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Inovasi pendidikan diperlukan untuk mengatasi masalah yang menghambat 

keberhasilan pembelajaran, termasuk menciptakan pembelajaran produktif dan 

interaktif. Di SMAN 9 Banda Aceh, materi momentum dan impuls dianggap sulit 

oleh peserta didik, sehingga animasi pembelajaran dipilih sebagai media untuk 

membuat pembelajaran lebih menarik dan praktis. Pendidikan berbasis STEM 

menjadi solusi karena mampu mengintegrasikan sains, teknologi, teknik, dan 

matematika untuk memecahkan masalah nyata serta melatih peserta didik berpikir 

kritis, kreatif, dan bertanggung jawab. Penelitian ini bertujuan menguji kelayakan 

dan kepraktisan animasi pembelajaran berbasis STEM pada materi Momentum 

dan Impuls di SMA/MA menggunakan metode Research and Development 

(R&D) dengan model Alessi dan Trollip, yang meliputi tiga tahap: perencanaan, 

perancangan, dan pengembangan. Instrumen yang digunakan adalah lembar 

validasi dan kepraktisan. Validasi materi melibatkan lima validator dengan hasil 

89,45% (sangat layak), sementara validasi media melibatkan tiga validator dengan 

hasil 96,37% (sangat layak). Kepraktisan diuji pada 32 siswa kelas X IPAS 1 

SMAN 9 Banda Aceh, menghasilkan skor 86,56% (sangat praktis). 

Kesimpulannya, animasi pembelajaran fisika berbasis STEM pada materi 

Momentum dan Impuls sangat layak dan praktis untuk digunakan di SMA/MA. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Sebuah inovasi atau pembaharuan dalam dunia pendidikan dapat 

dilakukan apabila terlihat adanya suatu masalah yang harus ditangani 

atau diperbaiki. Masalah tersebut biasanya merupakan kesulitan-

kesulitan yang terdapat pada dunia pendidikan. Namun, tidak saja 

mengatasi sebatas permasalahan yang terjadi dalam dunia pendidikan 

saja, melainkan dengan permasalahan yang bisa mempengaruhi 

keberlangsungan pada proses pendidikan tersebut. Berbagai 

permasalahan dalam dunia pendidikan harus adanya sebuah agen 

pembaharuan untuk tercapainya sebuah keberhasilan serta berjalan 

dengan baik dalam dunia pendidikan. Upaya untuk mengatasi 

masalah ini muncul pemikiran inovatif sebagai kemajuan. Inovasi 

pendidikan sangat penting untuk kemajuan dalam dunia pendidikan.1 

Peningkatan kualitas Pendidikan menjadi tolak ukur yang harus 

dicapai dalam tujuan pembelajaran secara maksimal dan mengarah 

langsung kepada usaha pemerintah tersebut. Hal ini sesuai dengan 

tuntutan kurikulum 2013 yang menjanjikan lahirnya generasi bangsa 

yang produktif, kreatif, inovatif, dan berkarakter. Oleh karena itu 

kajian pembelajaran tetap penting di tengah 

 
1 Lisna Amelia and Deti Rostika, “Problematika Inovasi 

Pendidikan Indonesia,” CERMIN: Jurnal Penelitian 6, no. 2 (2022): 

359, https://doi.org/10.36841/cermin_unars.v6i2.1735. 
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perkembangan zaman saat ini.2 Pendidikan tidak hanya berfokus 

pada ilmu pengetahuan, tetapi berbasis pengembangan diri, sikap dan 

perilaku yang baik agar dapat menjalankan kehidupan dengan 

intelektual dan karakter yang diperoleh dari pengalaman belajar.3 

Berdasarkan analisis kebutuhan yang dilakukan oleh peneliti 

terhadap peserta didik di SMAN 9 Banda Aceh kelas X, diproleh 

bahwa, peserta didik dominan memilih materi Momentum dan 

Impuls sebagai materi yang sangat sulit, alasannya adalah karena 

materi tersebut sulit dipahami dan kurangnya ketertarikan peserta 

didik terhadap proses pembelajaran fisika karena dianggap sebegai 

pembelajaran yang membosankan serta sulit. 

