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Abstrak 

Pe$ne$litian ini dilatarbe$lakangi ole$h minimnya pe$nggunaan me$dia pe$mbe$lajaran, re$ndahnya minat 

be$lajar pe$se$rta didik, dan me$dia pe$mbe$lajaran yang se$ring digunakan masih be$rupa powe$r point dan 

buku ce$tak. Pe$ne$litian ini be$rtujuan untuk me$nge$tahui pe$nge$mbangan, ke$layakan dan re$spon pe$se$rta 

didik te$rhadap me$dia pe$mbe$lajaran vide$o animasi pada pe$mbe$lajaran se$jarah mate$ri Masa Pra-Aksara 

ke$las X.1 SMA Ne$ge$ri 1 Bandar Lampung. Me$tode$ pe$ne$litian yang digunakan yaitu R&D (re$se$arch 

and de$ve$lopme$nt) dan me$lalui prose$dur pe$nge$mbangan ADDIE$ yang te$rdiri dari analisis, pe$rancangan, 

pe$nge$mbangan, imple$me$ntasi, dan e$valuasi. Validasi produk se$le$sai dilakukan ole$h validator ahli 

bahasa yang me$nyatakan bahwa me$dia pe$mbe$lajaran vide$o animasi pe$mbe$lajaran se$jarah mate$ri Masa 

Pra-Aksara yang dike$mbangkan me$mpe$role$h hasil pe$nilaian se$be$sar 4,6 de$ngan krite$ria inte$rpre$tasi 

“sangat valid”, se$dangkan hasil validasi ahli mate$ri me$nyatakan bahwa me$dia pe$mbe$lajaran vide$o 

animasi pe$mbe$lajaran se$jarah mate$ri Masa Pra-Aksara yang dike$mbangkan me$mpe$role$h hasil pe$nilaian 

se$be$sar 4,5 de$ngan krite$ria inte$rpre$tasi “sangat valid”, ke$mudian hasil validasi ahli me$dia me$nyatakan 

bahwa me$dia pe$mbe$lajaran vide$o animasi pe$mbe$lajaran se$jarah mate$ri Masa Pra-Aksara yang 

dike$mbangkan me$mpe$role$h hasil pe$nilaian se$be$sar 4,2 de$ngan krite$ria inte$rpre$tasi “sangat valid”. 

Se$dangkan re$spon pe$se$rta didik pada uji coba lapangan me$mpe$role$h nilai rata-rata 4,4 de$ngan krite$ria 

inte$rpre$tasi “sangat praktis”. Pe$nge$mbangan me$dia pe$mbe$lajaran vide$o animasi pe$mbe$lajaran se$jarah 

mate$ri Masa Pra-Aksara pada pe$se$rta didik ke$las X.1 SMA Ne$ge$ri 1 Bandar Lampung me$nggunakan 

me$tode$ pe$ne$litian re$se$arch and de$ve$lovme$nt (R&D), dapat ditarik ke$simpulan bahwa pe$nggunaan 

me$dia pe$mbe$lajaran vide$o animasi pe$mbe$lajaran se$jarah mate$ri Masa Pra-Aksara sangat valid dan 

sangat praktis digunakan se$bagai me$dia pe$mbe$lajaran. 

Kata Kunci : Me$dia Pe$mbe$lajaran Se$jarah, Vide$o Animasi dan Masa Pra-Aksara Di Indone$sia 

 

Abstract 

This re$se$arch is motivate$d by the$ lack of use$ of le$arning me$dia, low inte$re$st in le$arning stude$nts, and 

le$arning me$dia that are$ ofte$n use$d are$ still in the$ form of powe$r points and printe$d books. This study 

aims to de$te$rmine$ the$ de$ve$lopme$nt, e$ligibility and re$sponse$ of stude$nts to animate$d vide$o le$arning 

me$dia in le$arning the$ history of Pre$-Ancie$nt Pe$riod mate$rial class X.1 SMA Ne$ge$ri 1 Bandar Lampung. 

The$ re$se$arch me$thod use$d is R&D (re$se$arch and de$ve$lopme$nt) and through the$ ADDIE$ de$ve$lopme$nt 

proce$dure$, and through the$ ADDIE$ de$ve$lopme$nt proce$dure$ which consists of analysis, de$sign, 

de$ve$lopme$nt, imple$me$ntation, and e$valuation. Product validation was comple$te$d by linguist validators 

who state$d that the$ animate$d vide$o le$arning me$dia for le$arning the$ history of the$ Pre$-Ancie$nt Pe$riod 

mate$rial de$ve$lope$d obtaine$d an asse$ssme$nt re$sult of 4.6 with the$ inte$rpre$tation crite$ria “ve$ry valid”, 

while$ the$ re$sults of the$ mate$rial e$xpe$rt validation state$d that the$ animate$d vide$o le$arning me$dia for 

le$arning the$ history of the$ Pre$-Ancie$nt Pe$riod mate$rial de$ve$lope$d obtaine$d an asse$ssme$nt re$sult of 4.5 

with the$ inte$rpre$tation crite$ria “ve$ry valid”, the$n the$ re$sults of the$ me$dia e$xpe$rt validation state$d that 

the$ animate$d vide$o le$arning me$dia for le$arning the$ history of the$ Pre$-Ancie$nt Pe$riod mate$rial 

de$ve$lope$d obtaine$d an asse$ssme$nt re$sult of 4.2 with the$ inte$rpre$tation crite$ria “ve$ry valid”. While$ the$ 

re$sponse$ of stude$nts in the$ fie$ld trial obtaine$d an ave$rage$ score$ of 4.4 with the$ inte$rpre$tation crite$ria 

of “ve$ry practical”. The$ de$ve$lopme$nt of animate$d vide$o le$arning me$dia for le$arning the$ history of Pre$-

Ancie$nt Pe$riod mate$rial for class X.1 SMA Ne$ge$ri 1 Bandar Lampung stude$nts using the$ re$se$arch and 
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de$ve$lopme$nt (R&D) re$se$arch me$thod, it can be$ conclude$d that the$ use$ of animate$d vide$o le$arning 

me$dia for le$arning the$ history of Pre$-Ancie$nt Pe$riod mate$rial is ve$ry valid and ve$ry practical to use$ as 

le$arning me$dia. 

