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ABSTRAK

Pembelajaran Informatika di SMP Negeri 1 Mare masih cenderung menggunakan metode
konvensional sehingga pengalaman belajar peserta didik kurang interaktif dan partisipatif.
Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan pengalaman belajar peserta didik kelas VIII.B
sebelum dan sesudah penggunaan aplikasi Padlet serta memahami perubahan bentuk dan
pemaknaan minat belajar setelah penerapannya sebagai media pembelajaran kolaboratif.
Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain fenomenologi deskriptif. Data
dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi dengan melibatkan peserta
didik kelas VIIL.B dan guru Informatika sebagai sumber data. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa sebelum penggunaan Padlet, peserta didik cenderung pasif, kurang tertarik, dan
terbatas dalam berinteraksi selama pembelajaran. Setelah penggunaan Padlet, pengalaman
belajar peserta didik menjadi lebih interaktif, partisipatif, dan kolaboratif melalui aktivitas
menulis, mengunggah jawaban, memberikan tanggapan, dan merespons gagasan teman. Hasil
observasi menunjukkan capaian minat belajar sebesar 83,0% dalam kategori sangat tinggi,
yang meliputi perhatian dan keaktifan, ketertarikan dan antusiasme, ketekunan dan inisiatif,
serta keterlibatan kolaboratif. Temuan ini menunjukkan bahwa Padlet berpotensi mendukung
minat belajar melalui pengalaman pembelajaran Informatika yang lebih aktif, interaktif, dan
bermakna.

Kata Kunci: Aplikasi Padlet, Minat Belajar, Pembelajaran Informatika

ABSTRACT
Informatics learning at SMP Negeri 1 Mare still tends to rely on conventional teaching
methods, resulting in learning experiences that are less interactive and participatory. This
study aimed to describe the learning experiences of eighth-grade students (Class VIIL.B)
before and after the use of Padlet and to understand changes in the forms and meanings of
students’ learning interest following its implementation as a collaborative learning medium.
This study employed a qualitative approach with a descriptive phenomenological design.
Data were collected through observations, interviews, and documentation involving Class
VIILB students and an Informatics teacher as data sources. The findings showed that before
the use of Padlet, students tended to be passive, less interested, and had limited interaction
during learning activities. Following the implementation of Padlet, students’ learning
experiences became more interactive, participatory, and collaborative through activities such
as writing, uploading answers, providing feedback, and responding to their peers’ ideas.
Observation results indicated an overall learning interest score of 83.0%, categorized as very
high, reflected in attention and learning engagement, interest and enthusiasm, persistence and
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initiative, and collaborative involvement. These findings indicate that Padlet has the potential
to support students’ learning interest by fostering more active, interactive, and meaningful
Informatics learning experiences.

Keywords: Padlet Application, Interest in Learning, Informatics Education

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah mendorong
perubahan dalam praktik pembelajaran, termasuk melalui pemanfaatan media digital yang
semakin interaktif, kolaboratif, dan adaptif terhadap kebutuhan peserta didik. Transformasi
digital dalam pendidikan tidak lagi sekadar berkaitan dengan penggunaan teknologi sebagai
alat bantu, tetapi juga dengan upaya menciptakan pengalaman belajar yang mendorong
peserta didik untuk berpartisipasi aktif, berkolaborasi, serta mengembangkan keterampilan
abad ke-21, seperti kreativitas, komunikasi, berpikir kritis, dan pemecahan masalah (Mukul
& Biiyiikdzkan, 2023; Otto et al., 2024). Dalam pembelajaran Informatika di jenjang Sekolah
Menengah Pertama (SMP), pemanfaatan teknologi menjadi semakin relevan karena mata
pelajaran ini tidak hanya menekankan penguasaan pengetahuan, tetapi juga kemampuan
menggunakan teknologi, berpikir komputasional, memecahkan masalah, dan bekerja sama.
Penerapan mata pelajaran Informatika dalam Kurikulum Merdeka pada tingkat SMP juga
menunjukkan pentingnya pembelajaran yang mampu mengintegrasikan teknologi dengan
aktivitas belajar peserta didik secara bermakna (Nabilah et al., 2022). Oleh sebab itu,
diperlukan media pembelajaran yang tidak hanya berfungsi untuk menyampaikan materi,
tetapi juga mampu menghadirkan pengalaman belajar yang interaktif dan mendorong
keterlibatan peserta didik.

