajaran merupakan alat atau komponen yang berperan dalam proses pembelajaran berfungsi sebagai perantara komunikasi antara guru dan peserta didik untuk memberikan materi atau informasi dengan tujuan memberikan pemahaman kepada peserta didik
Dari pemaparan diatas media pembelajaran adalah alat yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar untuk menyampaikan pesan pembelajaran dari materi pembelajaran. Media pembelajran dapat membantu memperjelas materi dan dapat menimbulkan motivasi dalam belajar siswa

Mobile learning adalah pembelajaran yang dapat mengakses materi, arahan dan penggunaan aplikasi yang berkaitan dengan pembelajaran kapan-pun dan dimana-pun. Proses ini dapat meningkatkan perhatian pada materi pembelajaran, membuat pembelajaran menjadi perpasif, dan dapat mendorong motivasi pembelajar kepada pembelajaran sepanjang hayat (Ramadhan & Setya Chendra Wibawa, 2018). Mobile learning juga dapat diartikan sebagai Complement atau pelengkap yaitu bisa digunakan sebagai pemberian pengayaan, penguatan, alat evalusi serta bisa digunakan untuk mengulang kembali (recalling) pembelajaran yang telah dilakukan meskipun tanpa bantuan dan pendampingan dari pendidik. Sehingga peserta didik dapat belajar secara mandiri apabila masih merasa kesulitan dalam memahami materi yang disampaikan oleh pendidik (Mariati et al., 2021).

Dari pemapaan diatas mobile learning adalah penggunaan aplikasi yang berkaitan dengan pembelajaran sehingga peserta didik dapat belajar secara mandiri kapan pun dan dimana pun jika masih merasa kesulitan dalam memahami materi yang disampaikan serta tidak ada batasan waktu dan tempat untuk melakukan pembelajaran.

Telegram adalah aplikasi layanan pengirim pesan dengan fokus pada kecepatan dan keamanan. Kita dapat menggunakan Telegram di semua perangkat kerja pada saat yang bersamaan, pesan kita dapat tersinkronisasi dengan mulus di sejumlah ponsel, tablet, ataupun komputer Windows, Mac, dan Linux (Efendi & Chandra, 2019). Selain itu Telegram Messenger merupakan aplikasi pesan chatting seperti Whatsapp, Line dan BBM (Blackberry Messengger). Telegram Messenger menggunakan protokol MTProto yang sudah teruji dengan tingkat keamanannya karena proses enkripsi end-to-end yang digunakan. Sama seperti aplikasi sejenis, Telegram Messenger dapat berbagi pesan, foto, video, location tagging antara sesama pengguna (Kurniawan Et Al., 2018).

Salah satu fitur Telegram yang dapat dimanfaatkan yaitu fitur bot-nya (Telegram Bot), dan dengan fitur open source dari Telegram Mesenger dapat bebas melakukan apapun terhadap Telegram Mesenger. Menurut Saribekyan dan Margvelashvili (2017) dalam (Ratna Sari & Roviati, 2021) Telegram Bot API   menawarkan platform untuk pengembang yang memungkinkan mereka untuk dengan mudah menggunakan data sensor dan mengubahnya menjadi informasi yang berguna. Menggunakan platform Telegram Bot API   untuk mengirim data ke awan dari perangkat berkemampuan Internet.

Salah satu pendekatan pembelajaran yang menekankan pada interaksi peserta didik untuk mencapai penguasaan konsep adalah model pembelajaran interactive conceptual instruction (ICI). Pendekatan Interactive Conceptual Interaction (ICI) merupakan landasan pembelajaran keterampilan berfikir, artinya model pembelajaran untuk membentuk konsep atau pengertian berdasarkan kemampuan berfikir (Muhammad Syahrul Kahar, Muhamad Ruslan Layn, 2018). 

Suryawan (2012) dalam (Suparmita et al., 2013) menyatakan model pembelajaran interactive conceptual instruction (ICI) dapat meningkatkan penguasaan konsep karena ditompang empat komponen, yaitu: (1) pembelajaran konseptual bertujuan untuk mengembangkan ide-ide baru yang berfokus pada penguasaan konseptual, (2) penggunaaan teks secara efektif bertujuan untuk melatih keterampilan peserta didik, diyakinkan dapat membantu peserta didik dalam rangka meningkatkan penguasaan konsep, (3) penggunaan material berbasis penelitian difokuskan pada penerapan konsep dalam memecahkan masalah, dan (4) interaksi kelas secara kolaborasi yang melibatkan peserta didik secara aktif dalam proses pembelajaran. 

