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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasikan media pembelajaran berbasis masalah dengan 

mengunakan eclipse pada materi lembaga-lembaga negara ditingkat Sekolah Menengah 

Atas, untuk dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Metode penelitian yang 

digunakan dalam metode pegembangan dengan model Hannnafi dan Pack dengan 

menggunakan evaluasi Tessmer. Validasi melibatkan ahli media, materi dan bahasa. Validasi 

media termasuk dalam kategori sangat valid untuk validasi media dengan rata-rata 4,8 

dengan tingkat kevalidan 97,5%; validasi materi telah melalui tahapan perbaikan pada proses 

bimbingan oleh ahli materi; sedangkan validasi ahli bahasa termasuk kedalam katagori 

sangan valid dengan rata-rata 4,5 dengan tingkat kevalidan 90%. Penilaian kepraktisan 

produk delakukan dengan tahap one-to-one dan small group. Kepraktisan produk pada tahap 

one-to-one termasuk dalam katagori praktis dengan rata-rata kepraktisan 3,9 dengan tingkat 

kevalidan 78,3%. Penilaian kepraktisan produk pada pada tahap small group tergolong 

kedalam katagori praktis dengan rata-rata kepraktisan 3,8 dengan tingkat kepraktisan 76,3%. 

Sedangkan pada tahap penelitian field test yang menentukan efek potensial untuk 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik dengan presentase sebesar 87,9% yang 

termasuk sangat baik. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa multimedia 

pengambangan berbasis masalah dengan mengunakan eclipse pada meteri lembaga-lembaga 

negara ditangkat Sekolah Menengah Atas dinyatakan Sangat valid, Praktis dan memiliki efek 

potensial dalam motivasi belajar dengan persentase yang dikatagorikan sangat baik. 

 

Kata Kunci : Pengembangan Multimedia, Pembelajaran Berbasis Masalah, Eclipse, Motivasi  

Belajar. 
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ABSTRACT 

 

 

This study aims to produce problem-based learning media by using eclipse on the material 

of state institutions in Senior High School to increase students learning motivation. The 

method used in this study is the development method of Hannafi and Pack model with the 

using of Tessmer evaluation. The validation involves media, material, and language. Media 

validation is included in the very valid category for media validation with an average of 4.8 

with a validity level of 97.5%; material validation has gone through stages of improvement 

in the guidance process by material experts; while the validation of linguistic was included 

in the valid category with an average of 4.5 with a validity level of 90%. The practical 

assessment of the product has done with process one-to-one and small group. The practicality 

of products at the one-to-one included in the practical category with average practicality of 

3.9 and a validity level of 78.3%. The practicality assessment of the product in the small 

group classified into the practical category with average practicality of 3.8 with a practical 

level of 76.3%. While in the field test process which determines the potential effect to 

increase the motivation of learners with a percentage of 87.9% which included very well. 

Based on the results of the study, it can be concluded that problem-based learning media 

development used eclipse on the state institutions in the Senior High School to be accurate, 

practical, and has a potential effect on learning motivation with a percentage that to be a very 

good category. 

 

Keywords: Multimedia Development, Problem-based Learning, Eclipse, Learning 

Motivation. 
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BAB I 

 PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Indonesia merupakan negara berkembang yang membutuhan teknologi 

untuk mendukung kemajuan bangsa Indonesia dalam persaingan  global, terlebih 

lagi Indonesia harus siap menghadapi revolusi industri 4.0 atau industri generasi ke 

empat, dimana pada revolusi ini Indonesia haruslah menyiapkan inovasi baru 

berbasis teknologi bukan hanya dalam bidang ekonomi saja, tetapi juga dalam 

bidang pendidikan agar tercapainya tujuan bangsa Indonesia yang tertuang dalam 

pembukan UUD NRI Tahun 1945 yang salah satunya yaitu mencerdaskan 

kehidupan bangsa. Menurut Pertiwi (2018) dalam survei yang telah dilakukan oleh 

We Are Social  yang merupakan perusahan dari Inggris mengatakan, rata-rata 

seseorang mengunakan perangkat digital seperti smartohone atau tablet dalam 

jangka waktu 3 jam 23 menit dalam sehari, dengan dominasi usia mulai dari 18-24 

tahun (dikutip dalam https://tekno.kompas.com. Diakses tanggal 25 Agustus 2018) 

. Kemudian hal yang sama juga dikemukakan oleh Kaiser (Schrum, 2016 : 87) yang 

menurut hasil surveinya menyatakan bahwa, ”siswa zaman sekarang rata-rata 

menghabiskan waktu hampir enam setengah jam setiap harinya bersama media 

terutama media digital”.  