Salah satu faktor yang turut menentukan keterlibatan peserta didik dalam proses
pembelajaran adalah minat belajar. Minat belajar berkaitan dengan ketertarikan, perhatian,
dan kecenderungan peserta didik untuk terlibat dalam aktivitas belajar. peserta didik yang
memiliki minat belajar umumnya menunjukkan perhatian terhadap materi, antusiasme dalam
mengikuti kegiatan, serta kemauan untuk berpartisipasi secara aktif selama pembelajaran
berlangsung (Geng et al., 2024). Dalam pembelajaran Informatika, minat belajar menjadi
semakin penting karena karakteristik materi yang berkaitan dengan teknologi menuntut
peserta didik untuk aktif mengeksplorasi informasi, memecahkan masalah, dan menghasilkan
karya. Aktivitas pemrograman, misalnya, dapat memberikan pengalaman belajar yang
melibatkan eksplorasi, kolaborasi, dan pemecahan masalah secara aktif (Litherland & Kluge,
2024). Demikian pula, pembelajaran berbasis proyek dalam konteks komputasi memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk terlibat dalam aktivitas praktik dan menyelesaikan
permasalahan secara langsung (Malik & Zhu, 2022). Dengan demikian, pembelajaran
Informatika perlu dirancang tidak hanya untuk menyampaikan materi, tetapi juga untuk
menghadirkan pengalaman belajar yang mampu menumbuhkan ketertarikan dan partisipasi
peserta didik.

Meskipun demikian, kondisi pembelajaran di lapangan belum sepenuhnya
mencerminkan kebutuhan tersebut. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara awal pada
pembelajaran Informatika kelas VII.LB SMP Negeri 1 Mare, kegiatan belajar masih
cenderung menggunakan pendekatan konvensional dan berpusat pada guru. Situasi ini
membuat kesempatan peserta didik untuk berinteraksi, menyampaikan gagasan, dan terlibat
secara aktif menjadi terbatas. Beberapa peserta didik juga tampak pasif, kurang antusias
mengikuti pembelajaran, dan mudah mengalami kejenuhan ketika kegiatan berlangsung
dengan pola yang relatif monoton. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya media
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pembelajaran yang dapat memberikan ruang lebih luas bagi  peserta didik untuk
berpartisipasi, berinteraksi, dan menyampaikan gagasan selama pembelajaran Informatika.
Salah satu media yang memiliki potensi untuk memenuhi kebutuhan tersebut adalah Padlet.
Penggunaan Padlet dapat menyediakan ruang digital bagi peserta didik untuk berbagi
pemikiran, memberikan tanggapan, dan berinteraksi dengan teman sebaya secara lebih aktif
(Johnson et al.,, 2023). Pemanfaatannya dalam pembelajaran juga dapat mendorong
keterlibatan peserta didik melalui kegiatan berbagi ide dan berkolaborasi selama proses
belajar (Subramaniam & Mohd Fadzil, 2021).

Padlet merupakan media digital yang dapat dimanfaatkan untuk mendukung aktivitas
pembelajaran secara interaktif dan kolaboratif. Melalui media ini, peserta didik dapat
menyampaikan ide, mengunggah hasil pekerjaan, memberikan tanggapan, serta melihat dan
merespons hasil kerja teman dalam satu ruang digital (Cerverdo-Carrascosa et al., 2024). Fitur
tersebut memungkinkan  peserta didik terlibat dalam diskusi sekaligus membangun
pemahaman melalui kontribusi dan tanggapan terhadap gagasan teman sebaya (Dewi et al.,
2024). Dengan karakteristik tersebut, Padlet memberikan kesempatan kepada peserta didik
untuk berpartisipasi dalam pembelajaran melalui berbagai bentuk aktivitas, baik secara
individual maupun kolaboratif. Oleh karena itu, Padlet memiliki relevansi sebagai media
yang dapat mendukung terciptanya pengalaman belajar yang lebih aktif, interaktif, dan
partisipatif (Zuhriyah et al., 2025).

Sejumlah penelitian terdahulu juga menunjukkan potensi positif penggunaan Padlet
dalam pembelajaran. Wahyu (2024) menemukan bahwa penerapan media Padlet dapat
meningkatkan motivasi belajar peserta didik dalam pembelajaran PPKn. Temuan tersebut
menunjukkan bahwa media digital yang interaktif dapat menciptakan suasana belajar yang
lebih menarik bagi peserta didik. Penelitian lain menunjukkan bahwa Padlet dapat
mendukung keterlibatan aktif peserta didik, meningkatkan interaksi dan kolaborasi, serta
memberikan dampak positif terhadap hasil belajar (Sinaga et al., 2024; Syarofah et al., 2024).
Hasil-hasil tersebut memperlihatkan bahwa Padlet tidak hanya berperan sebagai sarana
penyampaian materi, tetapi juga dapat menjadi ruang yang memungkinkan peserta didik
berinteraksi dan terlibat lebih aktif dalam proses pembelajaran.