Dari pemaparan diatas pendekatan Interactive Conceptual Interaction (ICI)  adalah pendekatan yang dirancang dengan mengikuti perkembangan teknologi dan mengikuti prinsip edukasi yang menekankan kepada peserta didik untuk mencapai penguasaan konsep.

Persepsi secara etimologiberasal dari bahasa latin: perceptio atau percipio, artinya perbuatan menyusun, mengenali, kemudian menafsirkan informasi yang diterimal oleh indera sensoris sehingga memberikan gambaran pemahaman lingkungan yang meliputi semua sinyal dalam sistem saraf, yang merupakan hasil dari stimulasi fisik atau kimia dari organ pengindra (Harahap, 2021)
Menurut menurut Walgito dalam (Nuraini et al., 2021) indikator -indikator persepsi ada tiga yaitu:

1. Penerimaan rangsang atau objek yang diserap dari luar oleh individu (penerimaan). Rangsang serta objek tersebut diserap dan diterima oleh panca indra

2. Pemahaman setelah terjadi gambaran serta kesan oleh otak, maka gambaran tersebut diproses sehingga terbentuk pemahaman.   Proses   terjadinya pemahaman tersebut tergantung pada gambaran sebelumnya yang telah dimiliki oleh individu. 

3. Penilaian Penilaian terjadi setelah terbentuk pemahaman oleh individu. Pengertian atau pemahaman yang baru diperoleh tersebut dibandingkan dengan kriteria serta norma yang dimiliki individu. 

Uji persepsi yang dilakukan pada penelitian ini menggunakan skala likert. Skala likert adalah sebuah skala yang digunakan untuk mengukur kelayakan suatu alat. Dengan skala likert, variabel yang akan diukur dijabarkan menjadi indikator variabel. Kemudian indikator tersebut dijadikan sebagai titik tolak untuk menyusun item-item yang dapat berupa pertanyaan ataupun pernyataan (Sugiyono, 2010b).

METODE PENELITIAN
Bagian ini menguraikan jenis penelitian, variable/deskripsi fokus penelitian, tempat, populasi dan sampel/informan, bahan dan alat utama, teknik pengumpulan data, dan teknik analsis data.
Jenis penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan Research and Development (R&D). Menurut (Subiyantoro & Listyaningsih, 2020) metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) adalah metode digunakan untuk menghasilkan suatu media tertentu, dan dapat menguji keefektifan suatu produk tersebut.  Model Research and Development (R&D) yang digunakan dalam penelitian ini adalah model pengembangan 4D (Four D Models) yang merupakan singkatan dari define, design, development, and dissemination (Subiyantoro & Listyaningsih, 2020). Berikut merupakan Langkah-langkah dari metode penelitian Research and Development (R&D) seperti pada gambar dibawah
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Berdasarkan gambar diatas langkah-langkah 4D merupakan penjelasan dari Define, pada tahap ini bertujuan untuk mempersiapkan mediA yang akan dikembangkan melalui wawancara, observasi dan menganalisis faktor-faktor kebutuhan media. Design, pada tahap ini bertujuan untuk penyusunan rancangan atau desain awal produk yang akan dikembangkan berupa media. Development, pada tahap ini dilakukan hasil dari tahap perancangan kemudian divalidasi oleh para ahli sesuai dengan spesifikasi yang ditetapkan. Dissemination,  pada tahap ini dilakukan kegiatan yang bertujuan untuk menyebarluaskan produk yang telah teruji dan untuk dimanfaatkan orang lain (Sugiyono, 2010a).

Desain penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah model 3D yang mana model ini merupakan modifikasi dari model 4D yang telah dijabarkan diatas. Tahapan penelitian 3D dapat dilihat seperti gambar dibawah ini
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mana model ini merupakan modifikasi dari model 4D yang telah dijabarkan diatas. e
Tahapan penclitian 3D dapat dilihat seperti gambar 3.2
Define Define Development
(Pendefinisian) (Perancangan) (Pengembangan 0

Gambar 3. 2 Langkah-langkah model 3D

3.2 Tahapan Pengembangan
3.2.1 Tahap Define (Pendefinisian)

Tahap pendefinisian adalah langkah pertama dalam suatu pengembangan e-
modul berbasis scaffolding berorientasi berfikir kreatif. Pada tahap Define
(pendefinisian) bertujuan unfuk mengumpulkan informasi awal yang berkaitan dengan

produk yang akan dikembangkan dalam suatu penelitian. Informasi yang dikumpulkan
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1. Tahap Define (Pendefinisian), terdiri dari:
a. Identifikasi masalah,

b. Analisis kebutuhan guru dan peserta didik.