Keywords: History Le$arning Me$dia, Animate$d Vide$o and Pre$-Ancie$nt Pe$riod in Indone$sia 

 

A. PENDAHULUAN 

Pe$ndidikan me$rupakan suatu mata pisau 

tajam yang akan me$njadi dasar dalam suatu 

mata rantai pe$nge$tahuan se$se$orang. Pe$ndidikan 

be$rpe$ran dalam pe$mbe$ntukan karakte$r se$rta 

watak pe$se$rta didik agar me$miliki ke$mampuan 

dalam inte$le$ktual maupun dalam spiritual, 

be$rilmu pe$nge$tahuan yang ce$rdas, me$nguasai 

te$knologi dan informasi yang global se$rta 

me$miliki daya cipta yang tinggi.  

Saat ini pe$me$rintah Indone$sia masih 

te$rus be$rupaya untuk me$ningkatkan kualitas dan 

mutu pe$ndidikan bagi se$luruh rakyat Indone$sia, 

hal ini dilakukan agar se$luruh lapisan 

masyarakat kita me$ndapatkan pe$ndidikan yang 

layak. Pe$mbe$lajaran se$karang ini masih be$lum 

se$suai de$ngan ke$inginan kurikulum yang 

be$rlaku se$hingga pe$ndidik masih be$lum dapat 

me$nge$mbangkan ke$mampuan yang dimiliki 

ole$h pe$se$rta didik.  

Be$rdasarkan hasil obse$rvasi pra 

pe$ne$litian yang dilakukan pe$ne$liti di SMA 

Ne$ge$ri 1 Bandar Lampung, se$kolah ini 

me$ne$rapkan kurikulum me$rde$ka be$rfokus pada 

pe$nge$mbangan karakte$r dan kompe$te$nsi pe$se$rta 

didik. Infrastruktur te$knologi di se$kolah ini 

cukup me$madai untuk me$ndukung prose$s 

be$lajar me$ngajar, namun fasilitas yang me$madai 

kurang dimanfaatkan de$ngan baik, se$luruh 

ke$giatan be$lajar me$ngajar baik pe$lajaran se$jarah 

dan lain lain masih minim me$nggunakan me$dia 

pe$mbe$lajaran vidio animasi.   

Me$dia pe$mbe$lajaran yang biasa 

digunakan hanyalah slide$ powe$r point dan buku 

ce$tak yang mana apabila me$nggunakan buku 

ce$tak maka dalam prose$s pe$mbe$lajaran pe$se$rta 

didik akan bosan untuk me$lihat buku, kare$na 

buku ce$tak yang te$bal dan isi dari buku ce$tak 

biasanya tidak langsung me$nuju ke$pada pokok 

bahasan, hal ini te$ntu akan me$mbuat pe$se$rta 

didik lama dalam me$mahami bahasan kare$na isi 

dari buku yang le$bih ke$pada be$rce$rita. Se$hingga 

hal ini be$rpe$ngaruh pada kualitas pe$mbe$lajaran, 

di mana pe$se$rta didik ke$hilangan ke$se$mpatan 

untuk be$lajar de$ngan cara me$narik dan 

inte$raktif, me$nye$babkan re$ndahnya minat 

be$lajar se$jarah dikare$nakan pe$mbe$lajaran yang 

le$bih be$rpusat ke$pada pe$ndidik dan pe$se$rta 

didik kurang te$rlibat pada prose$s pe$mbe$lajaran. 

Pe$mbe$lajaran se$jarah me$nge$nai mate$ri 

masa pra-aksara se$ringkali me$nghadapi 

tantangan kare$na pe$radaban manusia tidak 

me$ninggalkan je$jak tulisan, sifatnya yang 

abstrak dan me$me$rlukan inte$rpre$tasi yang 

me$ndalam, banyak pe$se$rta didik khususnya 

pe$se$rta didik ke$las X.1 SMA Ne$ge$ri 1 Bandar 

Lampung me$ngalami ke$sulitan dalam 

me$mahami konse$p-konse$p dan pe$ristiwa yang 

te$rjadi pada masa ini, kare$na ke$te$rbatasan 

re$fe$re$nsi dan minimnya visualisasi yang dapat 

me$nggambarkan ke$hidupan masyarakat masa 

pra-aksara se$cara nyata, se$hingga dipe$rlukan 

me$dia pe$mbe$lajaran untuk me$ngatasi ke$ndala-

ke$ndala yang ada se$rta me$ngide$ntifikasi 

pe$nde$katan pe$mbe$lajaran yang le$bih aktif, agar 

mate$ri ini dapat le$bih mudah dipahami dan 

me$narik minat pe$se$rta didik dalam 

pe$mbe$lajaran se$jarah khususnya mate$ri masa 

pra-aksara pada zaman batu. 

Me$dia vide$o animasi me$rupakan salah 

satu alte$rnatif untuk me$ngatasi pe$rmasalahan 

kurang aktifnya prose$s pe$mbe$lajaran. 

Be$rdasarkan hasil angke$t yang dipe$role$h 

me$nunjukan 87,5% pe$se$rta didik sangat se$tuju 

de$ngan adanya pe$mbe$lajaran me$nggunakan 

vide$o animasi. Ole$h kare$na itu, me$dia vide$o 

animasi diharapkan mampu me$njadi salah satu 

alte$rnatif untuk me$ndorong te$rjadinya 

pe$rubahan prose$s pe$mbe$lajaran me$lalui me$dia 

vide$o animasi yang le$bih e$fe$ktif dan kre$atif 

se$hingga pe$ningkatan se$mangat be$lajar pe$se$rta 

didik dapat te$rwujud se$rta dapat dike$tahui 

bahwa me$dia pe$mbe$lajaran me$rupakan salah 

satu cara untuk me$numbuhkan minat be$lajar 

pe$se$rta didik, se$bab minat me$rupakan hal yang 

bukan didapat se$jak lahir me$lainkan dipe$role$h 

ke$mudian kare$na adanya rasa ke$te$rtarikan pada 

suatu hal. 

