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Development of Interactive Learning Media Assisted by Padlet to Improve Concept Understanding on Regular Circular Motion Material In Class XI

Tri Yulistia1, Eko Risdianto2, Desy Hanisa Putri3, & Rikha Kurniaty4
1,2,3Pendidikan Fisika, Universitas Bengkulu, Bengkulu.
4SMA Negeri 3 Kota Bengkulu, Indonesia
Email : triyulistia17@gmail.com

Abstrack: Technology in the learning process can improve education more effectively. This study aims to describe the feasibility of media and increased understanding of concepts assisted by padlet on regular circular motion material. . This type of research is Research and Development with the ADDIE model. The results of this development research include media expert validation, pretest and posttest. (1) Interactive learning media assisted by padlet is categorized as very feasible with a percentage of 95.83%, concept understanding has increased obtained from the N-gain test of 0.79 high category, (2) based on the results of data analysis after using interactive learning media assisted by padlet, the posttest percentage value is 85.13%. It can be concluded that interactive learning media assisted by padlet is very feasible to use for regular circular motion material. In addition, there is an increase in students' concept understanding after using interactive learning media assisted by padlet developed on regular circular motion material.
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PENDAHULUAN 
Pada abad ke-21 pendidikan telah berkembang untuk menekankan keterampilan kepada siswa dalam proses pembelajaran. Tujuan utama dari pendidikan adalah untuk meningkatkan pemahaman siswa dan pendidikan juga menjadi layanan utama yang diberikan kepada semua orang untuk mempersiapkan ternaga kerja generasi dimasa yang akan datang (Putri et al., 2019). Pendidikan saat ini berfokus pada keterlibatan pada teknologi pembelajaran. Pendidikan sangat berperan penting pada era globalisasi karena proses pembelajaran serta saranan pembelajaran dapat menambah pengetahuan dan keterampilan (Nkomo et al., 2021).
Perkembangan teknologi adalah strategi yang digunakan pada proses  pembelajaran yang mendukung lancarnya proses pembelajaran. Teknologi dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan pendidikan lebih efektif (Shaheen et al., 2020). Teknologi sangat berpengaruh pada masyarakat dan kehidupan manusia terutama dalam bidang pendidikan (Lewohl, 2023). Teknologi saat ini yang sudang ada pada bidang pendidikan seperti media aplikasi pembelajaran (Renz & Hilbig, 2020). Dengan adanya teknologi dalam proses belajar memungkinkan untuk pemahaman belajar yang baik (Sajja et al., 2023). 
Kurikulum merdeka ialah suatu konsep program yang menuntut kemandirian siswa. Kurikulum ini tidak memiliki batas pada konsep pembelajaran di sekolah dan juga memerlukan kreativitas dari guru dan siswa (Manalu et al., 2022). Kurikulum yang dimulai dengan mengajarkan konsep melalui kegiatan langsung dan konkret sebelum pindah ke materi yang lebih abstrak mungkin paling cocok untuk mengajarkan informasi. Adanya kurikulum dapat menjadi sumber daya yang berguna untuk meningkatkan hasil pendidikan (Hayes & Kraemer, 2017). Tujuan dari kurikulum adalah untuk meningkatkan pemahaman dan hasil pembelajaran siswa (Zhao et al., 2023). 
Materi fisika cukup sulit dipahami bagi siswa karena pada pembelajaran fisika siswa dituntut menguasai konsep fisika dan menerapkan konsep fisika dalam penyelesaian masalah (Turner & Rapoport, 1977). Dalam pembelajaran fisika keaktifan siswa sangat diperlukan karena akan membantu siswa untuk meningkatkan pemahaman konsep fisika (Arcoverde et al., 2022). Materi fisika yang masih menjadi konsep fisika yang sulit dipahami oleh siswa system dinamik adalah gerak melingkar beraturan. Walaupun konsep gerak melingkar beraturan sering dijumpai akan tetapi konsepnya masih sulit dipahami. Karena itu siswa memerlukan bantuan media pembelajaran untuk memahami konsep belajar fisika berdasarkan gerak melingkar beraturan (Noviansyah et al., 2015).
Istilah media yang digunakan dibidang pendidikan disebut dengan media pembelajaran yang tujuannya untuk membantu siswa dalam pemahaman yang baik (Putri et al., 2019). Dengan bantuan media pembelajaran informasi dari sumber belajar diberikan secara tepat sasaran, sehingga peserta didik dapat memulai pembelajaran secara efektif dan efisien (Hendi et al., 2020). 
Media pembelajaran interaktif tujuannya agar siswa dapat mengikuti proses pembelajaran secara aktif (Kustyarini et al., 2020). Media pembelajaran interaktif menjadi sumber pembelajaran yang dapat memperluas pengetahuan siswa dan melatih berpikit kreatif dan inovatif dalam proses pembelajaran (Putri et al., 2019). Media pembelajaran interaktif juga dapat meningkatkan pemahaman konsep dan motivasi peserta didik (Damarwan & Khairudin, 2017).
