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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi merupakan suatu hal yang tidak bisa dihentikan, 

didalam proses perkembangan teknologi ada banyak sekali yang diciptakan untuk 

memudahkan manusia dalam kehidupan sehari-hari. Salah satu terobosan dari 

perkembangan teknologi yaitu teknologi visual yang merupakan hal 

menguntungkan bagi manusia, karena dengan adanya teknologi visual seperti 

multimedia dapat digunakan untuk memvisualisasikan sesuatu agar manusia bisa 

lebih mudah memahami suatu hal, sebagai contoh mempelajari sebuah peristiwa di 

masa lampau seperti masa prasejarah.  

Masa prasejarah merupakan sebuah masa dimana manusia belum mengenal 

tulisan, manusia pada saat itu hidup berdampingan dengan makhluk hewan 

prasejarah yang dimasa sekarang ini telah punah. Di negara Indonesia terdapat 

beberapa sisa keberadaan dari hewan era prasejarah seperti fosil. Fosil sendiri 

merupakan wujud sisa makhluk hidup yang sudah mati mengalami proses 

mineralisasi dan perubahan organik menjadi anorganik. Fossil itu dapat dipelajari 

untuk mengetahui bagaimana bentuk hewan itu semasa hidupnya dimasa lampau 

maupun mengetahui hubungan kekerabatan dengan hewan masa kini. Dari fosil 

yang telah ditemukan jarang masyarakat yang berminat untuk mempelajarinya 

ataupun sekedar mengetahuinya, oleh karena itu dengan bantuan teknologi visual 

dengan membuat sebuah aplikasi yang bertujuan sebagai bahan edukasi.  

Aplikasi ini dibuat agar sejarah mengenai hewan prasejarah yang dahulu 

terdapat di Indonesia dipelajari dengan cara yang menarik. Sehingga dengan 

dibuatnya aplikasi ini sebagai warga Indonesia kita menjadi lebih mengetahui dan 

menambah khasanah ilmu mengenai sejarah khusunya hewan prasejarah yang dulu 

hidup di Indonesia. 

 

Kata Kunci : Multimedia, Visual, Prasejarah 
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ABSTRACT 

 

Technological development is something that cannot be stopped, in the 

process of technological development there are a lot of things that are created to 

make it easier for humans in everyday life. One of the breakthroughs from 

technological development is visual technology which is beneficial for humans, 

because with the presence of visual technology such as multimedia it can be used 

to visualize something so that humans can more easily understand something, for 

example studying an event in the past such as prehistory.  

The prehistoric period was a time when humans did not know writing, 

humans at that time lived side by side with prehistoric animals that are now extinct. 

In Indonesia, there are several remains of prehistoric animals such as fossils. Fossil 

itself is a form of the remains of living things that have died undergo a process of 

mineralization and organic changes to inorganic. Fossils can be studied to find out 

what the animal looked like during its past life and to know the kinship relationship 

with today's animals. From fossils that have been found, it is rare for people to be 

interested in studying them or just knowing about them, therefore with the help of 

visual technology by making an application that aims as an educational material.  

This application is made so that the history of prehistoric animals that used 

to be found in Indonesia is studied in an interesting way. So that by making this 

application as citizens of Indonesia we become more aware and add to our 

knowledge of history, especially prehistoric animals that used to live in Indonesia. 

 

Keywords : Multimedia, Visual, Prehistoric 
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