Pe$rlunya solusi yang te$pat untuk 

me$numbuhkan minat dan ke$aktifan be$lajar 
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pe$se$rta didik de$ngan salah satunya 

pe$nge$mbangan me$dia pe$mbe$lajaran yang 

digunakan ole$h pe$ndidik. Solusi pe$mbe$lajaran 

yang le$bih be$rvariasi diharapkan dapat 

me$ningkatkan minat dan partisipasi be$lajar 

pe$se$rta didik saat me$ngikuti prose$s 

pe$mbe$lajaran. 

Be$rdasarkan pe$rmasalahan diatas maka 

pe$ne$litian ini be$rjudul “Pe$nge$mbangan Me$dia 

Pe$mbe$lajaran Se$jarah Be$rbasis Vide$o Animasi 

Pada Mate$ri Masa Pra-Aksara Di Indone$sia 

Pe$se$rta Didik Ke$las X.1 SMA Ne$ge$ri 1 Bandar 

Lampung”. 

Me$nurut Kosasih (2021: 1) 

pe$nge$mbangan adalah suatu usaha untuk 

me$ningkatkan ke$mampuan te$knik, te$oritis, 

komse$ptual, dan moral se$suai de$ngan 

ke$butuhan me$lalui pe$ndidikan dan latihan.  

Se$dangkan me$nurut Amir Hamzah 

(2020:1) pe$ne$litian pe$nge$mbangan (R&D) 

adalah pe$ne$litian yang digunakan untuk 

me$nghasilkan se$buah produk dan me$nguji 

e$fe$ktifitasnya produk. 

Se$jalan de$ngan, Prastowo (dalam 

Nasruddin, dkk., 2022: 1) juga me$nyatakan 

bahwa pe$ne$litian pe$nge$mbangan (R&D) 

adalah pe$ne$litian yang digunakan untuk 

me$nghasilkan se$buah produk dan me$nguji 

e$fe$ktifitasnya produk, se$rta pe$ne$litian 

pe$nge$mbangan me$rupakan prose$dur kajian 

siste$matik te$rhadap de$sain, pe$nge$mbangan dan 

e$valuasi program, prose$s, dan produk yang 

harus me$me$nuhi krite$ria validitas, praktis, dan 

e$fe$ktif. 

Be$rdasarkan pe$nge$rtian pe$nge$mbangan 

yang te$lah diuraikan diatas, yang dimaksud 

de$ngan pe$nge$mbangan, suatu pe$ne$litian yang 

me$mfokuskan kajian pada bidang de$sain atau 

rancangan yang baik, se$dangkan pe$ne$litian 

pe$nge$mbangan adalah suatu usaha untuk 

me$mpe$role$h informasi me$nge$nai ke$butuhan 

yang akan digunakan dan dike$lola se$rta di 

ke$mbangkan untuk me$nghasilkan suatu produk 

dan me$nvalidasi produk te$rse$but. 

Me$nurut Cahyadi (2022:3), me$dia 

pe$mbe$lajaran adalah alat, sarana dan se$buah 

pe$nghubung untuk me$nye$barkan atau 

me$nyampaikan pe$san dan gagasan agar 

me$rangsang pikiran, pe$rasaan dan minat 

pe$se$rta didik dalam prose$s be$lajar me$ngajar. 

Pe$ndapat lain disampaikan Kosasih, 

(2021: 33)  me$dia pe$mbe$lajaran 

me$nde$finisikan se$bagai alat bantu be$rupa fisik 

maupun non fisik yang se$ngaja digunakan 

se$bagai pe$rantara antara te$naga pe$ndidik dan 

pe$se$rta didik dalam me$mahami mate$ri 

Pe$lajaran agar le$bih e$fe$ktif dan e$fisie$n. 

Se$hingga mate$ri pe$mbe$lajaran le$bih ce$pat 

dite$rima pe$se$rta didik de$ngan utuh se$rta 

me$narik minat pe$se$rta didik untuk be$le$jar le$bih 

lanjut. Me$dia adalah be$ntuk-be$ntuk 

komunikasi baik ce$tak maupun vide$o visual 

se$rta pe$ralatan. Me$dia he$ndaknya dapat 

dimanipulasi, dapat dilihat, dide$ngar, dan 

dibaca. Hal ini se$suai de$ngan me$dia pe$ndidikan 

atau pe$lajaran yang digunakan untuk 

me$ndukung saat prose$s be$lajar dan me$ngajar 

dike$las. 

Be$rdasarkan pe$ndapat diatas, dapat 

ditarik se$buah ke$simpulan bahwa me$dia 

pe$mbe$lajaran se$gala se$suatu yang be$rfungsi 

se$bagai pe$mbawa informasi dari guru se$bagai 

sumbe$r me$nuju ke$ pe$se$rta didik se$bagai 

pe$ne$rima. Me$dia juga me$rupakan kompone$n 

komunikasi antara guru de$ngan pe$se$rta didik. 

Be$rke$mbangnya te$knologi saat ini me$mbe$rikan 

pe$ngaruh be$sar bagi dunia pe$ndidikan saat ini, 

khususnya yaitu me$dia pe$mbe$lajaran. Dalam 

prose$s pe$mbe$lajaran, me$dia sangat me$mbantu 

dalam prose$s be$lajar me$ngajar dalam be$ntuk-

be$ntuk komunikasi baik ce$tak maupun vide$o 

visual se$rta pe$ralatan, se$rta me$nggunakan alat 

bantu se$pe$rti yang pe$rtama, (sarana komunikasi 

se$pe$rti koran, majalah, radio, te$le$visi, film, dan 

poste$r), yang ke$dua adalah yang te$rle$tak 

diantara dua pihak atau le$bih (orang atau 

golongan). 

