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Pengembangan Media PowerPoint Interaktif dalam
Konteks Pengenalan Mekanika Lagrange pada Siswa SMA
Menggunakan Metode 4D

Zunita Dwi Anggraini*, Senia Damayanti, Bayu Setiaji
Universitas Negeri Yogyakarta

Abstrak: Kualitas Pendidikan bangsa di masa sekarang memiliki pengaruh yang sangat besar di masa yang akan datang.
Kegiatan belajar mata pelajaran Fisika pada jenjang SMA perlu menggunakan media yang interaktif. Pengembangan
media berbentuk PowerPoint dilakukan dengan menggunakan metode 4D. Metode 4D ini melibatkan empat tahapan
utama, yakni tahap pendefinisian, tahap perancangan, tahap pengembangan, dan tahap penyebaran. Materi yang
ditampilkan merupakan pengenalan mekanika lagrange bagi siswa SMA. Disusun media PowerPoint yang interaktif dan
disertai ilustrasi serta animasi yang menarik. Hasil dari pengembangan media ditentukan dengan menggunakan
instrument penilaian yang memiliki empat aspek. Media divalidasi oleh tiga orang ahli dari masing-masing aspek.
Berdasarkan penilaian yang dilakukan, media yang dikembangan layak untuk dipublikasikan dan sesuai dengan kriteria
kelayakan yang telah ditentukan. Didapatkan komentar dan saran untuk mengemas informasi dalam bentuk bagan atau
poin, menambahkan simulasi, dan mengintegrasikan animasi yang menarik akan meningkatkan pengalaman belajar siswa
secara signifikan. Dilakukan perbaikan berdasarkan komentar dan saran ahli dan menghasilkan produk final yang layak
untuk digunakan.
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Abstract: The quality of national education today has a tremendous impact in the future.
The activities of learning physics on high school need to use interactive media.
Powerpoint media development use the 4d method. The method involves four main
stages, the define, the design, the development, and the dissemination. The materials
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displayed are the introduction of Lagrange mechanics for high school students. It is
composed of interactive media powerpoint and accompanied by interesting illustrations
and animation. The results of media development are determined by using an assessment
instrument that has four aspects. The media is validated by three experts from each
aspect. Based on assessments, the established media is worthy of publication and fit the
predetermined criteria for worthiness. Obtaining comments and suggestions to package
information in chart or points, adding simulations, and integrating interesting
animation will enhance students’ learning experiences significantly. Proceed with expert
commentary and advice and produce the final product worth using.
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Pendahuluan

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam persiapan sumber daya
manusia yang berkualitas bagi suatu negara. Kualitas sumber daya manusia merupakan
faktor yang sangat penting dalam mencerminkan tingkat peradaban suatu negara. Tingkat
kualitas sumber daya manusia dalam suatu negara tidak dapat dipisahkan dari kualitas
pendidikan yang ada di negara tersebut (Fauth, 2019; Holder, 2019). Dalam konteks saat ini,
kualitas pendidikan negara memiliki dampak yang signifikan pada masa depan (Yoga
Utomo dan Ratnawati, 2018). Seiring dengan kemajuan teknologi dan ilmu pengetahuan,
dunia pendidikan terus berkembang. Dengan cara yang sama, media pembelajaran yang
digunakan dalam proses pembelajaran semakin canggih dan bukan hanya media yang
tersedia di lingkungan sekitar. Ada banyak media pembelajaran yang digunakan dalam
kegiatan pembelajaran. Melalui media pembelajaran proses belajar mengajar bisa lebih
menarik dan menyenangkan bagi siswa agar pelajaran-pelajaran yang dirasa sulit dapat
untuk mudah dipahami.

Salah satu model pengembangan yang digunakan dalam dunia Pendidikan adalah
model Four -D (4D). Model pengembangan ini dikembangakan oleh Sivasailam
Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I. Semmel tahun 1974 (Jasmine Riani Johan,
Tuti Iriani, dan Arris Maulana, 2023). Model 4D adalah model pengembangan yang dapat
digunakan untuk mengembangkan berbagai jenis media pembelajaran (Arkadiantika et al.
2020). Setelah melalui proses pengembangan dalam pelatihan, model ini disebut model
Four-D(4D) yang terdiri dari empat tahap: define, design, develop, dan disseminate (Haviz
2013).