Pemahaman konsep merupakan kemampuan siswa dalam memahami dasar pembelajaran dalam kehidupan sehari-hari. Pemahaman konsep dapat meningkatkan keterampilan konseptual siswa yang telah dikembangankan secara aktif dalam proses pembelajaran (Budini et al., 2019). Keterkaiatan konsep fisika menunjukan bahwa konsep yang paling penting dalam pembelajaran adalah terhubungnya konsep satu dan lainnya yang membutuhkan perubahan konseptual dan bukan hanya untuk tambahan pemahaman yang ada tentang fenomena sehari-hari (Fernandez, 2017). Materi yang diberikan kepada siswa dengan menggunakan media pembelajaran dapat di jelaskan degan  baik karena sangat penting bagi siswa dengan bertujuan untuk meningkatkan pemahaman konsep (Hofer et al., 2017).
Padlet adalah media yang dapat mendukung proses kegiatan belajar, Padlet ini juga media pembelajaran berbasis website dan aplikasi yang dapat di akses dengan mudah. Padlet digunakan untuk membuat dinding virtual atau papan tulis untuk berbagi konten yang relevan dalam bentuk postingan dimana didalamnya siswa dapat memberikan rekasi dan komentar terhadap konten yang diberikan (Shuker & Burton, 2021). Media padlet dapat digunakan untuk mengumpulkan infomasi pada setiap proses pembelajaran untuk pemahaman yang baik (Bond et al., 2021). 
Ditinjau dari peneliti terdahulu oleh (Nabilla, 2022) dengan judul Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran Padlet untuk Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa SMP N 3 Kembang, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran yang di dukung media pembelajaran Padlet menunjukkan terbukti digunakan secara efektif dan tepat untuk meningkatkan prestasi siswa pada kinerja pembelajaran. Analisis data berdasarkan hasil uji one sampele t-test menunjukan nilai signifikan sebesar (0,005 < 0,050), maka H0 di tolak. Uji independent sample t-test di dapatkan taraf signifikan (0,038 < 0,050), jadi H0 di tolak artinya prestasi belajar siswa berbeda secara signifikan. 
Pada penelitian lainnya yaitu (Dinillah, 2022) dalam penelitiannya yakni Pengembangan Media Padlet Pada Pembelajaran IPA Materi Getaran, Gelombang Dan Bunyi Untuk Siswa Kelas VIII SMPN 1 Sukosari Bondowoso, dapat di simpulkan bahwa media Padlet menarik karena adanya video, foto, penjelasan yang runtutkan jelas, selain itu  mendukung kegiatan belajar peserta didik dalam memahami materi. 
	Ditinjau dari hasil kedua peneliti yang dipelajari sebelumnya, dapat di simpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbantuan Padlet sangat layak dalam membantu siswa pada proses kegiatan pembelajaran terutama untuk meningkatkan pemahaman konsep . Dan pengembangan media pembelajaran Padlet sangat cocok digunakan siswa pada pembelajaran, sehingga penelitian ini menggunakan media pembelajaran interaktif berbantuan Padlet untuk meningkatkan pemahaman konsep melalui materi gerak melingkar beraturan.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara guru fisika dan 6 siswa di kelas XI yang mengambil mata pelajaran fisika di SMA Negeri 3 Kota Bengkulu didapatkan hasil bahwa kegiatan pembelajaran dilakukan tatap muka dengan sarana dan prasarana cukup memadai termasuk jaringan fasilitas dan bahan ajar. Pada proses pembelajaran siswa masih belum aktif saat mengikuti pembelajaran. Media yang digunakan belum menggunakan media elektronik sehingga cenderung kurangnya pembelajaran interaktif dan cukup membosankan bagi siswa karena masih menggunakan media pembelajaran cetak dan powerpoint. Maka berdasarkan hasil analisis kebutuhan dapat di simpulkan bahwa  permasalahan yang terindentifikasi yaitu masih kurangnya media pembelajaran berbasis terknologi untuk proses pembelajaran terkhusus nya pada materi gerak melingkar beraturan. Maka media pembelajaran interaktif berbantuan padlet ini sangat diperlukan bagi siswa sebagai sumber belajar yang dapat meningkatkan pemahaman konsep pada siswa.
	Berdasarkan latar belakang diperlukan media pembelajaran interaktif. Maka dilakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbantuan Padlet Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Pada Materi Gerak Melingkar Beraturan Di Kelas XI”. Tujuan dari penelitian ini yaitu: (1) Untuk mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif berbantuan padlet untuk meningkatkan pemahaman konsep pada materi gerak melingkar beraturan dikelas XI, (2) Untuk mengetahui peningkatan pemahaman konsep siswa pada materi gerak melingkar beraturan setelah menggunakan media pembelajaran interaktif berbantuan padlet.