2. Tahap Design (Perancangan), terdiri dari:

a. Memilih media pembelajaran dan materi pembelajaran,

b. Memilih format media pembelajaran,

c. Rancangan awal media pembelajaran.

3. Tahap Development (Pengembangan), terdiri dari:

a. Produk awal

b. Uji validasi ahli

c. Uji persepsi siswa

Penelitian ini dilaksanakan pada kelas X MIPA SMA Negeri 1 Kota Bengkulu, SMA Negeri 5 Kota Bengkulu, dan SMA Negeri 8 Kota Bengkulu. Waktu penelitian dilakukan pada Februari-April 2022. Subjek Penelitian pada penelitian ini adalah guru fisika dan peserta didik/i kelas X MIPA di SMAN 1 Kota Bengkulu, SMAN 5 Kota Bengkulu dan SMAN 8 Kota Bengkulu.Pada penelitian ini instrument yang digunakan oleh penulis adalah lembar validasi dari tim ahli untuk mengumpulkan data pada tahap pengujian, lembar uji awal respon peserta didik untuk mengetahui karakteristik dari produk yang akan dikembangkan, dan lembar observasi awal disekolah untuk mengetahui proses penelitian yang akan dibutuhkan kedepannya. Dalam proses penelitian responden yang dimaksud ialah guru, peserta didik, validator atau dosen. Pada penelitian ini teknik analisis data dilakukan dalam 3 tahap yaitu analisis angket kebutuhan diisi oleh guru dan siswa, data angket analisis ahli dan persepsi peserta didik.

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 4D. Namun, peneliti menggunakan batas tahap 3D meliputi define, design, dan development. Hasil dari pengembangan dalam penelitian ini yaitu produk media pembelajaran interaktif dengan bot api   media sosial telegram pada materi gerak harmonik sederhana kelas x sma kota bengkulu. Pada tahap define (pendefinisian) proses yang dilakukan yaitu identifikasi masalah, dan analisis kebutuhan guru dan peserta didik. Selanjutnya, dalam tahap design (perancangan) terdiri atas kegiatan memilih media pembelajaran dan materi pembelajaran, memilih format media pembelajaran, dan rancangan awal media pembelajaran. Tahap terakhir yaitu tahap development (pengembangan) terdiri atas produk awal, validasi media pembelajaran terhadap tim ahli, dan uji persepsi peserta didik.


Selanjutnya penulis melakukan analisis terhadap hasil yang didaptkan dari uji validitas media pembelajaran terhadap tim ahli, dan uji persepsi siswa yang akan dipaparkan menjadi beberapa bagian meliputi kelayakan media pembelajaran terhadap tim ahli dan persepsi siswa terhadap media pembelajaran. Pemaparan ini diambil dari data yang penulis dapatkan selama proses penelitian berlangsung. Data yang diperoleh dapat dilihat pada bagian lampiran.

1. Kelayakan Media Pembelajaran Interaktif dengan Bot Api   Media Sosial Telegram Digital 
Pada Materi Gerak Harmonik Kelas X Sma Kota Bengkulu.


Media Pembelajaran Interaktif dengan Bot Api   Media Sosial Telegram Digital Pada Materi Gerak Harmonik Kelas X Sma Kota Bengkulu yang telah dinilai oleh tim validasi yakni 2 dosen ahli, dan 1 praktisi.

Aspek yang terdapat dalam validasi media pembelajaran ini terdiri dari empat  aspek yaitu aspek materi, penyajian, bahasa, dan  media. 

Hasil dari aspek materi mendapatkan persentase rata-rata 94,79% dengan kategori sangat layak. Hasil dari aspek penyajian mendapatkan persentase rata-rata 91,67% dengan kategori sangat layak. Hasil dari aspek bahasa mendapatkan persentase 88,89% dengan kategori sangat layak. Hasil dari aspek media yang terdiri dari mendapatkan persentase 91,67% dengan kategori sangat layak. Pada tabel 1 merupakan hasil dari keempat aspek validasi ahli yang diolah dengan menggunakan software Microsoft excel 2019.