Namun, penelitian mengenai Padlet yang telah dilakukan masih lebih banyak
menitikberatkan pada efektivitas media berdasarkan perubahan motivasi, keterlibatan,
perhatian, atau hasil belajar. Meskipun aspek-aspek tersebut berkaitan dengan minat belajar,
semuanya belum sepenuhnya menggambarkan bagaimana peserta didik mengalami dan
memaknai perubahan minat tersebut dalam proses pembelajaran. Penelitian kuantitatif,
misalnya, dapat menunjukkan adanya perubahan skor motivasi atau tingkat keterlibatan,
tetapt belum tentu mampu menjelaskan bagaimana peserta didik merasakan perubahan
tersebut, pengalaman apa yang menyertainya, dan apa makna penggunaan Padlet bagi
mereka. Dengan demikian, masih terdapat ruang penelitian untuk memahami penggunaan
Padlet dari perspektif pengalaman subjektif peserta didik, khususnya dalam pembelajaran
Informatika pada jenjang SMP.

Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif
dengan desain fenomenologi untuk memahami pengalaman peserta didik secara lebih
mendalam. Pendekatan ini memungkinkan penelitian tidak hanya melihat ada atau tidaknya
perubahan minat belajar setelah penggunaan Padlet, tetapi juga mengeksplorasi bagaimana
peserta didik mengalami proses pembelajaran sebelum dan sesudah penerapannya. Selain itu,
penelitian ini berupaya memahami bagaimana peserta didik merasakan perubahan dalam
perhatian dan antusiasme, serta bagaimana mereka memaknai keterlibatan dalam aktivitas

Copyright (c) 2026 EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi
d https://doi.org/10.51878/edutech.v6i3.13443

2742


https://jurnalp4i.com/index.php/edutech

EDUTECH

EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi
Vol. 6, No. 3, Juni-Agustus 2026
e-ISSN : 2797-0140 | p-ISSN : 2797-0590

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/edutech -~

Jurnal P4l

pembelajaran yang bersifat kolaboratif. Dengan demikian, kebaruan penelitian ini terletak
pada upaya memahami pengalaman dan pemaknaan peserta didik terhadap perubahan minat
belajar setelah penggunaan Padlet dalam pembelajaran Informatika pada tingkat SMP, bukan
semata-mata mengukur efektivitas Padlet berdasarkan skor hasil belajar atau motivasi.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini difokuskan pada penggunaan aplikasi
Padlet untuk mendukung minat belajar peserta didik pada mata pelajaran Informatika kelas
VIIL.LB SMP Negeri 1 Mare. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi: (1) pengalaman
belajar peserta didik sebelum dan sesudah penerapan Padlet sebagai media pembelajaran
kolaboratif; dan (2) perubahan bentuk serta pemaknaan minat belajar peserta didik setelah
menggunakan aplikasi tersebut. Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan kontribusi
teoretis bagi pengembangan kajian Teknologi Pendidikan, khususnya terkait pengalaman
belajar dan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran berbasis teknologi digital. Secara
praktis, penelitian ini diharapkan dapat menjadi masukan bagi guru dalam merancang
pembelajaran Informatika yang lebih interaktif, kolaboratif, dan mampu mendorong
partisipasi peserta didik.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain fenomenologi

deskriptif untuk mengeksplorasi esensi pengalaman hidup (/ived experiences) peserta didik
dalam menggunakan aplikasi Padlet pada pembelajaran Informatika. Penelitian dilaksanakan
di SMP Negeri 1 Mare, Kabupaten Bone, pada semester genap tahun pelajaran 2025/2026,
yaitu April-Mei 2026. Informan dipilih dengan kriteria peserta didik yang telah mengikuti
pembelajaran Informatika berbasis Padlet dan mampu mengemukakan pengalaman serta
tanggapannya terhadap proses pembelajaran. Informan terdiri atas 6 peserta didik kelas
VIIL.LB sebagai informan utama yang dipilih berdasarkan variasi tingkat keaktifan dan
kemampuan menyampaikan pengalaman, serta 1 guru Informatika sebagai informan kunci
yang terlibat langsung dalam pembelajaran berbasis Padlet. Dengan demikian, wawancara
melibatkan 7 informan, sedangkan observasi dilakukan terhadap seluruh 28 peserta didik
kelas VIIL.B. Peneliti merupakan instrumen utama dengan instrumen pendukung berupa
pedoman wawancara semi-terstruktur, lembar observasi, dan pedoman dokumentasi yang
disusun berdasarkan fokus penelitian dan ditelaah oleh dosen pembimbing.