Salah satu pelajaran yang dirasa sulit yaitu mekanika analitik (Amaliyah et al., 2021).
Mekanika analitik adalah cabang ilmu fisika yang mempelajari tentang gerak yang bekerja
pada benda. Dia merupakan reformulasi matematis dari mekanika Newton dan
memperhatikan faktor arah dalam analisis. Dalam mekanika analitik, tidak ada komponen
arah, sehingga ia juga disebut dengan mekanika scalar sebagai alternatif mekanika Newton.
Mekanika analitik membahas gerak suatu sistem fisis (benda) dengan ketentuan awal
persoalan yang berbeda berdasarkan ada tidaknya gaya yang bekerja pada sistem (Nathalia
Puji Lestari, 2021). Topik yang dipelajari meliputi analisis gerak dengan metode Lagrange,
kalkulus variasi, masalah 2 benda, pengali Lagrange, dan analisis gerak dengan metode
Hamilton (Shofa et al., 2020).

Tujuan pada penilitian kali ini untuk mengembangan atau mengenalkan media
pembelajaran menggunakan PowerPoint yang interaktif dalam konteks pengenalan
mekanika lagrange pada siswa SMA menggunakan metode 4D.

Metode

Penelitian ini dilaksanakan sebagai studi pengembangan menggunakan pendekatan
Metode 4D. Objek penelitian berfokus pada pembuatan media interaktif berbasis
PowerPoint yang bertujuan untuk memperkenalkan konsep mekanika lagrange kepada
siswa tingkat menengah atas. Proses pengembangan media interaktif menggunakan
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Metode 4D ini melibatkan empat tahapan utama, yakni tahap define (pendefinisian), tahap
design (perancangan), tahap develop (pengembangan), dan tahap disseminate
(penyebaran). Namun, penelitian ini dibatasi hingga tahapan pengembangan saja, atau
tahap ketiga dalam metode tersebut tersebut.

)
Define P Kajian Teori

Design =P Perencanaan Awal

| Penyusunan
y

Develop

Validasi Pakar  ====»  Analisis & Revisi

[ Produk Akhir ]

Tahap pendefinisian dilaksanakan dalam konteks mata pelajaran fisika di jenjang
pendidikan SMA. Data terkait capaian pembelajaran dijadikan landasan untuk menentukan
cakupan materi yang akan dimasukkan dalam media PowerPoint yang dikembangkan.
Proses seleksi materi untuk disertakan dalam media tersebut didasarkan pada kriteria
kemampuan penerapan prinsip mekanika analitik. Evaluasi terhadap capaian pembelajaran
siswa SMA dilakukan melalui penelusuran yang terinci, menggunakan sumber situs resmi
melalui tautan yang disediakan oleh Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan.

Bagan 1. Metode 4D

Tahap perancangan dilaksanakan dengan menyusun rencana pembuatan media
berdasarkan materi yang telah dipilih sebagai landasan. Materi-materi yang telah dipilih
dikompilasi dengan cermat untuk membentuk narasi yang kohesif, yang kemudian akan
diintegrasikan ke dalam format PowerPoint. Proses ini melibatkan konversi materi-materi
tersebut menjadi narasi yang padu dan terstruktur, yang nantinya akan disampaikan
melalui media interaktif. Selain narasi, tahap perancangan juga melibatkan pembuatan
animasi dan ilustrasi yang relevan, yang bertujuan untuk memperkaya presentasi dan
memperjelas konsep-konsep yang kompleks.

Setelah hasil perencanaan awal terkumpul, tahap berikutnya adalah penyusunan
secara sistematis dalam bentuk presentasi PowerPoint interaktif. Untuk memastikan
kualitas dan keefektifan media yang dikembangkan, dilakukan proses validasi oleh para
ahli, yakni guru dan dosen. Proses validasi ini menggunakan lembar penilaian angket yang
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dirancang khusus dan didapatkan melalui laman Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan. Apabila hasil validasi sesuai dengan standar yang ditetapkan, media yang
dikembangkan tersebut dapat diimplementasikan secara luas dalam proses pembelajaran
di sekolah menengah atas.

Instrumen Penelitian

Dilakukan validasi menggunakan instrumen evaluasi media pembelajaran yang
mengacu pada Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi Pendidikan Kementrian
Pendidikan dan Kebudayaan untuk menguji kelayakan dari media yang dikembangkan
untuk diujicobakan. Validator merupakan ahli materi, ahli desain pembelajaran, ahli media
dan komunikasi pembelajaran serta pengguna yang sesuai dengan kriteria yang telah
ditetapkpan. Media dinilai berdasarkan empat aspek yakni:

1. Materi (3 indikator)
2. Desain pembelajaran (5 indikator)
3. Media dan komunikasi pembelajaran (7 indikator)

4. Daya implementasi & respons pengguna (6 indikator)

Teknik Analisis Data

Untuk menghitung hasil validasi suatu media yang didapatkan dari validator,
dilakukan penilaian kelayakan berdasarkan ketentuan yang tertera pada Bagan 2.