Sehingga, peneliti dapat menyimpulkan hasil analisis kebutuhan 

melalui sebaran angket untuk peserta didik tersebut bahwa, terdapat 

kesenjangan dalam proses pembelajaran fisika, yaitu proses 

pembelajaran diruang kelas yang dilakukan secara monoton sehingga 

peserta didik merasa jenuh bahkan bosan terhadap materi yang 

disampaikan oleh pendidik walaupun terkadang juga ditampilkan 

video pendukung pembelajaran sebagain tujuan untuk menunjang 

pemahaman peserta didik tetapi hanya dianggap sebagai tontonan 

biasa Selain itu, peneliti melihat kesulitan para peserta didik dalam 

memahami berbagai macam rumus serta konteks terkait karena 

kurangnya simulasi secara virtual salah satunya ialah materi 

momentum dan impuls.. Hal ini menjadi motivasi bagi peneliti untuk 

mengembangkan desain animasi pembelajaran yang praktis dan 

interaktif  

 
2 Widi Nugraha Ady, “Analisis Kesulitan Belajar Siswa SMA 

Terhadap Mata Pelajaran Fisika Pada Materi Gerak Lurus Beraturan,” 

Jurnal Pendidikan Dan Ilmu Fisika 2, no. 1 (2022): 104, 

https://doi.org/10.52434/jpif.v2i1.1599. 
3 Annisa Dwi Hamdani, Najwa Nurhafsah, and Shela Silvia, 

“Inovasi Pendidikan Karakter Dalam Menciptakan Generasi Emas 2045,” 

JPG: Jurnal Pendidikan Guru 3, no. 3 (2022): 170, 

https://doi.org/10.32832/jpg.v3i3.7291. 
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Animasi merupakan sekumpulan gambar yang disusun secara 

berurutan. Ketika rangkaian gambar tersebut di tampilkan dengan 

kecepatan yang memadai, maka rangkaian gambar tersebut akan 

terlihat bergerak. Media pembelajaran video animasi ini akan 

menjadi suatu media pembelajaran alternatif media yang menarik 

bagi peserta didik saat dalam pembelajaran di kelas serta relatif 

mudah dalam penyampaianya.4 Penyajian pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran vidio animasi akan meningkatkan 

daya tarik tersendiri bagi peserta didik sehingga proses belajar dapat 

lebih mudah dipahami5. 

Fisika merupakan ilmu yang bertujuan untuk mendidik peserta 

didik, agar dapat berpikir logis, kritis, memiliki sifat objektif, disiplin 

dalam menyelesaikan permasalahan baik dalam bidang fisika, bidang 

lain, maupun dalam kehidupan sehari-hari sehingga fisika perlu 

dipelajari dan diaplikasikan. Namun kenyataan di lapangan, 

pelajaran fisika masih dianggap oleh sebagian peserta didik sebagai 

pelajaran yang tidak menarik dan sulit untuk dipahami.6 

Oleh karena itu, Pendidikan STEM menjadi solusi untuk peserta 

didik dalam melatih memecahkan suatu masalah, menciptakan hal-

 
4 Ary Fauzy Nugraha, Burhanuddin, and Andi Prayudi, 

“Pengembangan Video Animasi Pembelajaran Komputer Dan Jaringan 

Dasar Pada Kompetensi Keahlian Multimedia,” Jurnal Pendidikan Dan 

Media Pembelajaran 1, no. 1 (2022): 19–24, 

https://doi.org/10.59584/jundikma.v1i1.3. 
5 Nugraha, Burhanuddin, and Prayudi, "Upaya Meningkatkan 

Minat Hasil Belajar Dengan Model Direct Instruction Berbantuan Mdia 

Animasi Bagi Siswa Kelas X SMK Negeri 1 Tanjung Sari," Jurnal Kajian 

Pendidikan Sains 7, no.1 (2021): 12-20 . 
6 Tinur Hasibuan, “Pengaruh Motivasi Belajar Siswa 

Pembelajaran Fisika SMAN 3 Kota Sungai Penuh Kelas XI MIPA,” 