METODE PENELITIAN
Jenis penelitian ini adalah pengembangan dengan metode Research and Development (RnD) yang di gunakan untuk menghasilkan suatu produk dengan cara mengujiny. Model yang digunakan ialah model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Model pengembangan ADDIE bisa di tunjukkan pada gambar 1.
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Gambar  1 Tahap Model ADDIE (Sugiyono, 2017).




Penelitian ini dilakukan SMA Negeri 3 Kota Bengkulu yang beralamat di Jl. RE. Martadinata No. 41, Kelurahan Pagar Dewa, Kecamatan Selebar, Kota Bengkulu. Penelitian di lakukan semester ganjil tahun ajaran 2023/2024. 
Subjek penelitian yaitu siswa/siswi Sekolah Menengah Atas kelas XI  G SMA Negeri 3 Kota Bengkulu yang berjumlah 36 orang siswa. Pemilihan subjek penelitian ini menggunakan metode sampel yaitu purposive sampling. 
Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu observasi,  wawancara, dokumentasi, validasi ahli, dan tes. Instrumen yang digunakan terdiri dari observasi, lembar wawancara guru dan siswa, lembar angket validasi ahli, dan lembar pretest dan posttest. Lembar pretest dan posttest yang disusun berdasarkan indikator pemahaman konsep. Indikator pemahaman konsep yang digunakan pada penelitian menurut Shadiq Fajar dalam (Hidayati, 2021) sebagai berikut: 1) Menyatakan ulang sebuah konsep, 2) Mengklasifikasikan objek-objek menurut sifat-sifat tertentu, 3) Memberikan contoh dan bukan contoh dari suatu konsep, 4)  Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis, 5) Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup suatu konsep, dan 6)Mengaplikasikan konsep atau algoritma pemecahan masalah.
Teknik analisis data tediri dari tingkat kelayakan produk dan hasil tes. Analisis data tingkat kelayakan produk didapatkan melalui uji validasi dan validator ahli menggunakan lembar angket validasi dengan menggunakan skala likert yang ditujukkan pasa tabel 1 dibawah ini :
Tabel 1 Skala Likert Penilaian 
	Kategori
	Skor