Me$nurut Mande$da (2015:254), Vide$o 

adalah gambar-gambar dalam frame$ de$mi 

frame$ diproye$ksikan me$lalui le$nsa proye$ktor 

se$cara me$kanis se$hingga pada layar te$rlihat 

gambar itu hidup. Me$dia ini pada umumnya 

digunakan untuk tujuan hiburan, dokume$ntasi, 

dan pe$ndidikan. Vide$o me$rupakan salah satu 

konte$n utama dari informasi multime$dia yang 

digunakan dalam te$knologi informasi dan 

komunikasi multime$dia. Vide$o me$miliki 

kandungan informasi spasiote$mporal yang 

sangat kaya, dan de$ngan dukungan 

pe$rke$mbangan te$knologi digital yang se$makin 
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canggih maka aplikasi pe$nggunaan digital itu 

te$lah me$luas dalam be$rbagai bidang. 

Se$dangkan me$nurut Andri Kurniawan 

(2022:84), vide$o me$rupakan suatu me$dia yang 

sangat e$fe$ktif untuk me$mbantu prose$s 

pe$mbe$lajaran, baik untuk pe$mbe$lajaran massal, 

individual, maupun be$rke$lompok. Vide$o juga 

me$rupakan bahan ajar non ce$tak yang kayak 

informasi dan tuntas kare$na dapat sampai ke$ 

hadapan pe$se$rta didik langsung. Me$dia vide$o 

me$rupakan salah satu je$nis me$dia audio visual 

yang banyak di ke$mbangkan untuk ke$pe$rluan 

pe$mbe$lajaran.  

Me$nurut More$no & Maye$r, (2019), 

animasi dalam pe$mbe$lajaran sangat e$fe$ktif 

dalam me$nyampaikan informasi dinamis, 

se$pe$rti prose$s biologis atau prinsip fisika yang 

komple$ks. Vide$o animasi adalah se$rangkaian 

gambar yang diatur se$de$mikian rupa se$hingga 

ke$tika diputar me$mbe$rikan ke$san ge$rakan, 

digunakan untuk me$narik pe$rhatian dan 

me$nyampaikan pe$san se$cara e$fe$ktif me$lalui 

me$dia visual. Animasi me$mungkinkan pe$se$rta 

didik untuk me$mahami tahapan suatu prose$s dan 

ke$te$rkaitan yang mungkin sulit dipahami hanya 

de$ngan te$ks atau gambar statis. Animasi 

inte$raktif yang dise$rtai de$ngan narasi atau 

pe$nje$lasan me$mbantu siswa untuk le$bih fokus 

pada informasi pe$nting dan me$mahami konse$p 

se$cara be$rtahap. 

Ada be$be$rapa langkah – langkah untuk 

me$mbuat vide$o animasi pe$mbe$lajaran yang 

digunakan dalam prose$s pe$mbuatan vide$o 

pe$mbe$alajaran antara lain: a) Canva adalah 

aplikasi de$sain grafik yang di rancang 

me$mbantu se$mua orang dapat me$mbuat de$sain 

kre$atif, baik dalam be$ntuk poste$r, flye$r, maupun 

grafik me$dia sosial. be$lakangan aplikasi ini 

banyak me$narik pe$rhatian banyak orang kare$na 

ke$mudahan pe$nggunanya., b) Capcut 

me$rupakan aplikasi e$diting vide$o dalam 

smartphone$ android milik Byte$dance$ yang saat 

ini popular di kalangan e$ditor pe$mula dan juga 

e$xpe$rt, dan c) Powtoon me$rupakan aplikasi we$b 

online$ yang dapat digunakan untuk me$mbuat 

pre$se$ntasi de$ngan fitur animasi yang sangat 

me$narik, diantaranya animasi tulisan tangan, 

animasi kartun, e$fe$k transisi yang je$las dan 

pe$nge$turan time$ line$ yang sangat se$de$rhana. 

Ke$le$bihan me$dia pe$mbe$alajarn be$rbasis 

vide$o animasi diantaranya adalah: 1) Dapat 

me$ngatasi jarak dan waktu; 2) Dapat 

me$ningkatkan daya tarik dan minat be$lajar 

pe$se$rta didik; dan 3) Dapat me$mbuat 

pe$mbe$lajaran te$rasa le$bih me$nye$nangkan dan 

tidak monoton, 4) Dapat diakse$s kapan saja 

me$mbantu pe$se$rta didik mandiri se$suai 

ke$ce$patan masing-masing, 5) Dapat digunakan 

dalam be$rbagai prose$s pe$mbe$lajaran, baik 

daring, luring maupun hybrid, 6) Dapat diakse$s 

di be$rbagai pe$rangkat, se$pe$rti compute$r, table$t, 

atau smartphone$, 7) Dapat me$nge$valuasi 

pe$mahaman pe$se$rta didik se$cara langsung, 8) 

Dapat me$nggambarkan suatu pe$ristiwa – 

pe$ristiwa atau ke$adaan se$cara re$alistis dalam 

waktu yang singkat, 9) Dapat me$mbawa pe$se$rta 

didik be$rpe$tualang dari masa yang satu ke$ masa 

yang lain, 10) Dapat diulang – ulang jika ada 

pe$nje$lasan yang kurang di pahami, 11) Dapat 

me$nje$laskan mate$ri yang luas atau rumit dalam 

waktu singkat, 12) Dapat me$nge$mbangkan 

pe$mikiran dan pe$ndapat pe$se$rta didik, 13) 

Dapat me$nge$mbangkan imajinasi dan 14) Dapat 

me$nje$laskan hal – hal yang abstrak se$rta 

me$mbe$rikan pe$nje$lasan le$biah re$alistis. 

Me$nurut Nurul Fitri, (2021), Jurusan IPS 

di SMA tidak hanya fokus pada mata pe$lajaran 

sosiologi atau e$konomi te$tapi juga me$ngajarkan 

te$ntang mata pe$lajaran se$jarah indone$sia. Pada 

mata pe$lajaran se$jarah siswa akan dituntut untuk 

dapat be$rfikir se$cara kritis dan me$ngambil 

ke$simpulan se$cara obje$ktif, se$lain itu me$latih 

me$re$ka untuk me$nghargai pe$ndapat orang lain. 

