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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pada zaman globalisasi sekarang ini pendidikan dan pembelajaran di 

Indonesia mengalami perkembangan seiring kemajuan ilmu pengetahuan dan 

teknologi (IPTEK). Keberadaan teknologi memudahkan manusia untuk 

memperoleh informasi di semua bidang tidak terkecuali bidang pendidikan. Salah 

satu teknologi yang sering digunakan yaitu Teknologi Berbasis Internet 

Cominication Tecnology Atau sering disebut ICT. ICT (Internet Comunication 

Tecnology) dapat dikatakan sebagai sumber informasi yang yang hampir tidak 

terbatas, sehingga Pembelajaran Berbasis ICT sering dimanfaatkan sebagai 

sumber belajar. Sehingga ICT selalu digunakan sebagai Media bantu dalam 

pembelajaran di Sekolah. Sehingga pembaharuan di dunia pendidikan selalu 

berkembang seiring perkembangan Teknologi. Pembaharuan dalam pendidikan 

merupakan suatu upaya sadar yang sengaja dilakukan dengan tujuan memperbaiki 

praktek pendidikan dengan bersungguh-sungguh (wijaya, 1988:33). 

Dalam rangka untuk mencapai tujuan tersebut maka pemerintah 

menggunakan seluruh komponen yang ada untuk mewujudkan tujuan pendidikan, 

salah satu langkah yang dapat kita lakukan ialah memanfaatkan perkembangan 

teknologi, komunikasi dan informasi yang ada saat ini. Perkembangan teknologi, 

komunikasi dan informasi yang semakin pesat dapat dimanfaatkan pada bidang 

pendidikan dalam rangka untuk meningkatkan mutu pendidikan. Salah satu upaya 

untuk meningkatkan mutu pendidikan ialah dengan cara melalui perbaikan proses 

pembelajaran di sekolah.  Proses pembelajaran pada hakikatnya adalah proses 

komunikasi, di mana seorang guru sebagai penyampai atau pengantar pesan dan 

siswa diposisikan sebagai penerima pesan. Dengan kata lain, pembelajaran 

merupakan sesuatu hal yang dilakukan oleh guru untuk membimbing para siswa 

yang bersifat eksternal dan sengaja dirancang untuk mendukung terjadinya proses 

belajar internal dalam diri individu (sanjaya, 2008:205). 
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Belajar dan pembelajaran memiliki konsep yang berbeda namun saling 

berkaitan. Belajar dapat diartikan sebagai proses perubahan tingkah laku. 

Sebagaimana diungkapkan oleh Witherington (1952). “Belajar merupakan 

perubahan dalam kepribadian yang dimanifestasikan sebagai pola-pola respons 

yang baru berbentuk keterampilan, sikap, kebiasaan, pengetahuan dan 

kecakapan”. Jadi setiap perubahan yang terjadi dalam kepribadian yang 

dimanesfestasikan sebagai pola respon berupa keterampilan, sikap, pengetahuan 

serta kecakapan merupakan hasil dari proses belajar yang diberikan pada siswa. 

Secara umum, belajar boleh dikatakan juga sebagai suatu proses interaksi antara 

diri manusia (id – ego -super ego) dengan lingkunganya, yang mungkin berwujud 

pribadi, fakta, konsep, ataupun teori (Sardiman, 2011:22). 

Sedangkan pembelajaran berkaitan dengan komunikasi timbal balik antara 

siswa dengan guru. “Pembelajaran adalah kegiatan belajar siswa yang telah 

dirancang oleh guru melalui usaha yang terencana melalui prosedur atau metode 

tertentu agar terjadi proses perubahan perilaku secara komperhensif” (Asep Herry 

Hernawan, 2007: 3). Keterkaitan antara dua konsep ini yaitu upaya guru 

merencanakan kegiatan belajar untuk siswa dengan memfasilitasi agar siswa dapat 

berinteraksi dengan lingkungan sehingga terjadi perubahan perilaku pada diri 

siswa. Perubahan tersebut mencakup ranah kognitif, afektif, dan psikomotor. 

Menurut Muhammad Rohman (2013:68) perubahan yang terjadi memiliki 

karakteristik: (1) perubahan terjadi secara sadar; (2) perubahan dalam belajar 

bersifat sinambung dan fungsional; (3) tidak bersifat sementara; (4) bersifat positif 

dan aktif; (5) memiliki arah dan tujua; dan (6) mencakup seluruh aspek perubahan 

tingkah laku, yaitu pengetahuan, sikap, dan perbuatan. 