	Sangat Baik
	4

	Baik
	3

	Tidak Baik
	2

	Sangat Tidak Baik
	1


(Purwanto & Risdianto, 2022).
Penilian responden disesuaikan dengan bobot skor. Persentase perhitungan skala likert yang di modifikasi menjadi skala likert 4 pilihan karena dengan menggunakan skala likert ini dapat mempertegas hasil yang diperoleh dan membuat responden untuk lebih tegas dalam memilih jawaban. Karena dapat mempermudah proses penarikan kesimpulan yang akurat dengan tidak memberikan pilihan jawaban netral atau ragu-ragu. Tiap pilihan jawaban untuk masing-masing pertanyaan akan diberikan nilai sesuai tipe pertanyaan (Handayani, 2015). Setelah itu, menghitung persentase kelayakan dari tiap aspek dapat dihitung dengan rumus pada persamaan (1).

				     (1)
Keterangan :
P 	 : Persentase kelayakan
	 : Jumlah skor yang di peroleh
 : Skor maksimal
(Rizki et al., 2020).

Setelah menghitung menggunakan rumus  diatas selanjutnya cara mengetahui tingkat kelayakan produk yang di kembangkan maka digunakan kategori kelayakan. Kategori kelayakan ditujukkan pada tabel 2:

Tabel 2 Kategori Kelayakan Media
	Persentase
	Kategori

	81% - 100%
	Sangat Layak

	61% - 80%
	Layak

	41% - 60%
	Cukup Layak

	21% - 40%
	Kurang Layak

	≤ 20%
	Tidak Layak


(Purwanto & Risdianto, 2022).

Analisis hasil tes yaitu di gunakan untuk mengetahui tingkat pemahaman konsep siswa sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran. Penilaian peningkatan hasil pretest dan posttest menggunakan N-Gain. Berikut  rumus N-Gain yang digunakan pada persamaan (2).

<g>  =	           			 (2)
(Hake, 1998).

Setelah N-gain diperoleh, kemudian dikategorikan dalam tabel 3.
Tabel 3 Kategori N-gain
	Skor
	Kategori

	g > 0,70
	Tinggi

	0,30 ≤ g > 0,70
	Sedang

	g < 0,30
	Rendah







(Saputra et al., 2017).
HASIL DAN PEMBAHASAN  
Hasil penelitian ini berupa produk media pembelajaran interaktif berbantuan padlet untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi gerak melingkar beraturan. Adapun tahap pada penelitian ini yaitu ADDIE.

Tahap Analisis 
	Tahap analisis dilaksanakan untuk memperoleh data sebagai langkah awal pengembangan. Pada tahap ini yang di lakukan penulis adalah menganalisis data dengan melakukan studi lapangan dan studi literatur. Berdasarkan peneliti relevan dapat di simpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran interaktif Padlet efektif dan layak di gunakan untuk meningkatkan pemahaman konsep. Analisis kebutuhan dilakukan dengan cara wawancara dan observasi terkait proses pembelajaran. Dari pengumpulan data yang di lakukan di dapatkan  hasil yakni proses pembelajaran penggunaan media pembelajaran pada siswa di kelas XI di SMA Negeri 3 Kota Bengkulu masih belum efektif. 
Ditinjau dari hasil observasi dan wawancara selama proses pembelajaran menunjukan bahwa bahan cetak masih digunakan untuk mengajar materi di kelas dan media yang digunakan dalam proses pembelajaran masih berupa buku didukung media powerpoint. Sedangkan berdasarkan kebijakan sekolah, siswa diperbolehkan untuk membawa dan menggunakan media elektronik seperti handphone untuk keperluan pada saat proses pembelajaran dengan syarat jika guru yang bersangkutan memberikan izin. Maka dapat disimpulkan bahwa  permasalahannya adalah masih kurangnya media pembelajaran berbasis teknologi untuk proses pembelajaran khusus nya materi gerak melingkar  beraturan. Sesuai dengan penelitian (Sanuhung et al., 2022) yang menunjukan bahwa penggunaan media padlet dapat menunjang proses pembelajaran. Dapat disimpulkan pembuatan media pembelajaran interaktif berbantuan Padlet ini sangat di perlukan sebagai sumber belajar.