Menurut prediksi dari parah ahli Futurologi yang diungkapkan oleh RAND 

( Global Revolution Technologi) yang dijelaskan dalam Suyono (2015: 6) 

menyatakan bahwa, “ pada tahun 2020 dampak teknologi tidak hanya akan 

berimbas pada bidang ekonomi, kesehatan, kualitas lingkungan dan meliter saja 

tetapi juga pada bidang pendidikan, sekitas 56 aplikasi teknologi akan berkembang 

dalam semua bidang termasuk pada bidang pendidikan”. 

Dari hasil survei tersebut dapat dilihat bahwa anak-anak remaja sekarang 

ini lebih tertarik terhadap media yang berbentuk digital, hal ini terlihat dari 

intensitas waktu pengunaan mdia tersebut yang bisadikatakan digunakan 

seperempat dari waktu dalam sehari, maka dari itu diprlukannya media digital yang 

mengandung unsur pendidikan yang dapat digunakan terutama dalam proses belajar 

pembelajaran dalam memngatasi hal tersbut. Selain itu media pembelajaran sudah 

https://tekno.kompas.com/


 

 

selayaknya mengimbangi teknologi yang berkembang saat ini yang menurut 

prediksi yang telah dilakukan beberapa ahli bahwa perkembangan teknologi akan 

sangat dibutuhkan pada tahun-tahun berikutnya. Sejatinya pada pengertian media 

memiliki kedudukan yang sama dengan perkembangan teknologi, bidang teknologi 

pembelajaran telah menjadi fokus pada media pembelajaran sejak awal abad kedua 

puluh , hal ini dapat dijelaskan dari peryataan yang Reiser dan Dempsey (  Yaumi, 

2018: 3) : 

Early definition of the field of intructional tecnology focused on 

intructional media-the physical means via which intructions presented to 

learners. The roots of the field have been traced back at least as far as the 

first decade of the twentieth centrury.  

 

Menurut Reiser dan Dempsey (  Yaumi, 2018: 3), definisi awal bidang 

teknologi pembelajaran difokuskan pada media pembelajaran yang merupakan 

peralatan fisik yang digunakan untuk menyajikan pembelajaran kepada peserta 

didik. Pengunaan istilah ini berlangsung selama dekade awal abad kedua puluh. 

Terkait dengan kemajuan teknologi yang harus ada dalam dunia pendidikan hal ini 

haruslah tetap menjaga nilai-nilai luhur bangsa. Maka dari itu, Pendidikan 

Kewarganegaraan berperan besar dalam hal ini, karena dalam pengertiannya 

Pendidikan Kewarganegaraan adalah pendidikan yang mengajarkan peserta didik 

tentang bagaimana cara menanamkan nilai-nilai serta hak dan kewajiban sebagai 

Warga Negara Indonesia yang sesuai dengan tujuan bangsa.  

Dalam Peraturan Menteri Pendidikan Nasional No. 22 Tahun 2006 Tentang 

Standar Isi pengertian Pendidikan, “kewarganegaraan adalah mata pelajaran yang 

dimaksudkan untuk peningkatan kesadaran dan wawasan peserta didik akan status, 

hak dan kewajiban dalam kehidupan bermasyarakat, berbangsa, serta peningkatan 

kualitas dirinya sebagai manusia”. Sedangkan pengertian lain  dari Pendidikan 

Kewarganegaraan dalam standar kompetensi ialah kemampuan individu 

berinteraksi dengan lingkungannya yaitu mampu adaptasi, konstruktif dan selektif 

(Tilaar dalam Ubaedilla dkk, 2010: 16). Dari kedua pengertian tersebut dapat 

disimpulkan bahwa peserta didik dituntut untuk bisa meningkatkan kualitas dirinya 

dengan mengikuti perkembangan zaman yang ada, tetapi dengan cara yang selektif 

dan tetap berpegangan pada nilai kehidupan yang baik dalam bermasyarakat. 