N v 4
Substansi materi a Rata-rata penilaian Layak
benar dan tidak ada * aspek lain =>3,00? Publish
kesalahan konsep?
o
Tidak
Layak Layak
Publish Publish

Bagan 2. Standar Kelayakan Media Pembelajaran

Hasil dan Pembahasan
A. Hasil Tahapan Pengembangan Media

Pengembangan media ini difokuskan pada metode 4D, yang mencakup langkah-
langkah defind (pendefinisian), design (perancangan), development (pengembangan), dan
disseminate (penyebaran). Penyajian data didasarkan pada uji validitas pengembangan
media powerpoint, yang didasarkan pada empat hal utama. Oleh karena itu,
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pengembangan terbatas pada tahap ketiga, yaitu development. Sesuai dengan metode
tersebut, prosesnya melibatkan tiga tahap, yaitu

1. Pendefinisian

Pada tahap defind, pencarian informasi tentang kurikulum dilakukan melalui
sumber resmi, seperti laman Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. Hasil
penelusuran menunjukkan bahwa kurikulum untuk pembelajaran fisika di sekolah
menengah atas dibagi menjadi dua fase, yaitu fase E dan fase F. Fase E ditargetkan
untuk siswa kelas 10, sementara fase F ditujukan untuk siswa kelas 11 dan 12.
Berdasarkan tujuan pembelajaran yang ditetapkan, ditemukan bahwa metode
penyelesaian masalah dalam mekanika mengacu pada prinsip-prinsip Newtonian.

2. Perancangan

Penyusunan materi dilakukan dengan menerapkan pendekatan yang mengambil
inspirasi dari dunia olahraga. Banyak gerakan dalam konteks olahraga yang dapat
dipelajari dengan memperhatikan lintasan yang membentuk pola parabola. Dalam hal
ini, studi kasus gerak parabola dipilih sebagai konten utama dalam media
pembelajaran, dengan fokus pada penentuan percepatan terhadap sumbu-x dan
sumbu-y. Untuk memberikan pemahaman yang lebih jelas mengenai pergerakan
benda, digunakan ilustrasi berupa animasi yang dibuat menggunakan platform
animasi Canva. Hal ini bertujuan untuk memperjelas konsep pergerakan benda yang
menjadi fokus pembelajaran.

3. Pengembangan

Media dikembangkan dalam format presentasi PowerPoint yang menggabungkan
elemen animasi dan ilustrasi. Setelah melakukan pengumpulan materi dari berbagai
referensi, termasuk buku dan artikel terkait, dilakukan penyusunan narasi sebagai
pengantar untuk menyampaikan materi dengan lebih interaktif. Narasi tersebut
dirancang dengan penyisipan pertanyaan-pertanyaan yang bertujuan untuk
merangsang partisipasi aktif siswa selama sesi pembelajaran. Setelah media tersebut
terbentuk secara komprehensif, tahap selanjutnya adalah validasi oleh pakar materi,
seperti dosen, serta pengguna langsungnya, yaitu guru.

B. Hasil Pengembangan Media Pembelajaran

Setelah dilakukan pengembangan media, terbentuklah sebuah media pembelajaran
dengan basis powerpoint. Media dibuat interaktif dengan penambahan pertanyaan yang
memancing berpikir kritis siswa dengan tampilan sebagai berikut:

1. Halaman Judul I I

PENGENALAN

SERIA DAMAYANTT
ZUNITA DWI AKGERAIN

Gambar 1. Halaman Judul
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2. Apersepsi

PENGENALEN  aeyra namsssanrr
SN e a

Gambar 2. Apersepsi

3. Review Pembelajaran

PENCENALEN  sepyrn panaanrs
SR R

Gambar 3. Review Pembelajaran

4. Tlustrasi

Gambar 4. Review Pembelajaran

5. Materi

TAVC ETTAMAL DAL MENTELCSATHA
FERSAMARN LUK SERCT KINETEE DAk
ENERGIKINITIA SEEAGAT T DN CZNGT POTEN;

AT MERCHTUR Y
v KITA SR

1
T gmeet+yh

U =mgy

PENCENALEN  ceyra nannvants
SRR A

Gambar 5. Review Pembelajaran

C. Pembahasan Validasi Oleh Ahli

Proses validasi didasarkan pada beberapa aspek yang akan divalidasi oleh ahli materi,
ahli desain pembelajaran, ahli media dan komunikasi pembelajaran serta pengguna yang
telah memenubhi kriteria evaluator yang telah ditentukan.