Tahap Desain
	Tahap desain yang dilakukan yaitu merancang produk yang akan digunakan. Media pembelajaran interaktif berbantuan Padlet di desain sebaik-baiknya dan menarik agar siswa memahami dan mempelajarinnya dengan baik. Penyusunan rancangan media ini berisi tampilan awal, kegiatan pembelajaran 1 dan 2, dimana pada setiap kegiatan pembelajaran berisikan capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, video pendahuluan, video pembelajaran, materi pembelajaran, LKPD dan soal evaluasi. Rancangan media pembelajaran yang dikembangkan dapat di lihat seperti gambar 2.
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Gambar  2 Rancangan Pengembangan Media Pembelajaran 
Dari gambar 2 menunjukan media pembelajaran  sesuai dengan desain yang ingin ditampilkan. Rancangan produk yang diselesaikan dalam pengembangan penelitian adalah media pembelajaran interaktif berbantuan Padlet untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi gerak melingkar beraturan.

Tahap Pengembangan 	

[image: ]Pada tahap ini adalah pembuatan media pembelajaran yang dikembangkan. Desain produk berisikan tampilan awal, kegiatan pembelajaran 1 dan 2.Gambar  3 Tampilan Awal



[image: ][image: ][image: ]Gambar 3 menunjukan pada tampilan awal kegiatan pembelajaran 1 dan 2. Dimana pada setiap pembelajaran berisikan capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, video pendahuluan, video pembelajaran, materi pembelajaran, LKPD dan soal evaluasi.
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Gambar  4 Tampilan Kegiatan Pembelajaran Pada Padlet
Gambar 4 menunjukkan bahwa materi pada media pembelajaran Padlet. Kegiatan pembelajaran pada Padlet  sudah dilengkapi dengan video pendahuluam materi, video pembelajaran, materi pembelajaran, LKPD dan soal evaluasi. Video dibuat oleh penulis ditautkan melalui saluran youtube. Padlet memungkinkan kita menambahkan tautan yang terhubung pada youtube tanpa mengunduh video tutorial terlebih dahulu. 
Setelah produk dirancang, langkah selanjutnya adalah validasi produk pada 3 orang validator. Validasi inilah yang menentukan kesesuaian media pembelajaran interaktif yang  dikembangkan. Perbaikan dan penyempurnaan pada produk ini antara lain penambahan konten, contoh gerak melingkar, dan penambahan symbol rumus. Hasil setelah validasi ditunjukkan pada Tabel 4.
Tabel 4 Hasil Validasi Ahli
	Aspek
	Persentase %
	Keterangan

	Standar Materi
	100%
	Sangat layak

	Standar Penyajian
	87,5%
	Sangat layak

	Aspek Bahasa
	100%
	Sangat layak

	Aspek Media
	91,6%
	Sangat layak

	Aspek Pemahaman konsep
	100%
	Sangat layak

	Total
	95,83%
	Sangat layak


Tabel 4 menunjukan bahwa kriteria persentase keseluruhan dari hasil validasi ahli sebesar 95,83% dengan kategori sangat layak. Dari hasil uji kelayakan telah di berikan oleh validator pada media pembelajaran interaktif berbantuan Padlet dapat di kategorikan sangat layak.

Tahap Implementasi 
	Tahap implementasi bertujuan agar dapat mengaplikasikan produk pada saat pembelajaran menggunakan media pembelajaran interaktif berbantuan Padlet yang di kembangkan. Pembelajaran dimulai dengan memberikan soal awal untuk melihat kemampuan awal siswa sebelum mengaplikasikan media pembelajaran, setelah itu memberikan media pembelajaran interaktif berbantuan Padlet kepada siswa. Setelah melakukan implementasi pembelajaran yang digunakan maka di dapat hasil analisis sebagai peninjauan akhir produk media pembelajaran yang di kembangkan. Pembelajaran di akhiri dengan memberikan soal posttest untuk mengetahui pemahaman konsep siswa setelah menggunakan media pembelajaran interaktif berbantuan Padlet. Berdasarkan hasil data yang didapat pengelolaannya, maka hasil pretest dan posttest ditunjukkan pada gambar 5.	
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Gambar  5 Grafik pretest dan posttest
Gambar 5 menunjukan hasil persentase yang dapat di lihat perbedaan nilai saat pretest dan posttest. Penelitian di lakukan dengan membandingkan hasil tes sebelum dan sesudah pembelajaran dengan menggunakan media interaktif berbantuan Padlet. Dari hasil uji N-gain diperoleh hasil yang disajikan pada tabel 5.