Data dikumpulkan melalui wawancara, observasi, dan dokumentasi secara sirkuler
hingga mencapai kejenuhan data (data saturation). Wawancara digunakan untuk menggali
pengalaman, persepsi, respons, dan pemaknaan peserta didik serta guru terhadap penggunaan
Padlet dengan teknik probing, sedangkan observasi partisipatif digunakan untuk mengamati
perhatian dan keaktifan, ketertarikan dan antusiasme, ketekunan dan inisiatif, serta
keterlibatan kolaboratif peserta didik. Dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan hasil
aktivitas peserta didik pada wall Padlet dan rekaman audiovisual proses pembelajaran. Data
wawancara ditranskripsikan, sedangkan data observasi dan dokumentasi diorganisasikan
untuk proses pengodean. Analisis data dilakukan secara interaktif dengan mengadaptasi
model Miles dan Huberman melalui tahapan pengumpulan data, reduksi data, penyajian data,
serta penarikan dan verifikasi kesimpulan. Data wawancara dianalisis secara tematik
berdasarkan pengalaman belajar, minat belajar, keterlibatan, interaksi kolaboratif, dan
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kendala penggunaan Padlet, sedangkan data observasi minat belajar dianalisis secara
deskriptif melalui persentase capaian setiap indikator.

Keabsahan data dilakukan melalui triangulasi sumber, triangulasi teknik, dan member
check. Triangulasi sumber dilakukan dengan membandingkan informasi peserta didik dan

guru, sedangkan triangulasi teknik dilakukan dengan membandingkan hasil wawancara,
observasi, dan dokumentasi. Member check dilakukan dengan mengonfirmasi hasil transkrip
dan interpretasi kepada informan untuk memastikan kesesuaian antara pengalaman yang
disampaikan dan interpretasi peneliti. Data observasi minat belajar digunakan untuk
menggambarkan manifestasi minat belajar peserta didik setelah penggunaan Padlet dan tidak
dimaksudkan untuk mengukur peningkatan secara kuantitatif, karena penelitian tidak
menggunakan pengukuran sebelum dan sesudah dengan instrumen yang sama. Verifikasi
dilakukan secara berulang selama proses analisis untuk menjaga konsistensi dan kredibilitas
temuan penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Pengalaman Belajar peserta didik Kelas VIII.B Sebelum Penggunaan Padlet

Kondisi pembelajaran Informatika sebelum penerapan Padlet didominasi oleh
pendekatan konvensional yang berpusat pada guru (teacher-centered). Berdasarkan hasil
observasi awal, guru lebih sering menggunakan metode ceramah, penugasan tertulis, dan
pencatatan materi di papan tulis sehingga interaksi pembelajaran cenderung berlangsung satu
arah. Situasi tersebut menyebabkan sebagian peserta didik cenderung pasif, lebih banyak
diam, dan enggan mengajukan pertanyaan selama pembelajaran berlangsung. Kondisi kelas
yang relatif kaku dan monoton juga memunculkan kejenuhan serta membuat peserta didik
merasa kurang memiliki ruang untuk berinteraksi secara aktif dengan materi pembelajaran.
Pengalaman tersebut tercermin dalam pernyataan salah satu informan yang menyampaikan,
“Sebelum menggunakan Padlet, saya merasa pelajaran Informatika biasa saja dan kadang
kurang menarik. Saya hanya mendengar penjelasan dari guru tanpa banyak interaksi” (
peserta didik NA, wawancara 18 April 2026).

Keterbatasan variasi media pembelajaran turut memengaruhi pengalaman peserta didik
selama mengikuti pembelajaran Informatika. Penggunaan buku cetak sebagai sumber belajar
utama membuat aktivitas pembelajaran lebih banyak berlangsung melalui membaca,
mencatat, dan menerima penjelasan guru sehingga kesempatan untuk berinteraksi dan
menyampaikan gagasan menjadi terbatas. Kondisi tersebut juga memunculkan perasaan
tegang dan kaku pada sebagian peserta didik ketika mengikuti pembelajaran. Hal ini
diperkuat oleh pernyataan informan yang mengungkapkan, “Merasa tegang atau kaku
karena pelajaran Informatika biasanya hanya terpaku pada buku cetak”™ ( peserta didik AD,
wawancara 18 April 2026). Keterbatasan interaksi dan dominasi penyampaian materi secara
verbal kemudian membentuk persepsi bahwa Informatika merupakan mata pelajaran yang
sulit, teoretis, dan kurang menarik, sebagaimana disampaikan oleh peserta didik bahwa
“Kurang tertarik karena materi Informatika seringkali dianggap sulit atau kurang interaktif
Jjika hanya teori” ( peserta didik AFA, wawancara 18 April 2026).