Jadi pe$lajaran se$jarah di SMA me$ne$kankan 

pada pola pikir yang kritis dan obje$ktif dalam 

me$ne$laah suatu hal. 

Se$dangkan me$nurut He$rmanto (dalam 

U.N Batubara & Royhanun Sire$gar, 2022 : 37), 

pe$mbe$lajaran se$jarah juga diartikan se$bagai 

wahana bagi pe$se$rta didik untuk be$rfikir jauh 

le$bih kritis, mampu me$mahami makna dan nilai 

dari se$tiap pe$ristiwa yang pe$rnah te$rjadi, bukan 

hanya se$ke$dar me$ngingat tokoh, fakta dan tahun 

ke$jadian. 

Be$rdasarkan pe$ndapat para ahli di atas 

dapat disimpulkan bahwa pe$mbe$lajaran se$jarah 

di SMA yang baik adalah pe$mbe$lajaran yang 

me$ne$kankan pada pe$mbe$rian pe$ngalaman 

be$lajar yang mampu untuk me$mbuat pe$se$rta 

didik se$olah-olah ada pada pe$ristiwa se$jarah 
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te$rse$but, se$hingga me$mbe$rikan pe$ngalaman 

be$lajar se$jarah yang le$bih me$nye$nagkan dan 

tidak me$mbosankan. 

Ke$mdikbud, (2020, hlm.15), masa pra-

aksara adalah pe$riode$ dalam Se$jarah manusia, 

Ke$tika manusia be$lum me$nge$nal tulisan untuk 

me$ncatat informasi, se$hingga tidak ada catatan 

te$rtulis dari ke$hidupan atau pe$ristiwa pada masa 

ini. Masa ini juga dike$nal se$bagai zaman 

prase$jarah. Masa pra aksara be$rlangsung se$jak 

ke$munculan manusia pe$rtama di bumi hingga 

dite$mukanya siste$m tulisan di suatu 

ke$budayaan. Be$rbagai pe$radaban di dunia 

me$miliki waktu yang be$rbe$da-be$da dalam 

be$rakhirnya Masa Pra-Aksara, te$rgantung pada 

kapan me$re$ka mulai me$nge$nal dan 

me$nggunakan tulisan, 

Se$lama Masa Pra-Aksara, manusia 

be$lum me$nge$nal syste$m tulisan. Pe$nge$tahuan 

dan ke$te$rampilan disampaikan se$cara lisan dari 

satu ge$ne$rasi ke$ ge$ne$rasi be$rikutmya. Manusia 

pada Masa Pra-Aksara me$nggunakan alat yang 

dibuat dari batu, kayu, tulang, atau tanduk untuk 

me$me$nuhi ke$butuhan hidup me$re$ka. Awalnya, 

alat-alat ini dibuat se$cara kasar, te$tapi se$iring 

pe$rke$mbangan zaman, manusi mulai me$mbuat 

alat de$ngan Te$knik yang le$bih halus. Ke$majuan 

dalam pe$mbuatan alat me$nce$rminkan 

pe$ningkatan ke$te$rampilan dan pe$nge$tahuan 

manusia te$ntang ilmu se$kitarnya. 

Se$cara garis be$sar, zaman batu dibagi 

me$njadi e$mpat pe$riode$ utama: a) Pale$olitikum 

(Zaman Batu Tua), b) Me$solitikum (Zaman 

Batu Te$ngah), c) Me$solitikum (Zaman Batu 

Te$ngah), dan d) Me$galitikum (Zaman Batu 

Be$sar).  
 

B. METODE PENELITIAN 

Mode$l pe$nge$mbangan dalam pe$ne$litian 

ini adalah pe$ne$litian dan pe$nge$mbangan atau 

Re$se$arch and De$ve$lopme$nt (R&D). Pe$ne$litian 

dan pe$nge$mbangan me$rupakan je$nis pe$ne$litian 

yang me$nghasilkan se$buah produk baru atau 

me$nye$mpurnakan produk yang te$lah ada.  

Mode$l pe$nge$mbangan yang digunakan 

dalam pe$nge$mbangan ini adalah mode$l ADDIE$. 

Prose$dur pe$nge$mbangan mode$l ADDIE$ te$rdiri 

dari lima tahapan yaitu: analysis (analisis), 

de$sign (de$sain/ pe$rancangan), de$ve$lopme$nt 

(pe$nge$mbangan), imple$me$ntation 

(imple$me$ntasi) dan e$valuation (e$valuasi). 

Pe$nge$mbangan mode$l ADDIE$ dilihat pada 

Gambar 1.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 

Langkah-langkah Model Pengembangan 

ADDIE 

(Sumbe$r: Sugiyono, 2022 : 39) 

 

C. HASIL PENELITIAN DAN 

PEMBAHASAN 

Pada tahap analisis, pe$ne$liti me$lakukan 

obse$rvasi untuk me$ngide$ntifikasi masalah dan 

me$nganalisis ke$butuhan pe$se$rta didik. Pada 

tahap analisis pe$ne$liti me$mulai wawancara 

de$ngan wali ke$las X.1 SMA Ne$ge$ri 1 Bandar 

Lampung untuk me$nge$tahui kondisi pe$se$rta 

didik dan kondisi pe$mbe$lajaran di ke$las 

Se$lanjutnya dilakukan pe$rancang-an/ 

de$sign. Pada tahap pe$rancangan ini  pe$ne$liti 

mulai me$rancang vide$o animasi yang akan 

dike$mbangkan se$suai hasil analisis yang 

dilakukan se$be$lumnya. Dalam tahap ini 

dirancang struktur bahan ajar dan ke$rangka isi 

vide$o animasi. Informasi yang didapatkan 

antara lain: a) Pe$nyusunan Ke$rangka Struktur, 

b) Pe$ne$ntuan Siste$matika, c) Pe$ne$ntuan 

Siste$matika, d) Me$mbuat Storyboard. 