Tabel 5 Hasil Uji N-gain Pemahaman Konsep
	Rata-rata pretest
	Rata-rata posttest
	N-gain
	Kategori

	28,24
	85,13
	0,79
	Tinggi



 	Dari data tersebut menunjukan bahwa skor N-gain kemampuan mengerjakan soal pretest dan posttest dari 36 siswa kelas XI DI SMA Negeri 3 Kota Bengkulu setelah menggunakan media pembelajaran interaktif berbantuan Padlet didapatkan nilai N-gain 0,79 dengan kategori tinggi. Dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan pemahaman konsep siswa setelah menggunakan media pembelajaran interaktif berbantuan Padlet pada materi gerak melingkar beraturan.

Tahap Evaluasi
Ditahap evaluasi ini merupakan tahap terakhir dalam mengembangkan media yang dilakukan. Namun tahap evaluasi juga dilakukan pada setiap tahap ADDIE. Evaluasi formatif pada setiap tahap tujuannya untuk kebutuhan revisi. Pada tahap ini juga memerlukan evaluasi sumatif yang tujuannya untuk melihat dampak dari pemanfaatan media pembelajaran yang dikembangkan apakah layak digunakan kembali saat kegiatan pembelajaran. 

PEMBAHASAN
Setiap kegiatan pembelajaran yang ada pada Padlet berisikan tampilan capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, video pendahuluan, video pembelajaran, materi pembelajaran, LKPD dan soal evaluasi. Hal ini didukung oleh peneliti sebelumnya (Dutayana et al., 2022) berdasarkan hasil penelitiannya dapat disimpulkan bahwa adanya pengoptimalan kegiatan pembelajaran pada media media Padlet. Penerapan Padlet dalam proses pembelajaran menunjukan tanda positif pada peningkatan keterampilan aktivitas siswa.
Hasil penelitian ini menunjukan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif berbantuan Padlet dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa khususnya pada pembelajaran fisika dengan materi gerak melingkar beraturan. Terbukti dengan hasil  peningkatan yang diperoleh yaitu 0,79 pada kategori tinggi yang dicapai pada uji N-Gain. Ditinjau dari peneliti terdahulu oleh (Nabilla, 2022) dapat disimpulkan bahwa pembelajaran yang didukung media pembelajaran Padlet terbukti efektif dan layak digunakan untuk meningkatkan kinerja pembelajaran. Kemudian pada penelitian lainnya media pembelajaran padlet juga dapat meningkatkan hasil  belajar (Nurhayati, 2022).

SIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan hasil yang diperoleh proses pengembangan media pembelajaran interaktif berbantuan Padlet dibuat dengan model pengembangan ADDIE. Media pembelajaran interaktif berbantuan Padlet dikategorikan sangat layak dengan persentase sebesar 95,83%, pemahaman konsep mengalami peningkatan yang diperoleh dari uji N-gain sebesar 0,79 dengan kategori tinggi, setelah menggunakan media pembelajaran interaktif berbantuan Padlet didapatkan nilai persentase posttest 85,13%. Dapat di simpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbantuan Padlet sangat layak digunakan untuk materi gerak melingkar beraturan. Selain itu, terdapat peningkatan pemahaman konsep siswa setelah menggunakan media pembelajaran interaktif berbantuan Padlet yang dikembangkan pada materi gerak melingkar beraturan.
Perlu dilakukan penelitian lebih lanjut tentang penggunaan media pembelajaran Padlet agar kemampuan siswa dalam menggunakan media pembelajaran padlet dapat lebih baik lagi.
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