Pengalaman Belajar dan Respons peserta didik Setelah Penggunaan Padlet
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Penerapan aplikasi Padlet sebagai media pembelajaran kolaboratif menunjukkan
perubahan pada dinamika pembelajaran di kelas VIII.B. Suasana pembelajaran menjadi lebih
terbuka dan interaktif karena peserta didik memperoleh kesempatan untuk menulis
tanggapan, mengunggah jawaban, serta memberikan respons terhadap kiriman teman melalui
wall digital. Aktivitas tersebut memberikan ruang bagi peserta didik untuk berpartisipasi
tidak hanya melalui komunikasi lisan, tetapi juga melalui tulisan sehingga peserta didik yang
sebelumnya cenderung pasif memiliki alternatif untuk menyampaikan gagasan. Perubahan
tersebut menunjukkan bahwa penggunaan Padlet menghadirkan pengalaman belajar yang
berbeda dibandingkan pembelajaran sebelumnya yang lebih banyak berpusat pada penjelasan
guru. Dengan demikian, interaksi yang terbentuk selama pembelajaran menjadi lebih
beragam dan memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk terlibat secara lebih aktif.

Pada tahap awal penerapan, beberapa peserta didik masih mengalami kebingungan
karena belum terbiasa menggunakan Padlet sebagai media pembelajaran. Namun, proses
adaptasi berlangsung secara bertahap dan peserta didik mulai memahami cara menggunakan
aplikasi tersebut dalam kegiatan pembelajaran. Perubahan pengalaman tersebut tercermin
dalam pernyataan peserta didik DWR, “Saat pertama belajar Informatika, saya merasa
bingung karena belum mengenal Padlet, lama kelamaan saya mulai paham dan merasa
senang belajar” ( peserta didik DWR, wawancara 18 April 2026). Setelah peserta didik
memahami penggunaan aplikasi, karakteristik Padlet yang interaktif memberikan pengalaman
belajar yang dianggap lebih menarik, membantu mempertahankan perhatian, mengurangi
kejenuhan, dan memberikan ruang bagi peserta didik yang sebelumnya kurang percaya diri
untuk menyampaikan pendapat melalui tulisan.

Pengalaman positif tersebut juga terlihat dari meningkatnya keberanian peserta didik
dalam menyampaikan ide selama proses pembelajaran. Padlet memberikan kesempatan
kepada peserta didik untuk menyampaikan gagasan secara tertulis sehingga hambatan yang
mungkin muncul ketika harus berbicara secara langsung di depan kelas menjadi lebih kecil.
Hal ini tercermin dalam pernyataan peserta didik AFA, “Lebih fokus karena aplikasi ini
interaktif, sehingga rasa bosan berkurang dibandingkan metode ceramah, dan sangat fokus
belajar menggunakan Padlet serta lebih berani karena menyampaikan ide melalui tulisan” (
peserta didik AFA, wawancara 18 April 2026). Pernyataan tersebut menunjukkan bahwa
penggunaan Padlet tidak hanya dipersepsikan sebagai perubahan media, tetapi juga sebagai
perubahan pengalaman belajar yang berkaitan dengan perhatian, rasa nyaman, keberanian
berpendapat, dan ketertarikan peserta didik terhadap pembelajaran Informatika.

Data Observasi Indikator Minat Belajar peserta didik

Selain data hasil wawancara dan observasi kualitatif, penelitian ini menggunakan
lembar observasi untuk menggambarkan minat belajar peserta didik setelah penerapan Padlet
berdasarkan empat indikator, yaitu perhatian dan keaktifan belajar, ketertarikan dan antusias
belajar, ketekunan dan inisiatif belajar, serta keterlibatan kolaboratif. Observasi dilakukan
terhadap 28 peserta didik kelas VIII.B untuk memperoleh gambaran mengenai manifestasi
minat belajar selama proses pembelajaran berbasis Padlet. Hasil observasi menunjukkan
capaian yang relatif tinggi pada seluruh indikator yang diamati setelah penggunaan Padlet.
Data ini digunakan untuk menggambarkan kondisi minat belajar peserta didik selama
pembelajaran berbasis Padlet, bukan untuk menyatakan peningkatan secara kuantitatif karena
tidak terdapat data pembanding sebelum penggunaan Padlet. Rincian skor perolehan, skor
maksimal, persentase, dan kategori pada setiap indikator minat belajar peserta didik disajikan
pada Tabel 1.
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Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Observasi Minat Belajar peserta didik Berbasis Padlet

Indikator Minat Skor Skor Persentase

No. Belajar Perolehan Maksimal (%) Kategori
Perhatian dan Sangat
1 Keaktifan Belajar 290 336 86,3 Tinggi

Ketertarikan dan o
2 Antusias Belajar 189 224 84,3 Tinggi

3 Ketekunan dan Inisiatif 181 224 80.8 Sgngajt
Belajar Tinggi
Keterlibatan o

4 Kolaboratif 270 336 80,3 Tinggi

Total Kinerja Keseluruhan 930 1.120 83,0 Szfnga.t
Tinggi

Sumber: Data Hasil Observasi Penelitian, 2026.

