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INTISARI 

 

              Penelitian ini dilatarbelakangi dari rendahnya pemahaman siswa siswi 

SMA Negeri 3 Padang terhadap pelajaran tentang manusia purba karena 

berhubungan dengan masa lampau, maka ketersediaan bahan ajar kurang 

maksimal seperti minimnya gambar pada buku pelajaran hingga gambar yang 

hanya berwarna hitam putih.  

              Tujuan penelitian ini agar para guru sejarah di SMA Negeri 3 Padang 

dapat maksimal dalam menjelaskan tentang manusia purba kepada para siswa 

siswi dan bisa langsung menguji hasil pembelajaran dengan soal latihan yang 

berbentuk soal objektif dalam media ini. Penelitian ini menggunakan metode 

pengembangan yang mengacu kepada tren teknologi khususnya multimedia. 

Tahap penelitian menggunakan teknik pengumpulan data dengan melakukan 

survey kepada para guru sejarah tentang kurikulum pelajaran tentang manusia 

purba. Perancangan dilakukan dari ciri-ciri fisik manusia purba yang terbagi dari 7 

Jenis yaitu Meganthropus Paleojavanicus, Pithecanthropus Mojokertensis, 

Pithecanthropus Robustus, Pithecanthropus Erectus, Homo soloensis, Homo 

Wajakensis dan Homo Sapiens sampai segi kehidupan sosial manusia purba yang 

terbagi atas 4 macam kehidupan yaitu Megalithikum, Paleolithikum, 

Mesolithikum dan Neolithikum. 

              Hasil dari penelitian dan perancangan ini adalah sebuah media interaktif 

yang berisi teks, audio, gambar, video dan beberapa objek divisualisasikan dengan 

3D animasi hingga dengan perancangan seperti ini diharapakan para siswa siswi 

dapat mudah memahami pelajaran ini karena penyampaian dari mata ke memory 

otak mereka sudah sangat baik dengan penampilan gambar yang penuh 

warna,video interaksi dan beberapa animasi yang menarik. 

 

Kata Kunci : Pengembangan bahan ajar, manusia purba. 
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ABSTRACT 

 

              This research is motivated by low high school students' understanding of 

the Champaign School 3 on early human studies because it deals with the past, it 

is less than the maximum availability of teaching materials such as textbooks lack 

the image until the image is only black white.  

              Destination this study that teachers of history SMA 3 in Padang can 

explain the maximum in early humans to the students and can directly test the 

learning outcomes with practice questions in the form of objective questions in 

this medium. This study uses a method which refers to the trend of the 

development of technology,especially multimedia. Stage of study using data 

collection techniques by conducting a survey to teachers on curriculum history 

lesson about early humans. Design made of the physical characteristics of early 

humans split from 7 type is Meganthropus paleojavanicus, mojokertensis 

Pithecanthropus, Pithecanthropus robustus, Pithecanthropus erectus, Homo 

soloensis, Homo sapiens to Homo Wajakensis and social life in terms of early 

human life is divided into four kinds, namely megalithikum, Paleolithikum, 

Mesolithikum and Neolithikum. 

              The results of this research and design is an interactive media that 

contains text, audio, images, video and some 3D animation objects visualized with 

up with such a design student is expected that the students can easily understand 

this lesson because the delivery of the eye to the brain memory they have very 

looks good with colorful images, video interaction and some interesting 

animation. 

 

Keywords : Development of teaching materials, early humans. 
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