 

 

Selain itu tujuan pendidikan kewarganegaraan pada dasarnya adalah untuk 

menjadikan warganegara yang cerdas, bermartabat dan aktif dalam kehidupan 

berbangsa dan bernegara (Ubaedillah dkk, 2010: 6). Maka dari itu Pendidikan 

Kewarganegaran bertujuan untuk menanamkan dan membentuk kesadaran dalam 

berbangsa dan bernegara, serta bertanggungjawab sebagai generasi bangsa yang 

menjunjung tinggi nilai-nilai kebangsaan meski ditengah arus globalisasi yang 

semakin tinggi. Dalam hal ini kita dituntut cerdas dalam meningkatan kehidupan 

berbangsa dan bernegara, arti cerdas dalam berbangsa sendiri dapat 

diimplementasikan dalam membentengi diri dari derasnya arus teknologi, yang 

mampu melunturkan nila-nilai bangsa Indonesia jika tidak diimbangi dengan cara 

yang cerdas dalam berbangsa tanpa harus menutup diri untuk bisa terus  

meningkatkan kehidupan bermasyarakat dengan adanya kemajuan teknologi. Maka 

dari itu peran Pendidikan Kewarganegaraan sangatlah penting dalam menanamkan 

nilai tersebut, akan tetapi tidak dapat dipungkiri bahwa materi Pendidikan 

Kewarganegaraan kurang diminati karena buku yang terkesan tebal dan banyak 

memuat tulisan daripada gambar yang dinilai membosankan dan kurang diminati 

peserta didik, hal itulah yang membuat pelajar malas membaca buku dan lebih 

tertarik pada media digitalnya.  

Maka dari itu diperlukanya suatu sumber belajar yang mendukung jalannya 

pendidikan yang sesuai dengan  kemajuan teknologi yang ada, seperti buku 

elektronik dan media pembelajaran lainnya seperti multimedia pembelajaran yang 

bisa digunakan dalam komputer, notebook ataupun handphone dalam bentuk 

aplikasi seperti yang biasa digunakan, sehingga mudah digunakan dan diakses 

dengan mudah oleh peserta didik seperti media pembelajaran  yang dibuat melalui 

program IDE eclips.   

Eclipse  merupakan sebuah IDE (integrated development environment) yang 

gratis dan open source atau yang dapat dikembangkan untuk membangun sebuah 

program komputer dan dapat dijalankan di semua platform. (Satyaputra dkk, 2012: 

12). Oleh karenanya eclipse merupakan suatu program komputer yang cocok untuk 

mengembangkan multimedia pembelajaran digital, selain mudah dan gratis eclipse 

ini juga dapat menyesuaikan pada semua platform dalam seluruh program 



 

 

komputer dan dapat dijalankan dalam program java yang sering digunakan dalam 

mendukung seluruh aplikasi di dalam smartphone yang biasa digunakan . 

Pengunaan media dalam proses belajar mengajar sangatlah penting apalagi 

dalam membatu mempermudah dalam menyampaikan materi. Berdasarkan 

pendapat dari Nana Sudjana (Djamarah 2006 :137) mengemukakan bahwa 

terdapat sepuluh nilai-nilai praktis media pembelajaran salah satunya yaitu,” 

media dapat memperbesar minat dan dapat mempokuskan perhatian siswa untuk 

belajar”. Selanjutnya pendapat tentang nilai-nilai praktek pengunaan media juga 

dikemukakan oleh Sudirman ( Djamarah 2006 :138) bahwa terdapat sepuluh nilai 

yang salah satunya yaitu,” media dapat membangkitkan motivasi belajar siswa”. 

Berdasarkan dua pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 

dalam pembelajaran sangatlah penting dalam meningkatkan motivasi peserta didik 

dalam kegiatan belajar mengajar. 

Berdasarkan studi pendahuluan dan pertimbangan akreditasi sekolah 

menurut SK Walikota Palembang No. 58 Januari 2010, “menyatakan bahwa SMA 

Negeri 6 merupakan sekolah unggul di kota Palembang , maka dari itu peneliti 

memutuskan untuk melakukan penelitian di SMA tersebut, kemudian dilanjutkan 

wawancara terhadap salah satu guru PPKn di SMA tersebut maka peneliti 

mendapati beberapa informasi yang dapat dijadikan pertimbangan dalam 

melakukan penelitian ini. Di SMA tersebut menerapakan cara belajar sesuai 

dengan kurikulum yang ada sekarang ini yaitu kurikulum 2013, SMA tersebut 

bukan hanya merupakan sekolah unggulan di kota Palembang, sarana dan 

prasarananya juga  mendukung dalam mengembangkan multimedia pembelajaran, 

seperti tersedianya lab multimedia, akan tetapi dengan keterbatasan yang ada 

pembelajaran PPKn belumlah mengunakan lab multimedia. Selain itu SMA 

Negeri 6 juga mengizinkan penggunaan handphone pada saat proses belajar 

mengajar yang tetap melalui pengawasan guru dalam penggunaanya, hal ini 

tercantum dalam tata tertib SMA Negeri 6 pada pasal 6 ayat 4. Rata-rata motiva 

belajar siswa dalam mata pelajaran PPKn sudah sangatlah baik dan mencapai 

KKM yaitu 75, namun motivasi dalam belajar dikatagorikan tidak baik hasil ini 

diperoleh berdasarkan angket studi awal motivasi peserta didik, yang telah 



 