Berdasarkan Tabel 1, indikator perhatian dan keaktifan belajar memperoleh skor 290
dari skor maksimal 336, dengan persentase sebesar 86,3% dan termasuk kategori sangat
tinggi. Capaian tersebut menunjukkan bahwa peserta didik tampak mampu mempertahankan
perhatian dan menunjukkan keaktifan selama mengikuti pembelajaran berbasis Padlet.
Indikator ketertarikan dan antusias belajar memperoleh skor 189 dari skor maksimal 224,
dengan persentase 84,3% dan berada pada kategori tinggi. Sementara itu, indikator ketekunan
dan inisiatif belajar memperoleh skor 181 dari skor maksimal 224, dengan persentase 80,8%
dan termasuk kategori sangat tinggi, yang menunjukkan adanya kecenderungan peserta didik
untuk tetap terlibat dan berinisiatif dalam menyelesaikan aktivitas pembelajaran.

Indikator keterlibatan kolaboratif memperoleh skor 270 dari skor maksimal 336,
dengan persentase 80,3% dan berada pada kategori tinggi. Capaian tersebut memperlihatkan
bahwa aktivitas pembelajaran berbasis Padlet memberikan ruang bagi peserta didik untuk
terlibat dalam interaksi dan aktivitas kolaboratif dengan teman. Jika dilihat secara
keseluruhan, akumulasi skor seluruh indikator mencapai 930 dari skor maksimal 1.120,
dengan persentase sebesar 83,0% dan termasuk kategori sangat tinggi. Dengan demikian, data
observasi menunjukkan bahwa minat belajar peserta didik selama pembelajaran
menggunakan Padlet termanifestasi dalam tingkat yang tinggi, yang terlihat melalui perhatian
dan keaktifan, ketertarikan dan antusiasme, ketekunan dan inisiatif, serta keterlibatan dalam
aktivitas kolaboratif. Capaian tertinggi terdapat pada indikator perhatian dan keaktifan belajar
sebesar 86,3%, sedangkan capaian terendah terdapat pada indikator keterlibatan kolaboratif
sebesar 80,3%, meskipun keduanya masih berada dalam kategori tinggi hingga sangat tinggi.

Hasil observasi tersebut tidak dapat digunakan untuk menyimpulkan adanya
peningkatan minat belajar secara kuantitatif karena penelitian tidak menyediakan data
pengukuran minat belajar sebelum penggunaan Padlet yang dapat dibandingkan secara
langsung dengan hasil setelah penggunaan Padlet. Oleh karena itu, angka 83,0% diposisikan
sebagai gambaran capaian minat belajar peserta didik setelah penerapan Padlet. Temuan
observasi ini melengkapi hasil wawancara yang menunjukkan adanya pengalaman belajar
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yang lebih interaktif, meningkatnya keberanian dalam menyampaikan gagasan, berkurangnya
kejenuhan, serta munculnya ketertarikan terhadap aktivitas pembelajaran berbasis Padlet.

Pembahasan

Penerapan aplikasi Padlet di SMP Negeri 1 Mare menunjukkan adanya perubahan
dalam dinamika dan pengalaman belajar peserta didik kelas VIII.B. Pembelajaran yang
sebelumnya cenderung konvensional dan berpusat pada guru berkembang menjadi
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan partisipatif. Sebelum menggunakan Padlet,
peserta didik menggambarkan pembelajaran Informatika sebagai kegiatan yang relatif
monoton, dengan aktivitas yang didominasi oleh penjelasan guru, pencatatan materi, dan
penggunaan buku cetak. Kondisi tersebut membuat sebagian peserta didik cenderung pasif
dan kurang tertarik mengikuti pembelajaran. Setelah Padlet diterapkan, peserta didik
memperoleh ruang untuk menulis tanggapan, mengunggah jawaban, membaca gagasan
teman, serta memberikan respons melalui wall digital. Perubahan ini menunjukkan bahwa
proses belajar tidak lagi hanya berorientasi pada penerimaan informasi dari guru, tetapi mulai
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk berpartisipasi dan mengekspresikan
gagasan secara lebih terbuka. Temuan tersebut sejalan dengan teori learning by doing yang
menekankan pentingnya pengalaman dan aktivitas nyata dalam membangun pemahaman
yang bermakna (Azizah et al., 2025).