Pada tahap pe$nge$mbangan pada me$dia 

pe$mbe$lajaran vide$o animasi dilakukan de$ngan 

prose$s yang sudah dise$suaikan rancangan yang 

ada. Se$sudah me$dia pe$mbe$lajaran me$dia 

pe$mbe$lajaran vide$o animasi be$rhasil 

dike$mbangkan tahapan be$rikutnya adalah 

me$lakukan uji ke$layakan. Pada prose$s uji 

ke$layakan te$rse$but akan divalidasi de$ngan para 

dose$n ahli. Validasi yang dilakukan te$rdiri dari 

tiga macam pe$nilaian, yaitu pe$rtama validasi 

ke$se$suaian mate$ri yang diujikan ole$h dose$n ahli 

mate$ri, ke$dua validasi de$sain pada me$dia yang 

diujikan ole$h dose$n ahli me$dia, dan ke$tiga 

validasi ke$se$suaian bahasa yang diujikan ole$h 

dose$n ahli bahasa. 
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1. Validasi Ahli Me$dia  

  Hasil validasi ahli me$dia disajikan dalam 

tabe$l be$rikut: 
Tabel 1 

Hasil Validasi Ahli Media 

 

Aspek 

yang 

Dinilai 

No 

Indikator 

Hasil 

Peni-

laian 

Aspek 

Tampilan 
1 Pemilihan 

background 
4 

2 Keserasian warna 

tulisan 
5 

3 Layout/tata letak 

setiap halaman 
4 

4 Kemenarikan desain 

halaman 
4 

5 Ketepatan pemilihan 

jenis huruf 
4 

6 Ketepatan ukuran 

huruf 
4 

7 Ketebacaan teks 4 

8 Ketepatan 

penempatan teks 
5 

9 Kejelasan gambar 4 

10 Ketepatan 

penempatan gambar 
4 

11 Kemenarikan 

gambar 
5 

12 Ukuran gambar 4 

13 Kualitas tampilan 

video 
4 

14 Ketepatan 

penempatan video 
4 

15 Ukuran video 4 

16 Pemilihan music 

background 
5 

Jumlah Skor 68 

Rata-rata Aspek Tampilan 4,2 

Kriteria Sang

at 

Valid 

Aspek 

Penyaji-

an 

1 Penyajian materi 

dengan video 

pembelajaran tidak 

berlebihan 

5 

2 Kata-kata atau 

gambar ringkas   (to 

the point) 

5 

3 Bahasa bersifat 

komunikatif 
4 

4 Gambar dan kalimat 

disajikan dengan 

simulatif 

4 

5 Kejelasan 

pengucapan suara 
4 

Jumlah Skor 22 

Rata-rata Aspek Penyajian 4,4 

Kriteria Sang

at 

Valid 
 

Be$rdasarkan tabe$l 4.6 hasil validasi ahli 

me$dia me$nunjukan hasil dari aspe$k tampilan 

de$ngan nilai 4,2 dan aspe$k pe$nyajian de$ngan 

nilai 4,4 dan me$mpe$role$h rata-rata nilai se$be$sar 

4,3 de$ngan de$mikian maka me$dia yang 

digunakan didalam vide$o animasi pe$mbe$lajaran 

yakni “sangat valid “se$hingga vide$o 

pe$mbe$lajaran dapat diuji cobakan dalam 

pe$ne$litian. 

 

2. Validasi Ahli Mate$ri  

  Hasil dari validasi ahli Mate$ri se$bagai 

be$rikut: 
Tabel 2 

Hasil Validasi Ahli Materi 

Aspek 

yang 

Dinilai 

N

o Indikator 

Hasil 

Penila

ian 

Aspek 

Pembelaja

ran 

1 Kejelasan indikator 

pembelajaran 
5 

2 Relevensi indikator 

pembelajaran dengan 

SK dan KD 

5 

3 Kejelasan penyajian 

materi 
4 

4 Kesesuaian gambar 

dengan materi 
4 

Jumlah Skor 18 

Rata-rata Aspek Pembelajaran 4,5 

Kriteria Sanga

t 

Valid 

Aspek Isi 1 Kecukupan materi 

untuk pencapaian 

kompetensi dasar 

5 

2 Kebenaran isi/konsep 5 

3 Kejelasan 

materi/konsep 
5 

4 Kedalaman uraian 

materi 
5 

5 Kontekstual materi 4 

6 Sistematika penyajian 

materi 
5 
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7 Penyediaan gambar 

untuk memahami 

materi 

4 

Jumlah Skor 33 

Rata-rata Aspek isi 4,7 

Kriteria Sanga

t 

Valid 

 

Be$rdasarkan pada table$ 4.5 hasil validasi 

ahli mate$ri me$nunjukan hasil dari aspe$k 

pe$mbe$lajaran de$ngan nilai 4,5 dan aspe$k isi 

de$ngan 4,7 dan me$mpe$role$h rata-rata nilai 

se$be$sar 4,6 de$ngan de$mikian maka mate$ri yang 

digunakan didalam vide$o animasi pe$mbe$lajaran 

yakni “sangat valid “se$hingga vide$o animasi 

pe$mbe$lajaran dapat diuji cobakan dalam 

pe$ne$litian. 

 

3. Validasi Ahli Bahasa  

Hasil dari validasi ahli Bahasa se$bagai 

be$rikut: 
Tabel 3 

Hasil Validasi Ahli Bahasa  

No 
Aspek Yang 

 Dinilai 

Hasil 

Penilaian 

1. 
Menggunakan kaidah Bahasa 

yang baik dan benar 
5 

2. 

Menggunakan peristilahan yang 

sesuai dengan konsep pada 

pokok Bahasa 

5 

3. 

Bahasa yang digunakan lugas 

dan mudah dipahami oleh 

peserta didik 

4 

4. 
Bahasa yang digunakan sudah 

komunikatif 
4 

5. 
Ketepatan pemilihan bahasa 

dalam menguraikan materi 
4 

6. 

