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INTISARI 
 
 

Kemajuan ilmu pengetahuan dari tahun ke tahun sangat pesat. Fenomena 
tersebut membuat persaingan di berbagai bidang kehidupan. Salah satunya di 
bidang pendidikan. Multimedia mengambil peranan penting dalam pendidikan 
saat ini. Multimedia dapat digunakan untuk alternatif pembelajaran yang 
menarik dan menyenangkan. Dalam penelitian ini, penerapan multimedia 
digunakan pada mata pelajaran IPS Sejarah khususnya mengenai pokok bahasan 
manusia purba. Maka untuk membantu siswa lebih memahami materi diperlukan 
media pembelajaran yang sesuai dengan mata pelajaran ini untuk dapat lebih 
dipahami oleh siswa.  

Teknik pengumpulan data yang dilakukan adalah observasi pada saat 
kegiatan belajar mengajar berlangsung, sehingga didapatkan data yang sesuai 
dengan kondisi atau keadaan yang terjadi di lapangan. Selain itu, teknik 
pengumpulan data studi pustaka juga dilakukan. Hal ini dilakukan untuk 
mengetahui lebih dalam mengenai materi atau pokok bahasan mata pelajaran 
sejarah berdasarkan kurikulum dan kompetensi dasar yang digunakan. 

Hasil observasi menunjukkan bahwa penggunaan multimedia belum 
diterapkan dalam proses kegiatan belajar mengajar terutama untuk mata 
pelajaran IPS Sejarah dengan pokok bahasan manusia purba. Dengan adanya 
aplikasi media pembelajaran sejarah kehidupan manusia purba ini diharapkan 
dapat membantu dan digunakan untuk alat bantu ajar dalam kegiatan proses 
belajar mengajar. 
Kata Kunci : Aplikasi, Multimedia, Sejarah, Manusia purba  
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ABSTRACT 
 

 
Advance in science from year to year is very rapid. This phenomenon 

makes the competition in various areas of life. One of them in education. 
Multimedia takes an important role in education today. Multimedia can be used 
for alternative learning interesting and fun. In this study, the application of 
multimedia used in social studies subjects, especially history of the subject of 
early humans. So to help students better understand the instructional media 
materials required in accordance with these subjects to be better understood by 
students.  
 Data collection techniques that made the observation at the time of 
teaching and learning activities take place, so that the data obtained in 
accordance with the conditions or circumstances that occur in the field. In 
addition, data collection techniques literature study was also conducted. This is 
done to find out more about the subject matter or the subjects of history and 
basic competency based curriculum is used.  
 Observations indicate that the use of multimedia has not been applied in 
the process of teaching and learning activities especially for subjects with a 
history of social studies ancient human subjects. With the application of 
instructional media history of early human life is expected to help and be used 
for teaching aids in teaching and learning activities. 
 
Keywords : Applications, Multimedia, History, Ancient Humans 
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