Perubahan pengalaman belajar tersebut juga tercermin pada capaian indikator minat
belajar peserta didik setelah penggunaan Padlet. Berdasarkan Tabel 1, indikator perhatian
dan keaktifan belajar memperoleh persentase tertinggi, yaitu 86,3% dengan kategori sangat
tinggi. Ketertarikan dan antusias belajar mencapai 84,3% dengan kategori tinggi, sedangkan
ketekunan dan inisiatif belajar memperoleh 80,8% dengan kategori sangat tinggi. Sementara
itu, keterlibatan kolaboratif mencapai 80,3% dengan kategori tinggi. Secara keseluruhan,
keempat indikator memperoleh persentase sebesar 83,0% dan berada pada kategori sangat
tinggi. Capaian tersebut menunjukkan bahwa minat belajar peserta didik tidak hanya tampak
dari ketertarikan terhadap media yang digunakan, tetapi juga tercermin dalam perhatian,
antusiasme, ketekunan, dan keterlibatan mereka selama proses pembelajaran. Persepsi positif
peserta didik terhadap penggunaan Padlet dalam mendukung keterlibatan akademik sejalan
dengan temuan Arouri et al. (2023). Di sisi lain, tingginya keterlibatan kolaboratif
menunjukkan bahwa aktivitas berbagi dan memberikan tanggapan melalui Padlet turut
memperkuat interaksi antar peserta didik, sebagaimana dijelaskan oleh Rath (2025) bahwa
platform ini dapat memfasilitasi kolaborasi dan pemberian umpan balik dalam proses
pembelajaran.

Temuan tersebut dapat dipahami dari karakteristik Padlet yang menyediakan ruang
visual sekaligus ruang interaksi digital bagi peserta didik. Fitur unggahan dan kolom
komentar memungkinkan peserta didik menyampaikan gagasan secara tertulis, memberikan
tanggapan, serta melihat hasil pekerjaan teman dalam satu ruang pembelajaran. Bentuk
partisipasi seperti ini menjadi penting bagi peserta didik yang sebelumnya cenderung pasif
atau kurang percaya diri dalam menyampaikan pendapat secara langsung. Pengalaman
peserta didik yang merasa lebih fokus, lebih senang, dan lebih berani menyampaikan ide
melalui tulisan menunjukkan bahwa perubahan minat belajar tidak hanya berkaitan dengan
perhatian terhadap materi, tetapi juga dengan munculnya kemauan untuk mengambil bagian
dalam aktivitas pembelajaran. Dengan demikian, Padlet memberikan alternatif cara
berpartisipasi yang dapat membuat peserta didik lebih nyaman dalam mengekspresikan
gagasan. Temuan ini sejalan dengan Febrina dan Setiawan (2024) yang menunjukkan bahwa
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penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan minat, perhatian, motivasi,
antusiasme, dan keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran.

Perubahan tersebut memperlihatkan bahwa minat belajar tidak semata-mata
ditunjukkan oleh rasa suka terhadap media pembelajaran, tetapi juga tercermin dalam
perhatian dan keterlibatan peserta didik selama proses belajar. Agustin et al. (2024)
menjelaskan bahwa minat belajar dapat ditandai oleh perasaan senang, ketertarikan terhadap
materi, perhatian selama pembelajaran, dan keterlibatan dalam aktivitas belajar. Dalam
penelitian ini, aspek-aspek tersebut terlihat dari perhatian peserta didik ketika menggunakan
Padlet, antusiasme mengikuti aktivitas, serta keberanian menyampaikan gagasan melalui
tulisan. Aktivitas memberikan tanggapan melalui kolom komentar juga menunjukkan adanya
perubahan posisi peserta didik dari sekadar penerima informasi menjadi peserta yang turut
berinteraksi dengan gagasan teman dan memberikan respons terhadap hasil pekerjaan yang
tersedia pada wall Padlet. Dengan demikian, penggunaan Padlet tidak hanya mengubah
bentuk aktivitas pembelajaran, tetapi juga memperluas cara peserta didik menunjukkan minat
dan keterlibatan mereka dalam proses belajar.

Ruang interaksi yang disediakan Padlet selanjutnya mendukung terbentuknya
pengalaman belajar yang lebih kolaboratif. peserta didik dapat melihat tanggapan teman,
memberikan komentar, dan membandingkan berbagai gagasan yang muncul dalam ruang
digital yang sama. Dengan pola tersebut, proses pembelajaran tidak hanya berlangsung antara
guru dan peserta didik, tetapi juga berkembang melalui interaksi antar peserta didik. Temuan
ini sejalan dengan penelitian Naamati-Schneider dan Alt (2023) yang menunjukkan bahwa
Padlet dapat dimanfaatkan untuk mendukung interaksi, komunikasi, dan aktivitas kolaboratif
peserta didik dalam pembelajaran. Dalam konteks Informatika, karakteristik tersebut menjadi
semakin relevan karena pembelajaran tidak hanya menekankan penguasaan materi, tetapi
juga kemampuan menggunakan teknologi dan berinteraksi dalam lingkungan digital. Hal ini
sejalan dengan pandangan Nabilah et al. (2022) mengenai pentingnya pembelajaran
Informatika pada jenjang SMP dalam implementasi Kurikulum Merdeka. Dengan demikian,
penggunaan Padlet dapat dipandang sebagai salah satu alternatif yang memungkinkan
teknologi tidak hanya menjadi alat penyampai materi, tetapi juga menjadi ruang bagi peserta
didik untuk berinteraksi, berbagi gagasan, dan belajar bersama.