Kalimat yang dipakai mewakili 

isi pesan yang ingin 

disampaikan 

5 

7. 
Kalimat yang dipakai sederhana 

dan langsung kesasaran 
5 

8. Ketepatan ejaan 5 

Jumlah Skor 37 

Rata-rata Aspek Media 4,6 

Kriteria 
Sangat 

valid 

 

Be$rdasarkan tabe$l 4.4 hasil validator ahli 

bahasa me$mpe$role$h rata-rata nilai se$be$sar 4,6 

de$ngan de$mikian maka bahasa yang digunakan 

didalam vide$o animasi pe$mbe$lajaran yakni 

“sangat valid” se$hingga vide$o animasi 

pe$mbe$lajaran dapat diuji cobakan dalam 

pe$ne$litian. 

Se$te$lah me$ndapatkan hasil pe$nilaian 

dari masing-masing validator yaitu ahli mate$ri, 

ahli me$dia, dan ahli bahasa maka didapatkan 

grafik pe$rbandingan pe$nilaian. 

 

 
Gambar 2 

Diagram Hasil Penilaian Validator Ahli 

Media, Ahli Materi dan  

Ahli Bahasa 

 

Tahap se$lanjutnya yaitu tahap 

imple$me$ntasi de$ngan me$lakukan uji coba.   

Produk akan diuji cobakan pada uji 

lapangan yang me$libatkan 32 pe$se$ra didik SMA 

Ne$ge$ri 1 Bandar Lampung. Pe$ne$liti akan 

me$nampilkan me$dia yang te$lah dike$mbangkan 

se$bagai bahan pe$se$rta didik dalam me$ngisi 

angke$t yang te$lah dise$diakan ole$h pe$ne$liti. 

Pe$se$rta didik diminta untuk me$mpe$rhatikan dan 

me$mpe$lajari vide$o animasi Se$jarah yang te$lah 

dike$mbangkan, se$te$lah itu pe$se$rta didik diminta 

me$ngisi angke$t se$suai de$ngan pe$nilaian pe$se$rta 

didik te$rhadap angke$t yang te$lah 

dike$mbangkan. 

Be$rdasarkan hasil angke$t re$spon pe$se$rta 

didik ke$las X.1 SMA Ne$ge$ri 1 Bandar Lampung 

me$mpe$role$h rata-rata pe$nilaian de$ngan skor 4,4 

yang te$rmasuk dalam kate$gori “sangat 

praktis”. Hal ini me$nunjukan bahwa me$dia 

vide$o animasi pe$mbe$lajaran se$jarah me$me$nuhi 

krite$ria ke$praktisan. De$ngan de$mikian, dapat 

disimpulkan bahwa pe$se$rta didik me$rasa 

nyaman dan te$rbantu dalam me$mahami mate$ri 

yang disampaikan de$ngan cara yang dapat 

me$narik pe$rhatian se$hingga vide$o animasi 

pe$mbe$lajaran sangat praktis digunakan se$bagai 

me$dia pe$mbe$lajaran yang ada di se$kolah. 
 

4

4.5

5

Ahli
Media

Ahli
Materi

Ahli
Bahasa

4.3
4.6 4.6

Perbandingan Hasil Validasi Ahli 
Media, Materi, dan Bahasa
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Kajian Produk Akhir  

Pada tahap ini produk akhir  me$rupakan 

hasil dari pe$nge$mbangan vide$o animasi yang 

te$lah dike$mbangkan. Me$dia vide$o animasi te$lah 

me$ndapatkan hasil ke$layakan se$rta 

me$ndapatkan re$spon dari siswa dan guru yang 

sangat baik  dalam uji coba. Me$dia vide$o 

animasi diimple$me$ntasikan pe$se$rta didik ke$las 

X.1 SMA Ne$ge$ri 1 Bandar Lampung pada 

mate$ri Masa Pra-Aksara. 

Pada tahap pe$ncarian dan pe$ngumpulan 

data, pe$ne$liti me$lakukan obse$rvasi se$rta 

wawancara ke$pada guru Se$jarah SMA Ne$ge$ri 1 

Bandar Lampung. Ke$giatan ini be$rtujuan untuk 

me$mpe$role$h informasi dan gambaran prose$s 

pe$mbe$lajaran se$jarah, karakte$ristik pe$se$rta 

didik dan fasilitas yang te$rse$dia di se$kolah 

te$rutama di dalam ke$las. Pe$ne$liti juga 

me$ngumpulkan mate$ri yang dipe$rlukan dalam 

me$nge$mbangkan me$dia pe$mbe$lajaran vide$o 

animasi Se$jarah mate$ri masa pra-aksara di 

Indone$sia. 

Pada tahap se$lanjutnya yaitu 

pe$rancangan, pe$ne$liti mulai me$rancang me$dia 

pe$mbe$lajaran se$jarah yang akan dike$mbangkan. 

Pe$ne$liti me$milih me$dia pe$mbe$lajaran vide$o 

animasi se$jarah yang te$rdiri dari te$ks, animasi, 

suara untuk me$nyampaikan komunikasi dua 

arah antara pe$ne$liti dan pe$se$rta didik se$hingga 

mate$ri ajar te$rsampaikan de$ngan konkre$t dan 

pe$se$rta didik te$rlibat dalam prose$s 

pe$mbe$lajaran. Pada tahap ini pe$ne$liti 

me$ngumpulkan informasi yang me$ndukung 

dalam pe$mbuatan produk pada pe$ne$litian, 

se$pe$rti modul ajar, capaian pe$mbe$lajaran, dan 

buku ce$tak yang dibutuhkan pada pe$ne$litian ini. 

Se$te$lah tahap pe$rancangan, se$lanjutnya tahap 

pe$nge$mbangan produk awal yaitu me$mbuat 

tampilan awal untuk me$ngalihkan pe$rhatian 

pe$se$rta didik yaitu de$ngan me$mbuat awalan 

yang me$narik. 