 

dilakukan terlebih dulu dengan mengunakan soal skala liket terhadap 32 siswa dan 

diperoleh hasil motivasi peserta didik 33.1%, tes tersebut hanya diberikan pada 

kelas X IIS 4 karena berdasarkan kesimpulan yang yang diperoleh dari wawancara, 

didapati bahwa peserta didik kelas tersebut  masih ada  yang sering bermain 

handphone pada saat guru menerangkan dan tidak sedikit yang terlihat mengobrol 

dengan teman yang lain, sehingga tidak memperhatikan apa yang diterangkan oleh 

guru di depan kelas. Dari hasil wawancara yang telah dilakukan dan berdasarkan 

pertimbangan penggunan pembolehan penggunaan handphone dalam proses 

belajar pembelajaran yang sering di salah gunakan oleh peserta didik dan 

pengunaannya hanya sebatas untuk mencari tambahan materi dari internet saja. 

Maka dari itu peneliti bermaksud akan melakukan penelitian pengembangan 

multimedia pembelajaran berbasis eclipse di SMA Negeri 6 Palembang pada mata 

pelajaran PPKn dalam materi lembaga-lembaga Negara yang dapat digunakan di 

dalam seluruh perangkat digital mulai dari komputer hingga handphone. 

Dari penelitian tersebut peneliti ingin mengembangkan multimedia yang 

valid, praktis dan adanya efek potensial dalam bentuk multimedia digital sehingga 

dapat menarik motivasi peserta didik terutama pada materi lembaga-lembaga 

negara, karena pada pengertianya multimedia pembelajaran merupakan salah satu 

media yang dapat digunakan untuk menyampaikan materi pembelajaran kepada 

peserta didik dengan sangat efektif dan efisien (Wibawanto :2017). Dengan 

harapan multimedia tersebut mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik 

terhadap mata pelajaran PPKn terlebih lagi pada materi Lembaga-lembaga Negara. 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas maka peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian yang berjudul “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis 

Masalah  Mengunakan Eclipse pada Materi Lembaga-Lembaga Negara 

untuk Tingkat SMA.” 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah di uraikan di atas maka masalah yang 

menjadi perhatian di sini dan harus dilakuan yaitu : 



 

 

1.2.1 Bagaimana menghasilkan multimedia pembelajaran berbasis eclipse 

pada materi Lembaga-lembaga Negara SMA di kelas X yang valid ? 

1.2.2 Bagaimana menghasilkan multimedia pembelajaran berbasis eclipse 

pada materi Lembaga-lembaga Negara SMA di kelas X yang praktis? 

1.2.3 Bagaimana menghasilkan multimedia pembelajaran berbasis eclipse 

pada materi Lembaga-lembaga Negara SMA di kelas X yang dapat 

meningkatkan motivasi peserta didik ? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan uraian rumusan masalah di atas tujuan peneliti yang akan 

dicapai yaitu :  

1.3.1 Untuk menghasilkan multimedia pembelajaran berbasis eclipse pada 

materi Lembaga-lembaga Negara SMA di kelas X yang valid ? 

1.3.2 Untuk menghasilkan multimedia pembelajaran berbasis eclipse pada 

materi Lembaga-lembaga Negara SMA di kelas X yang praktis? 

1.3.3 Untuk menghasilkan multimedia pembelajaran berbasis eclipse pada 

materi Lembaga-lembaga Negara SMA di kelas X yang dapat 

meningkatkan motivasi peserta didik ? 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

 1.4.1 Secara Teoritik 

Menambah wawasan serta ilmu bagi semua unsur pendidikan terutama dalam 

belajar pembelajaran PPKn. 

 

1.4.2 Secara Praktis  

a. Bagi peneliti, menambah pengalaman serta pengetahuan dalam 

mengembangkan media interaktif yang dapat meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. 

b. Bagi guru, produk yang dihasilkan dapat digunakan sebagi salah satu media 

pembelajaran PPKn yang interaktif sesuai dengan perkembangannya 



 

 

c. Bagi peserta didik, media yang dihasilkan dapat digunakan dengan lebih mudah 

karenana natinya media ini akan bisa di masukan sebagai salah satu aplikasi 

dalam android sehingga lebih menarik untuk dibaca. 

d. Bagi sekolah, penelitian ini dapat menjadi salah satu peningkatan dan acuan 

pembelajaran terutama dalam pendidikan PPKn. 
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