1. Materi

Produk yang dikembangkan telah divalidasi oleh ahli materi yaitu Ibu Riza Ariyani
Nur Khasanah M. Sc., Ph.D. Dari hasil validasi ahli media komunikasi pembelajaran
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didapatkan substansi materi sudah benar dan tidak ada kesalahan konsep dengan hasil
rata-rata 3,67 yang disesuaikan dengan kriteria kelayakan terletak pada kulisifikasi layak
untuk di publikasi. Pengembangan media yang telah divalidasi oleh ahli ini kemudian
dilakukan revisi/perbaikan sesuai dengan komentar dan saran yang telah diperoleh dari
validator media komunikasi pembelajaran. Komentar dan saran oleh ahli media dan
komunikasi pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Komentar dan Saran Ahli Materi

No. Komentar dan Saran

1. Lengkapi dengan video apersepsi dan review.
Lengkapi dengan ilustrasi/gambar gerak parabola beserta vektor-
vektornya.

3. Tambah persamaan lagrangian secara umum.

4.  Beri definisi pada setiap symbol.

2. Desain Pembelajaran

Produk yang dikembangkan telah divalidasi oleh ahli desain pembelajaran yaitu Ibu
Riza Ariyani Nur Khasanah M. Sc.,, Ph.D. Dari hasil validasi ahli media komunikasi
pembelajaran didapatkan hasil rata-rata 3,60 yang disesuaikan dengan kriteria kelayakan
terletak pada kulisifikasi layak untuk di publikasi. Pengembangan media yang telah
divalidasi oleh ahli ini kemudian dilakukan revisi/perbaikan sesuai dengan komentar dan
saran yang telah diperoleh dari validator media komunikasi pembelajaran. Komentar dan
saran oleh ahli media dan komunikasi pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Komentar dan Saran Ahli Media Komunikasi Pembelajaran

No. Komentar dan Saran

Gunakan kalimat biasa (jangan menggunakan huruf balok).
Gunakan ukuran font yang besar.

Tambah animasi yang menarik.

Perbaiki rumus/persamaan matematis.

Pakai bullet and numbering.

6. Penekanan kata penting (beda warna).

G LN

3. Media Komunikasi Pembelajaran

Produk yang dikembangkan telah divalidasi oleh ahli media komunikasi
pembelajaran yaitu Ibu Riza Ariyani Nur Khasanah M. Sc., Ph.D. Dari hasil validasi ahli
media komunikasi pembelajaran didapatkan hasil rata-rata 3,20 yang disesuaikan dengan
kriteria kelayakan terletak pada kulisifikasi layak untuk di publikasi. Pengembangan media
yang telah divalidasi oleh ahli ini kemudian dilakukan revisi/perbaikan sesuai dengan
komentar dan saran yang telah diperoleh dari validator media komunikasi pembelajaran.
Komentar dan saran oleh ahli media dan komunikasi pembelajaran dapat dilihat pada Tabel
3.
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Tabel 3. Komentar dan Saran Ahli Media Komunikasi Pembelajaran

No. Komentar dan Saran

1. Narasi yang digunakan sudah bagus, tetapi lebih baiknya jika dikemas/
ditampilkan dalam bentuk bagan-bagan atau point-point.

2. Simulasi yang ditampilkan masih terlalu sederhana, bisa ditambahkan
simulasi menggunakan Phet.

3. Tambahkan animasi yang lebih menarik untuk siswa.

4. Daya Implementasi & Respons Pengguna

Produk yang dikembangkan telah divalidasi oleh pengguna (guru) yaitu oleh Ibu
Daimah, S.Pd., M.Pd sebagai pengguna satu dan Bapak Djiyarto, S.Pd sebagai pengguna
dua. Dari hasil validasi ahli media komunikasi pembelajaran didapatkan hasil rata-rata 3,80
dan 3,60 yang disesuaikan dengan kriteria kelayakan terletak pada kulisifikasi layak untuk
di publikasi. Pengembangan media yang telah divalidasi oleh ahli ini kemudian dilakukan
revisi/perbaikan sesuai dengan komentar dan saran yang telah diperoleh dari validator
media komunikasi pembelajaran. Komentar dan saran oleh ahli media dan komunikasi
pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 4 dan Tabel 5.