Integrated Science Education Journal 3, no. 2 (2022): 33–38, 

https://doi.org/10.37251/isej.v3i2.251. 
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hal baru, memahami diri mereka sendiri, melakukan latihan logika, 

dan menggunakan teknologi secara bertanggung jawab.7 

Pembelajaran STEM juga akan mengembangkan sifat-sifat 

profesional seperti keterampilan, manajemen waktu yang baik, kerja 

sama dengan supervisor, penggunaan teknologi, dan metode yang 

efektif untuk memecahkan suatu  permasalahan.8 Pembelajaran 

STEM diharapkan mampu mengurangi beban peserta didik untuk 

menghadapi permasalahan pada dunia nyata dengan menerapkan 

konsep yang menghubungkan berbagai ilmu pengetahuan.9 

Pembelajaran STEM (Science, Technology, Engineering, And 

Mathematics).10 Pembelajaran STEM terdiri atas empat buah aspek 

yaitu Sains, Teknologi, Rekayasa dan Matematika. Sains merupakan 

aspek mengenai alam, hukum yang diasiosiasikan pada kimia, fisika, 

biologi, fakta, konsep dan prinsip. Aspek Teknologi meliputi 

keterampilan dalam mengorganisasi suatu teknologi, keterampilan 

dalam mengoprasikan suatu alat.11 

 
7 Mega Syahirah, Lenny Anwar, and Betty Holiwarni, 

“Pengembangan Modul Berbasis STEM (Science, Technology, 

Engineering And Mathematics) Pada Pokok Bahasan Elektrokimia,” 

Jurnal Pijar Mipa 15, no. 4 (2020): 317–24, 

https://doi.org/10.29303/jpm.v15i4.1602. 
8 Syahirah, Anwar, and Holiwarni. 
9 Dewi Syarah Syahiddah, Pramudya Dwi Aristya Putra, and 

Bambang Supriadi, “Pengembangan E-Modul Fisika Berbasis STEM 

(Science, Technology, Engineering, and Mathematics) Pada Materi Bunyi 

Di SMA/MA,” Jurnal Literasi Pendidikan Fisika (JLPF) 2, no. 1 (2021): 

1–8, https://doi.org/10.30872/jlpf.v2i1.438. 
10 Moch. Bachrul Ulum, Pramudya Dwi Aristya Putra, and Lailatul 

Nuraini, “Identifikasi Penggunaan EDP (Engineering Design Process) 

Dalam Berpikir Engineer Siswa SMA Melalui Lembar Kerja Siswa 

(LKS),” Jurnal Riset Dan Kajian Pendidikan Fisika 8, no. 2 (2021): 53, 

https://doi.org/10.12928/jrkpf.v8i2.20753. 
11 Syahirah, Anwar, and Holiwarni, “Pengembangan Modul 

Berbasis STEM (Science, Technology, Engineering And Mathematics) 

Pada Pokok Bahasan Elektrokimia.” 
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Proses pembelajran STEM bermakna memberi penguatan 

praktis pembelajaran dalam prinsip STEM secara terpisah, sekaligus 

lebih mengembangkan pembelajaran yang mengintegrasikan sains, 

teknologi, rekayasa, dan matematika dengan memfokuskan proses 

pendidikan pada pemecahan masalah nyata dalam kehidupan sehari-

hari ataupun profesi.12  Hubungan antara sains dan teknologi serta 

ilmu pengetahuan lainnya tidak dapat dipisahkan dalam 

pembelajaran sains dan matematika. Konsep pembelajaran STEM 

merupakan disiplin ilmu yang saling berkaitan satu sama lain.13 

Berdasarkan latar belakang yang ditulis maka peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Desain 

Animasi  Pembelajaran Fisika Berbasis Science, Technology, 

Engineering, And Mathematics (STEM) Pada Materi Momentum 

Dan Impuls di SMA/MA”. 

B. Rumusan Masalah 

Dari uraian tersebut maka permasalahan yang dapat dibahas adalah: 

1. Bagaimana kelayakan animasi pembelajaran fisika yang 

Berbasis Science, Technology, Engineering, And Mathematics 

(STEM) pada materi Momentum dan Impuls pada kelas X 

SMA/MA? 

2. Bagaimana kepraktisan animasi pembelajaran fisika yang 

Berbasis Science, Technology, Engineering, And Mathematics 

(STEM) pada materi Momentum dan Impuls pada kelas X 

SMA/MA? 