Merujuk pada karakteristik tersebut, aktivitas belajar siswa merupakan suatu 

kegiatan yang menjadi ciri berlangsungnya suatu pembelajaran. Aktivitas ini 

tentunya melibatkan aktivitas fisik dan mental siswa. Aktivitas yang mudah 

teramati dalam pembelajaran adalah aktivitas fisik berupa gerak motorik siswa 

seperti memperagakan sesuatu atau memperagakan suatu model. Aktivitas lain 

yang juga perlu mendapat perhatian yaitu aktivitas mental siswa. Aktivitas mental 
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ini juga dikatakan sebagai proses berpikir siswa berupa menempatkan siswa lebih 

banyak belajar sendiri, mengembangkan kekreatifan dalam pemecahan masalah. 

Meskipun tidak dapat diamati oleh indera, namun aktivitas mental ini menjadi ciri 

bagi siswa sudah atau belum memahami materi pembelajaran. 

Selama berlangsungnya kegiatan pembelajaran, siswa dituntut untuk 

memadukan aktivitas fisik dan mental mereka untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang telah ditentukan. Agar kegiatan pembelajaran dapat 

berlangsung dengan aktif, inovatif, kreatif, dan menyenangkan perlu adanya suatu 

perangkat pembelajaran yang mendukung terciptanya suasana pembelajaran 

tersebut. Salah satu perangkat pembelajaran yang dapat digunakan yaitu Lembar 

Kerja Siswa atau sering disebut dengan LKS atau LKPD (lembar Kerja Peserta 

Didik). 

Keberadaan LKPD cetak atau biasa disebut pula dengan istilah Buku Kerja 

Siswa hingga saat ini masih sangat minimal dan belum efektif sebagai sarana 

pembelajaran, baik dari segi tampilan, isi maupun kepraktisannya. Untuk 

mengoptimalkannya baik dari segi tampilan maupun kualitas pembelajaran 

dibutuhkan transformasi yang berbasis konvergensi teknologi informasi dan 

telekomunikasi (TIK). Dalam transformasi itu LKPD cetak bisa digantikan 

fungsinya dengan LKPD interaktif agar materi pelajaran bisa lebih hidup, lebih 

mendalam serta dapat meningkatkan daya inovasi dan menambah kreativitas 

siswa. 

LKPD yang interaktif dengan menggunakan Macromedia Flash Pro 8 

adalah salah satu media alternatif yang dapat digunakan untuk menunjang proses 

pembelajaran yang terdiri dari materi dan gambaran-gambaran tentang peristiwa 

sejarah, peninggalan kebudayaan serta latihan soal-soal yang digolongkan 

menjadi media berbasis komputer karena untuk menjalankannya diperlukan 

komputer yang memungkinkan siswa untuk meningkatkan wawasan mengenai 

materi pembelajaran secara mandiri hanya dengan sekali menekan tombol pada 

tampilan aplikasi. 
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Untuk memenuhi tuntutan tersebut maka diperlukan sebuah pengembangan 

LKPD yang bisa menumbuhkan kegiatan pembelajaran yang aktif, kreatif, serta 

inovatif dan menyenangakan. Dengan cara memadukan LKPD menggunakan 

program macromedia flash Pro 8. Dengan memadukan LKPD sebagai media 

cetak dengan program macromedia flash Pro 8 guru dapat membrikan pengajaran 

yang aktif, kreatif, serta inovatif dan menyenangkan. Program Macromedia Flash 

Pro 8 merupakan sebuah aplikasi yang dapat digunakan untuk membuat animasi 

interaktif, animasi dua dimensi, video clip, company profile, persentasi, web 

animasi dan animasi lainnya sesuai kebutuhan kita. 

Pada mata pelajaran Sejarah penggunaan LKPD masih sangat jauh dari 

harapan. LKPD hanya difungsikan guru sebagai pembantu dalam kegiatan 

pemebelajaran di dalam kelas belum diterapkan sepenuhnya. Sehingga peran 

LKPD yang semestinya berisi petunjuk langkah-langkah yang harus dilakukan 

oleh siswa untuk mengerjakan suatu tugas, dan berperan membantu siswa dalam 

memadukan aktivitas fisik dan mental mereka selama proses pembelajaran tidak 

terjadi sebagai mana mestinya. Hal ini yang menyebabkan pembelajaran dikelas 

khususnya pada mata Pelajaran Sejarah kurang menyenangkan dan dianggap 

membosankan. Serta materi LKPD yang belum mengangkat materi sejarah 

kelokalan suatu daerah sehingga siswa hanya diberikan materi yang sama. 