Tabel 4. Komentar dan Saran Pengguna Satu

No. Komentar dan Saran

1. Mudah digunakan karena semua siswa sudah familiar dengan aplikasi PPT.

2. Siswa akan lebih tertarik jika ditambahkan apersepsi yang menarik sebelum
masuk ke materi inti.

3. Dapat digunakan untuk belajar siswa dan media pembelajaran guru, perlu
disesuaikan dengan kebutuhan dan kemampuan siswa yang
berdeferensiasi.

4.  Bisa ditambahkan satu atau dua soal HOT Aplikatif.

5. Tambahan contoh contoh aplikasi akan lebih baik.

Tabel 5. Komentar dan Saran Pengguna Dua

No. Komentar dan Saran

1.  Tulisan dapam PPT kurang besar, akan tidak terbaca dengan jelas bagi siswa
yang duduk di belakang.

2. Perlu disampaikan tujuan pembelajaran, motivasi serta avisrmasi terhadap
materi pembelajaran sehingga muncul ketertarikan siswa pada konsep yang
akan diajarkan.

3. Perlu dipertimbangkan cakupan materi yang disampaikan dalam satu jam
tatap muka sehingga sesuai dengan durasi waktu dalam sekali pertemuan.

4.  Perlu diberikan pertanyaan atau stimulus bentuk lain yang dapat
memancing siswa bepfikir kritis.
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No. Komentar dan Saran
5. Perlu ada penambahan motivasi berupa pengaitan materi dengan
kehidupan nyata pada awal pembelajaran. Sehingga muncul minat siswa
mempelajari materi yang disampaikan.

5. Hasil Akhir Media

Setelah dilakukan validasi pakar, dilakukan revisi untuk membentuk produk final
yang lebih baik. Media dibuat interaktif dengan penambahan berdasarkan komentar dan
saran validator dengan tampilan sebagai berikut:

PENGENALAN

SN Tt
ZUNTTA DWLANGGRAINT

1. Tampilan Judul

Gambar 6. Tampilan Judul
2. Tampilan Apersepsi

Mekanika adalah cabang imu yang
mempelajari gerakan benda serta kekuatan
yang menyebabkan atau mempengaruhi
gerakan tersebut.

Apakah teman-teman tahu

apaitu mekanika?

PENCENALEN  sers nanavanrs
AN TR Spha

Banyak sekali peristiwa dalam bidang clahraga
seperti pada video yang dapat dijelaskan
menggunakan prinsip mekanika

PENCONALEN | sewianavavanty PENGENALEN  seryra pansavanrs
ani TN ANk AN FRL AT St AN

Gambar 7. Tampilan Apersepsi

3. Tampilan Review

Mekanika Newtonian Mekanika Lagrangian
- Telah diajarkan di
jenjang SMA
- Berdasar pada hukum
Newton

- Diajarkan di jenjang
perkuliahan
- Berdasar pada
persamaan Lagrange

PENGENALAN  aeyyrs o
IR e

Gambar 8. Tampilan Review

4. Tampilan Animasi dan Ilustrasi

PENCENALAN senrananayants
TN N

Gambar 9. Tampilan Animasi dan Ilustrasi
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5. Tampilan Materi

Persamaan Lagrange 1 1
ar  d/ar u (ajm(x'hyz)—mgy) a3m(its 32 —mgy
T =5l5 dt a3 B ay B
Ao dt\dqy )
L=K-U —my+mg =0

0

L = Lagrangian q = Koordinat umum my +mg =10
K = Energi Kinetlk ¢ = Turunan pertama koordinat mj = —mg
U = Energi Potensial umum terhadap waktu y=-g

PENGENALAN seryr PENGENALAN sy masnseants

MERARRR] 2 A o e [EEKERER| R
Gambar 10. Tampilan Materi

Simpulan

Media PowerPoint yang dikembangkan layak untuk dipublikasikan. Berdasarkan
keempat aspek penilaian yang digunakan, didapatkan bahwa substansi materi dan konsep
yang disajikan sudah. Selanjutnya pada aspek penilaian dengan skala angka, didapatkan
rata-rata diatas 3,00 sehingga dinyatakan layak untuk publish. Melalui komentar dan saran
yang didapat, revisi media dilakukan dengan menambahkan ilustrasi dan video sebagai
apersepsi, pemberian ilustrasi yang lebih lengkap dan mudah dipahami, dan perbaikan
penulisan kalimat menggunakan huruf yang lebih besar untuk memudahkan pengguna
dalam membaca materi yang ditampilkan
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