 
12 Nailul Khoiriyah, Abdurrahman Abdurrahman, and Ismu 

Wahyudi, “Implementasi Pendekatan Pembelajaran STEM Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa SMA Pada Materi 

Gelombang Bunyi,” Jurnal Riset Dan Kajian Pendidikan Fisika 5, no. 2 

(2018): 53, https://doi.org/10.12928/jrkpf.v5i2.9977. 
13 Luki Hakim et al., “STEM Project-Based Learning Models in 

Learning Mathematics to Develop 21st Century Skills,” 2019, 1–5, 

https://doi.org/10.4108/eai.19-10-2018.2281357. 
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C. Tujuan Penelitian 

Dari uraian tersebut maka tujuan yang dapat dibahas adalah : 

1. Untuk mengetahui kelayakan penggunaan animasi 

pembelajaran fisika yang Berbasis Science, Technology, 

Engineering, And Mathematics (STEM) pada materi 

Momentum dan Impuls pada kelas X SMA/MA 

2. Untuk mengetahui kepraktisan animasi pembelajaran fisika 

yang Berbasis Science, Technology, Engineering, And 

Mathematics (STEM) pada materi Momentum dan Impuls pada 

kelas X SMA/MA 

D. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian yang dikembangkan ini dapat memberikan manfaat 

sebagai berikut : 

a. Manfaat Teoritis 

1. Hasil penetian ini diharapkan dapat menjadi referensi 

mahasiswa pendidikan fisika dalam penelitian dan 

pengembangan sumber belajar fisika. 

2. Dapat menambah wawasan dari ranah ilmu pengetahuan 

maupun inovasi serta motivasi dalam sumber belajar 

mahasiswa.. didik Pendidikan Fisika khususnya dan 

umumnya bagi para pembaca. 

b. Manfaat Praktis 

a. Bagi Program Studi 

Hasil penelitian ini dapat menambah Pustaka sebagai 

acuan dalam penelitian minat peserta didik serta 

kesulitan yang dialami peserta didik dalam memahami 

pembelajaran fisika 
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c. Bagi Peserta didik 

a. Dari hasil penelitian ini diharapkan menjadi salah satu 

sumber peserta didik untuk menjadi motivasi referensi 

belajar fisika  

b. Hasil penelitian ini diaharapkan dapat lebih mengembangkan 

sudut pandang serta fleksibilitas peserta didik dalam 

memahami pembelajaran fisika 

d. Bagi Peneliti 

Hasil penelitian ini diharapakan menjadi acuan serta 

wawasan dalam memahami prosedur penelitian bagi 

peneliti khususnya bagi pembaca umumnya. 

E. Definisi Operasional 

Untuk memudahkan dalam pemahaman dari penelitian ini, maka 

didevinisikan istilah-istilah yang menjadi inti pembahasan utama 

dalam karya tulis, yaitu : 

1. Animasi pembelajaran merupakan vidio animasi yang 

menggabungkan konten audio dan visual. Video memiliki 

kemampuan untuk menyampaikan informasi kepada pemirsa 

secara cepat, efektif, dan efisien sehingga pemirsa lebih 

bersemangat dan termotivasi untuk belajar.14 

2. STEM merupakan pembelajaran yang memadukan antara 

pembelajaran sains, matematika, teknik, dan teknologi yang 

dapat melatih peserta didik dalam berkreativitas, berpikir kritis, 

berkolaborasi, dan memecahkan masalah dunia nyata yang 

diperlukan untuk bersaing di abad ke-21.15 

 
14 Halmuniati Halmuniati* dkk., “Efektivitas Media Pembelajaran 

Berbasis Video Animasi Terhadap Hasil Belajar Fisika,” Jurnal IPA & 

Pembelajaran IPA 6, no. 4 (2022): 332–40. 
15 Wibowo, F. C., Sanjaya, L. A., Darman, D. R., Fitri, U. R., 

Oktavianty, E., & Ermawati, E. A. (2023). Pembelajaran Nano Learning 

Berbasis STEM. Yayasan Kita Menulis. 
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3. Momentum dan Impuls adalah dua topik yang tercakup dalam 

kurikulum pembelajaran fisika. Ada banyak kegunaan materi 

ini dalam kehidupan sehari-hari. Momentum diyakini sebagai 

kemampuan benda yang kuat untuk memperpanjang geraknya 

selama kelajuan yang tetap. Momentum yang disebabkan oleh 

gaya luar yang bekerja selama waktu tertentu disebut sebagai 

impuls.16

 
16 Septhiany Pricillya dkk. (2022), “Implementasi Pembelajaran 

Impuls Dan Momentum: Review Publikasi Ilmiah."Jurnal Pendidikan, 

Inovasi, dan Terapan Teknologi",Vol.1,No.2 (hlm.191-212)” 


