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INTISARI 

 

Waruga merupakan salah satu tradisi megalitikum yang ada di sulawesi 

utara. Waruga adalah kubur batu yang mempunyai bentuk kubus dengan atap yang 

berberbentuk segitiga yang menyerupai atap rumah. Pada proses penguburan 

menggunakan waruga sangatlah unik dan berbeda dengan penguburan jenasah pada 

umumnya. Jika proses penguburan pada umumnya jenasah di letakan secara 

terlentang, berbeda dengan jenasah yang di kuburkan dengan menggunakan 

waruga, yang jenazahnya di letakan secara duduk atau posisi tumit yang 

bersentuhan dengan bokong dan mulut seolah mencium lutut. Persis seperti posisi 

bayi dalam kandungan. Dan Sawangan merupakan lokasi penempatan dari Waruga 

itu sendiri.  

Pada penelitian ini, penulis bertujuan membuat video pembelajaran 

sejarah pada Waruga Sawangan. Seiring berkembangnya jaman video yang bersifat 

menghibur dan mendidik pasti akan mudah untuk di pahami apabila video yang 

akan disajikan itu interaktif dan menarik.  Video pembelajaran sejarah pada Waruga 

Sawangan merupakan bentuk komunikasi yang nantinya dapat digunakan untuk 

membujuk orang agar tertarik dengan sejarah dan ingin untuk mempelajarinya. 

Dalam menangani masalah diatas diperlukan media pembelajaran dalam 

bentuk multimedia berupa video. Dalam video nantinya terdapat informasi tentang 

sejak kapan berdirinya waruga, jumlah waruga yang ada di Sawangan, filosofi 

posisi jenazah dan informasi – informasi lainnya tentang sejarah pada Waruga 

Sawangan. Dengan Mengambil objek penelitian pada Waruga Sawangan, Penulis 

menggunakan Teknik Liveshoot dan Motion Graphic. 

 

Kata Kunci: Video Pembelajaran, Sejarah, Liveshoot, Motion Graphic, Waruga 

Sawangan.  
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ABSTRACT 

 
 

Waruga is one of the megalithic traditions in north Sulawesi. Waruga is 

a stone tomb that has a cube shape with a triangular roof that resembles the roof 

of a house. In the process of burial using waruga is very unique and different from 

the burial of bodies in general. If the process of burial in general the body is placed 

on its back, in contrast to the body that is buried using waruga, whose body is 

placed in a sitting position or the position of the heel that comes into contact with 

the buttocks and mouth as if kissing the knee. Just like the position of the baby in 

the womb. And Sawangan is the location of the placement of Waruga itself. 

In this study, the author aims to make a video of history learning on 

Waruga Sawangan. Along with the development of the era of entertaining and 

educational videos will surely be easy to understand if the video to be presented is 

interactive and interesting.  History learning video in Waruga Sawangan is a form 

of communication that can later be used to persuade people to be interested in 

history and want to learn it. 

In dealing with the above problems required learning media in the form 

of multimedia in the form of video. In the video there will be information about the 

establishment of waruga, the number of waruga in Sawangan, the philosophy of the 

position of the corpse and other information about the history of Waruga 

Sawangan. By Taking the object of research on Waruga Sawangan, the Author uses 

Liveshoot and Motion Graphic Techniques. 

 

Keywords: Learning Video, History, Liveshoot, Motion Graphic, Waruga 

Sawangan.