Sejarah yang bersifat kelokal perlu dimasukan kedalam LKPD supaya siswa 

tidak hanya belajar mengenai pengetahuan sejarah nasional namun juga bisa 

mengetahui sejarah local yang ada didaerahnya.  Pemilihan program Macromedia 

Flash Pro 8 dalam LKPD yang berisi materi peninggalan kebudayaan Kerajaan 

Sriwijaya di situs karang anyar merupakan kombinasi yang cocok antara LKPD 

dan program Macromedia Flash Pro 8 yang digunakan, dengan kombinasi yang 

baik ini diharapkan nantinya dapat menghasilkan suatu produk yang dapat 

bermanfaat dan menarik untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

Tahap awal penelitian dilakukan analisis kebutuhan untuk 

mempertimbangkan apakah memang diperlukan LKPD interaktif. Pertanyaan 

tersebut tidak dapat dijawab dengan perkiraan atau dijawab berdasarkan atas 
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sasaran orang lain, sebab setiap lembaga menentukan teknologi pembelajaran 

sendiri yang berbeda satu sama lain, sehingga perlu diadakan analisis kebutuhan. 

Analisis kebutuhan yang dilakukan dimulai dari analisis kurikulum, analisis 

materi, analisis teknologi dan juga analisis kondisi sekolah. Pemilihan sekolah 

untuk uji coba produk didasarkan pada sekolah yang memiliki sarana dan 

prasarana laboratorium komputer. Dari hasil analisis tersebut barulah dapat 

disimpulkan untuk penggunaan LKPD interaktif pada kegiatan pembelajaran. 

Berdasarkan wawancara yang dilakukan oleh peneliti di SMA Negeri 1 

Indralaya, kebanyakan siswa merasa kesulitan untuk mempelajari dan memahami 

serta mengerjakan soal yang ada di Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

khususnya pada pembelajaran sejarah. Untuk itu, maka diperlukan LKPD yang 

terstruktur dan mudah dipahami oleh siswa sehingga dapat mengurangi kesulitan 

siswa. Salah satu cara yang dapat dilakukkan yaitu dengan mengkaitkan 

pembelajaran sejarah dengan kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, siswa 

dianggap berhasil dalam belajar apabila mampu mengingat banyak fakta dan 

mampu menyampaikan kembali fakta-fakta tersebut kepada orang lain atau 

menggunakannya untuk menjelaskan suatu peristiwa berdasarkan analisis serta 

siswa bisa menjawab soal-soal sejarah dengan penuh gambaran tentang peristiwa. 

Hal ini terlihat dari hasil pra penelitian yang dilakukan peneliti pada tanggal 

2 Maret 2016 yang berlokasi di SMA Negeri 1 Indralaya, peneliti melakukan 

wawancara dengan Guru Sejarah Di SMA tersebut dalam perihal analisis 

kebutuhan untuk bahan penelitian. dan didapat bahwa Media Pembelajaran yang 

berbasis Multimedia sangat membantu dalam pembelajaran di kelas. Menurut 

Guru Sejarah yaitu Ibu Dewi bahwa dengan menggunkan Media berbasis 

Multimedia dapat menubuhkan aktivitas belajar siswa sebesar 25%. Sehingga 

dengan hasil pra-penelitian ini peneliti sangat tertarik untuk mengembangkan 

media pembelajaran berbasis multimedia yaitu dengan memadukan LKPD dengan 

program Macromedia Flash Pro 8 yang berbentuk Media Ajar interaktif, 

pengembangan LKPD dengan Program Macromedia Flash Pro 8 perlu 

dikembangkan karena guru sejarah hanya menggunakan LKPD yang sudah 
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disediakan pada buku teks sebagai bahan kerja siswa selama kegiatan 

pembelajaran. Guru Sangat Berharap apabila ada Lembar Kerja Peserta Didik 

(LKPD) berbasis Multimedia Interaktif sehingga bisa mempermudah proses 

pembelajaran Sejarah dikelas. 

Terlebih LKPD sejarah tersebut belum ada yang mengangkat materi sejarah 

lokal. Siswa sepenuhnya belum mengetahui sejarah lokal yang ada di sumsel 

termasuk lokasi dari situs karang anyar. Padahal LKPD tersebut sebenarnya 

bukanlah LKPD yang benar-benar secara maksimal membantu siswa untuk aktif, 

kreatif, dan inovatif menuangkan ide-idenya serta memadukan aktivitas fisik dan 

mental mereka dalam proses pembelajaran, karena hanya menyajikan soal-soal 

latihan untuk dijawab oleh siswa secara tertulis saja. Masih sangat minim LKPD 

yang secara kreatif dirancang oleh masing-masing guru dengan tujuan untuk 

mengkolaborasikan aktivitas fisik dan mental siswa dalam proses pembelajaran. 

Masih banyak yang mengeluhkan bahwa LKPD hanya berisi latihan soal-soal 

untuk dikerjakan siswa pada saat jam-jam kosong atau sebagai tugas PR yang 

harus dikerjakan siswa di rumah. Namun, seharusnya LKPD tidak hanya selalu 

berisi latihan soal. Latihan soal yang disajikan dalam LKPD tersebut lebih 

tepatnya merupakan soal evaluasi untuk mengukur kemampuan kognitif siswa 

saja. Dari permasalahan yang ditemukan tersebut mengakibatkan siswa kurang 

aktif selama kegiatan pembelajaran berlangsung, proses pembelajaran terkesan 

monoton, dan keberhasilan pembelajaran menjadi rendah. 