Meskipun memberikan pengalaman yang relatif positif, penerapan Padlet pada tahap
awal tidak sepenuhnya berlangsung tanpa hambatan. Beberapa peserta didik mengalami
kebingungan karena belum terbiasa menggunakan aplikasi tersebut. Namun, hambatan
tersebut secara bertahap berkurang setelah peserta didik memperoleh pengalaman dan
pendampingan selama proses pembelajaran. Kondisi ini menunjukkan bahwa keberhasilan
penggunaan media digital tidak hanya ditentukan oleh fitur teknologi, tetapi juga oleh
dukungan guru dalam membantu peserta didik beradaptasi. Peran guru sebagai fasilitator
menjadi penting, terutama ketika peserta didik menghadapi kesulitan teknis atau belum
memahami pola pembelajaran yang baru. Pendampingan dan scaffolding dalam lingkungan
pembelajaran digital dapat membantu membangun interaksi pembelajaran yang lebih efektif
sekaligus meningkatkan keterlibatan peserta didik (Kangwa et al., 2024; Li et al., 2024).
Dengan demikian, pengalaman belajar melalui Padlet terbentuk melalui hubungan yang
saling berkaitan antara peserta didik, guru, media, dan aktivitas pembelajaran yang
dirancang.

Secara keseluruhan, temuan penelitian menunjukkan bahwa penerapan Padlet
membawa perubahan pada pengalaman belajar sekaligus bentuk pemaknaan minat belajar
peserta didik kelas VII.LB SMP Negeri 1 Mare. Sebelum penerapan Padlet, pengalaman
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peserta didik cenderung ditandai oleh pembelajaran yang monoton, pasif, dan terbatas pada
interaksi dengan guru. Setelah penerapan, pengalaman tersebut berkembang menjadi lebih
interaktif dan partisipatif, yang ditunjukkan melalui perhatian, ketertarikan, antusiasme,
ketekunan, keberanian menyampaikan gagasan, serta keterlibatan dalam aktivitas kolaboratif.
Capaian keseluruhan sebesar 83,0% dalam kategori sangat tinggi turut memperkuat temuan
wawancara mengenai pengalaman positif peserta didik setelah menggunakan Padlet. Dengan
demikian, Padlet menunjukkan potensi dalam mendukung minat belajar melalui penciptaan
pengalaman pembelajaran Informatika yang lebih interaktif, partisipatif, dan kolaboratif.
Namun, pemanfaatannya tetap memerlukan pendampingan guru, khususnya pada tahap awal
ketika peserta didik masih beradaptasi dengan teknologi. Temuan ini sekaligus memperkuat
fokus penelitian bahwa perubahan minat belajar tidak hanya dapat dilihat dari capaian angka,
tetapi juga dari perubahan pengalaman, bentuk partisipasi, dan cara peserta didik memaknai
keterlibatan mereka dalam pembelajaran.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan Padlet mengubah pengalaman belajar peserta
didik kelas VII.LB SMP Negeri 1 Mare dari pembelajaran yang cenderung monoton dan
berpusat pada guru menjadi lebih interaktif, partisipatif, dan kolaboratif. Perubahan tersebut
tampak pada meningkatnya perhatian, ketertarikan, antusiasme, ketekunan, keberanian
menyampaikan gagasan, dan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran, yang diperkuat
oleh hasil observasi dengan capaian keseluruhan sebesar 83,0% dalam kategori sangat tinggi.
Temuan ini menunjukkan bahwa Padlet tidak hanya berfungsi sebagai media pembelajaran,
tetapi juga menjadi ruang digital yang memungkinkan peserta didik membangun pengalaman
belajar yang lebih aktif dan bermakna. Dengan demikian, penggunaan Padlet berpotensi
mendukung pengembangan minat belajar sekaligus komunikasi dan kolaborasi peserta didik
dalam pembelajaran Informatika.

Penelitian ini terbatas pada peserta didik kelas VIIL.B dan satu guru Informatika di
SMP Negeri 1 Mare sehingga temuan belum dapat digeneralisasikan pada konteks yang lebih
luas. Selain itu, pendekatan fenomenologi berfokus pada pengalaman dan pemaknaan peserta
didik sehingga belum membandingkan Padlet dengan media pembelajaran lainnya secara
kuantitatif. Ke depan, penelitian dapat melibatkan informan dan sekolah yang lebih beragam
serta mengintegrasikan Padlet dengan model Project-Based Learning atau pembelajaran
berbasis masalah untuk mengkaji perkembangan minat belajar, keterampilan berpikir
komputasional, komunikasi, dan kolaborasi peserta didik secara lebih mendalam.
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