Tabel 1 Total Uji Validitas

	Aspek
	Presentase Rata-Rata
	Kriteria

	Materi
	94,79%
	Sangat Layak

	Penyajian
	91,67%
	Sangat Layak

	Bahasa
	88,89%
	Sangat Layak

	Media 
	91,67%
	Sangat Layak

	Rata-Rata
	91,75%
	Sangat Layak


Berdasarkan uji validitas terhadap tiga validator dari keempat aspek dapat diperoleh persentase rata-rata dari uji validitas media bahasa media pembelajaran interaktif dengan bot api   media sosial telegram digital pada materi gerak harmonik kelas x sma kota bengkulu yang telah dikembangkan sebesar 91,75% dari persentase maksimal sebesar 100% dengan kategori sangat layak. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang dikembangakan ini sudah layak memenuhi keempat aspek yaitu aspek materi, penyajian, bahasa, media akan tetapi dengan adanya masukan saran atau revisi dari validator I, II, dan III

2. Persepsi peserta didik terhadap uji keterbacaan media pembelajaran  yang telah dikembangkan


Setelah uji validitas media pembelajaran   terhadap tim ahli dilakukan, tahap yang terakhir dilakukan pada penelitian ini yaitu uji persepsi peserta didik terhadap uji keterbacaan media pembelajaran yang dikembangkan. Penulis melakukan uji keterbacaan terhadap 3 sekolah yaitu di SMAN 1, 5, dan 8 Kota Bengkulu. Penyebaran angket persepsi yang dilakukan terdiri dari 20 butir pernyataan meliputi tiga aspek yaitu aspek penyajian tampilan, aspek penyajian materi, dan aspek manfaat yang diisi oleh 60 responden yang merupakan peserta didik, masing-masing sekolah terdiri atas 20 siswa. Hasil yang didapatkan terhadap uji persepsi peserta didik terhadap uji keterbacaan Media Pembelajaran Interaktif Dengan Bot Api Media Sosial Telegram Pada Materi Gerak Harmonik Sederhana Kelas X SMA Kota Bengkulu yang dikembangkan mendapatkan hasil persepsi dalam kategori sangat baik yang dimana rata-rata dari persentase ketiga aspek meliputi aspek penyajian tampilan 88,93%, aspek penyajian materi 87,75%, aspek manfaat 88,19%. Dari ketiga aspek tersebut penulis dapat menyimpulkan bahwa pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Dengan Bot Api Media Sosial Telegram Pada Materi Gerak Harmonik Sederhana Kelas X SMA Kota Bengkulu yang telah dikembangan sangat baik dengan hasil rata rata-rata 88,29%.


Dalam pengembangan yang dilakukan oleh peneliti sejalan dengan penelitian lain yang dilakukan oleh (Sugiyono, 2011) tentang “Pengembangan Media Pembelajaran Mobile Learning Dengan Bot API   Aplikasi Telegram Pada Mata Pelajaran Ppkn Di Sman 12 Surabaya” Penelitian ini menggunakan metode R&D. berdasarkan hasil analisis data, diperoleh bahwa tingkat kelayakan media yang diperoleh dari hasil validasi materi memiliki rata-rata 4,5 dengan kategori sangat layak, dari hasil validasi media memperoleh rata-rata 4,5 dengan kategori sangat layak dan dari hasil validasi bahasa memperoleh rata-rata 4,4 dengan kategori sangat layak. Uji coba media pembelajaran memperoleh rata-rata 4,4 dengan kategori sangat layak. Dengan demikian dapat disimpulkan media pembelajaran mobile learning dengan BOT API   aplikasi Telegram, sangat layak digunakan selain berisi visualisasi pengetahuan yang inovatif, konkret, media juga berfungsi sebagai alternatif untuk keluar dari pembelajaran abstrak yang mengandalkan verbalisme semata. Pada tabel 2 merupakan hasil dari ketiga aspek keterbacaan berdasarkan presepsi peserta didik yang diolah dengan menggunakan software Microsoft excel 2019.