Supaya proses pembelajaran di kelas lebih Interaktif maka diperlukan suatu 

pengembangan LKPD sebagai wadah sumber belajar siswa yang memadukan 

semua aktivitas belajar siswa dengan membuat LKPD berbentuk Intekatif 

mengunkan program Macromedia Flash Pro 8 yang bisa membantu siswa belajar 

dengan aktif, kreatif, dan inovatif. Sebenarnya penelitian yang mengembangkan 

media dengan menggunakan Program Macromedia Flash Pro 8 sudah pernah 

diteliti oleh Metrahultikultura dengan judul „‟Pengembangan Media Pembelajaran 

Menggunakan Program Macromedia Flash CS 8 pada Mata Pelajaran Sejarah 

Kelas X di Sekolah Menengah Atas‟‟ dengan membahas materi tentang situs goa 
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putri dan goa Harimau di Kabupaten OKU Baturaja. Namun disini peneliti sudah 

melakukan peninjauan terhadap penelitian tersebut sehingga terdapat perbedaan 

dengan penelitian sebelumnya, pada penelitian sebelumnya hanya berupa 

pengembangan media menggunakan Macromedia Flash Cs 8 namun penelitian 

yang akan peneliti bahasa yaitu pengembangan LKPD menggunakan Program 

Macromedia Flash Pro 8. 

Penelitian pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)  juga pernah 

di teliti Oleh Elka Phia Herawati dengan Judul “Pengembangan Lembar Kerja 

Peserta Didik (LKPD) Interaktif Untuk Pembelajaran Konsep Mol Di Kelas X 

SMA”  walaupun pada penelitian ini menggunakan Software iSpring dan 

perbedaan dalam program studi yang berbeda namun pada penelitian ini tetap 

pada pengembangan LKPD (lembar Kerja Peserta Didik) dan menunjukan hasil 

yang valid, bahwa penggunaan LKPD dengan menggunakan teknologi Komputer 

(Macromedia Flash Pro 8) dikategorikan efektif dalam proses pembelajaran. 

Mengacu pada penggabungan LKPD dengan Program Macromedia Flash 

Pro 8 pembelajaran, maka peneliti tertarik untuk melakukan sebuah penelitian 

yang berkaitan dengan pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik berupa LKPD 

yang didalamnya berisi rangkaian kegiatan dan tugas-tugas yang harus dilakukan 

siswa dengan tujuan untuk meningkatkan aktivitas mengembangkan kekreatifan 

dalam pemecahan masalah serta pemahaman siswa berdasarkan pemahaman siswa 

masing-masing sehingga dapat mencapai kompetensi yang diharapkan. Penelitian 

ini diberi judul ‘’PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK 

(LKPD) MENGGUNAKAN PROGRAM MACROMEDIA FLASH PRO 8 

PADA MATA PELAJARAN SEJARAH KELAS X DI SEKOLAH 

MENENGAH ATAS’’ 
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1.2 Rumusan Masalah 

Sesuai dengan latar belakang di atas dalam penelitian ini penulis 

merumuskan permasalahan agar penguraian dapat disampaikan dengan jelas dan 

sistematis. Maka rumusan masalah dalam tulisan ini, yaitu:  

1. Bagaimana mengembangkan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

berbasis Program Macromedia Flash Pro 8 untuk pembelajaran Sejarah 

kelas X SMA yang Valid dan Efektivitas? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian yang dilakukan peneliti adalah sebagai 

berikut: 

1. Untuk menghasilkan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis 

Program Macromedia Flash Pro 8 untuk pembelajaran Sejarah kelas X 

SMA yang Valid Dan Efektivitas.  

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Dalam penelitian ini terdapat beberapa manfaat yang diharapkan peneliti 

setelah penelitian dilaksanakan: 

1. Bagi guru, penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan sebuah LKPD 

menggunakan Program Macromedia Flash Pro 8 kelas yang dapat 

dijadikan pegangan oleh guru dalam pembelajaran di kelas X. 

2. Bagi siswa, penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan sebuah LKPD 

menggunakan Program Macromedia Flash Pro 8 yang dapat digunakan 

untuk siswa sekolah menengah atas dalam proses pembelajaran. 

3. Bagi lembaga terkait, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi sebuah 

contoh bagi pengembangan LKPD menggunakan Program Macromedia 

Flash Pro 8 kelas X untuk Sekolah Menengah Atas yang dapat digunakan 

di masa yang akan datang. 
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4. Bagi peneliti, diharapkan hasil penelitian ini menjadi salah satu rujukan 

yang relevan untuk penelitian selanjutnya. 
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