Tabel 2 Hasil angket persepsi siswa
	Aspek
	Nilai Rata-rata
	Kriteria

	Tampilan
	88.93%
	Sangat Baik

	Penyajian Materi
	87.75%
	Sangat Baik

	Manfaat
	88.19%
	Sangat Baik

	Rata-rata
	88.29%
	Sangat Baik


Berdasarkan persentase rata-rata dari persepsi peserta didik pada aspek tampilan, penyajian materi dan manfaat  yang dilakukan di tiga sekolah yaitu SMAN 1, SMAN 5, dan SMAN 8 Bengkulu dengan total 60 peserta didik  X MIPA yang masing-masing 20 peserta didik di setiap sekolah, sehingga dapat diambil kesimpulan bahwa media pembelajaran interaktif dengan Bot API   Media Sosial Telegram nanekatankontekstual yang dikembangkan tergolong dalam kriteria sangat baik dengan persentase rata-rata yaitu 88.29% dari 100%. Hal ini berarti media pembelajaran interaktif dengan Bot API   Media Sosial Telegram sudah memenuhi aspek tampilan, penyajian materi dan manfaat.


Saat melakukan pengembangan media pembelajaran terdapat beberapa kendala yang menjadi salah satu penghambat proses dari penyelesaian produk. Kendala yang dihadapi saat mengembangkan media pembelajaran antara lain yaitu minimnya referensi dalam membuat program Bot API  , sehingga terkadang sulit untuk menentukan tahapan proses nya dan sulitnya menemukan/membuat video yang sesuai dengan konsep materi gerak harmonik yang sesuai dengan karakteristik peserta didik SMA kelas X. Serta ditemukan beberapa kekurangan dari produk seperti peserta didik harus terhubung ke internet untuk mengakses media pembelajaran didalam aplikasi telegram tersebut.


Adapun kelebihan dari media pembelajaran menggunakan telegram yaitu 1. tampilan menarik, 2. terdapat video pendukung materi, 3. terdapat quiz yang dapat di kerjakan di rumah untuk latihan, 4. materi bisa di download, 5. materi Bot telegram mudah di cari dan tidak akan hilang sampai kapanpun (di hapus pemilik), 6. bisa di akses semua gadget yang memiliki telegram, 7. tidak memberatkan sistem gadget dan 8.  isi materi bisa di update sesuai yang di butuhkan. Hal ini berdasar pada penelitian (Thiagarajan, 1974) yang mengatakan bahwa telegram adalah aplikasi pesan instant berbasis cloud yang fokus pada kecepatan dan keamanan. Telegram dirancang untuk memudahkan pengguna saling berkirim pesan, teks, audio, video, gambar dan stiker dengan aman. Telegram juga dapat mengirimkan dokumen, file multimedia, berkas, berbagi lokasi real time dan kontak yang tersimpan di perangkat kepada orang lain. Telegram juga merupakan aplikasi yang ringan, cepat, tidak ada iklan dan gratis selamanya. Peserta didik bisa menggunakan telegram dengan menggunakan handphone dan laptop via web browser. Karena telegram berbasis cloud, maka peserta didik dapat mengakses atau membagikan berkas dalam ukuran yang tak terbatas hingga ukuran 1,5 GB. Selanjutnya, berkas ini misalnya gambar atau video dapat disimpan didalam perangkat atau hanya di cloud.

SIMPULAN DAN SARAN
1. Simpulan

a. Berdasarkan persentase rata-rata dari uji validitas aspek kelayakan materi, penyajian, bahasa dan media yang dilakukan oleh dua orang judgement ahli dan satu orang praktisi dapat diambil kesimpulan bahwa media pembelajaran interaktif dengan Bot API  media sosial telegram pada materi gerak harmonik yang dikembangkan tergolong dalam kriteria sangat layak dengan persentase rata-rata yaitu 91.75%.

b. Berdasarkan persentase rata-rata dari persepsi peserta didik pada aspek tampilan, penyajian materi dan manfaat yang dilakukan di tiga sekolah yaitu SMAN 1, SMAN 5, dan SMAN 8 Dapat diambil kesimpulan bahwa media pembelajaran interaktif dengan Bot API   Media Sosial Telegram yang dikembangkan tergolong dalam kriteria sangat baik dengan persentase rata-rata yaitu 88.29%.

2. Saran

a. Media interaktif Bot API   media sosial telegram yang dikembangkan pada materi gerak harmonik sederhana tidak dapat memasukan sistem praktikum virtual, untuk peneliti selanjutnya dapat membuat atau memasukan sistem praktikum virtual kedalam Bot API   Media sosial telegram.

b. Untuk penelitian selanjunya sebaiknya pengembang memasukan model pembelajaran yang sesuai dengan media Bot API   media sosial telegram

c. Untuk penelitian selanjutnya sebaiknya dapat melakukan pengembangan media pembelajaran Bot API   dengan materi fisika yang berbeda.
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