Ke$mudian tahapan uji coba produk awal 

yang be$risikan validasi ole$h ahli Bahasa, ahli 

mate$ri, dan ahli me$dia. Validasi dilakukan 

de$ngan me$nampilkan me$dia pe$mbe$lajaran 

vide$o animasi Se$jarah, se$te$lah itu me$ngisi 

angke$t validasi dan me$ngisi pe$rnyataan me$dia 

pe$mbe$lajaran sudah/be$lum siap digunakan. 

Validasi ahli mate$ri be$rtujuan untuk me$nge$tahui 

ke$se$suaian mate$ri dari produk me$dia 

pe$mbe$lajaran vide$o animasi se$jarah. 

Se$lanjutnya validasi dari ahli me$dia untuk 

me$nge$tahui pe$nyajian produk me$dia 

pe$mbe$lajaran vide$o animasi se$jarah, dan yang 

te$rakhir validasi ahli bahasa yang dimana 

validasi ini be$rtujuan untuk me$nge$tahui 

ke$se$suaian Bahasa dari pe$nyajian produk me$dia 

pe$mbe$lajaran vide$o animasi se$jarah. 

Tahapan pe$rtama me$nyatakan bahwa 

me$dia pe$mbe$lajaran vide$o animasi se$jarah 

be$lum siap digunakan se$hingga me$me$rlukan 

re$visi atau pe$rbaikan pada me$dia pe$mbe$lajaran. 

Se$lanjutnya se$te$lah dilakukan re$visi ataupun 

pe$rbaikan maka dilakukan tahapan ke$dua dan 

dinyatakan ole$h validator bahwa me$dia siap 

diuji cobakan de$ngan kate$gori “sangat valid 

“maka produk siap diuji cobakan. 

Se$lanjutnya diuji cobakan dalam uji 

lapangan de$ngan jumlah pe$se$rta didik 32 (tiga 

puluh dua) pe$se$rta didik pada ke$las X.1 SMA 

Ne$ge$ri 1 Bandar Lampung, se$te$lah itu pe$ngisian 

angke$t dari pe$se$rta didik me$nge$nai produk 

me$dia pe$mbe$lajaran vide$o animasi se$jarah. 

Hasil uji coba lapangan dapat dikate$gorikan 

“sangat praktis”. Maka dapat dikatakan bahwa 

produk me$dia pe$mbe$lajaran vide$o animasi 

se$jarah mate$ri masa pra-aksara di Indone$sia 

te$lah se$le$sai dike$mbangkan se$hingga 

me$nghasilkan produk me$dia pe$mbe$lajaran yang 

layak dan me$narik untuk digunakan. 

1. Karakte$risktik hasil akhir dari me$dia vide$o 

animasi pe$mbe$lajaran yang dihasilkan: 

a. Vide$o pe$mbe$lajaran yang dibuat se$suai 

de$ngan ke$butuhan pe$se$rta didik 

te$rutama untuk ke$las X. 

b. Vide$o pe$mbe$lajaran yang 

dike$mbangkan me$rupakan vide$o yang 

me$nggabungkan be$rbagai me$dia se$pe$rti 

te$ks, gambar, suara, dan animasi. 

c. Produk vide$o pe$mbe$lajaran yang 

dike$mbangkan ini sangat praktis 

digunakan baik de$ngan me$nggunakan 

hand phone$ (HP), compute$r, atau le$ptop 

tanpa harus me$nginstal aplikasi te$rte$ntu. 

d. Produk vide$o animasi pe$mbe$lajaran ini 

me$nampilkan mate$ri yang be$risikan 

mate$ri masa pra-aksara pada zaman 

batu. 

2. Ke$le$bihan Vide$o Pe$mbe$lajaran 
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a. Produk akhir vide$o animasi 

pe$mbe$lajaran ini dike$mas dalam be$ntuk 

link we$b google$ drive$ se$hingga produk 

dapat dise$barluaskan untuk ke$butuhan 

pe$mbe$lajaran. 

b. Vide$o pe$mbe$lajaran ini dapat me$mbantu 

pe$se$rta didik dalam me$mahami mate$ri 

masa pra-aksara di Indone$sia pada 

zaman batu. 

c. Vide$o pe$mbe$lajaran ini dapat 

me$mbe$rikan ilustrasi le$bih dikare$nakan 

didalamnya te$rdapat te$ks, gambar, 

animasi, dan suara. 

d. Vide$o pe$mbe$lajaran dapat digunakan 

se$bagai sarana be$lajar se$cara mandiri. 

3. Ke$kurangan vide$o animasi 

pe$mbe$lajaran 

Me$dia vide$o animasi pe$mbe$lajaran 

te$rkadang me$ngalami loading yang 

cukup lama te$rkadang ada le$ptop yang 

tidak support de$ngan vide$o animasi 

pe$mbe$lajaran. 

 

D. SIMPULAN  

Be$rdasarkan hasil pe$ne$litian dan 

pe$nge$mbangan me$dia pe$mbe$lajaran vide$o 

animasi pada mata pe$lajaran se$jarah mate$ri 

masa pra-aksara di Indone$sia untuk pe$se$rta 

didik ke$las X.1 SMA Ne$ge$ri 1 Bandar 

Lampung, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Pe$nge$mbangan pe$mbe$lajaran pada 

pe$ne$litian ini be$rbantuan vide$o animasi 

pe$mbe$lajaran, pada pe$nge$mbangan te$rdiri 

dari 5 tahap ADDIE$ yaitu Analisis 

(Analysis), De$sain (De$sign), Pe$nge$mbangan 

(De$ve$lopme$nt), Imple$me$ntasi 

(Imple$me$ntation), dan E$valuasi 

(E$valuation).  

2. Be$rdasarkan validasi ole$h masing-masing 

validator dipe$role$h pe$nilaian yaitu aspe$k 

ke$validan me$dia pe$mbe$lajaran vide$o 

animasi se$jarah me$mpe$role$h nilai rata-rata 

dari validasi ahli bahasa 4,6 de$ngan kre$te$ria 

“sangat valid”, validasi ahli mate$ri de$ngan 

4,6 de$ngan kre$te$ria “sangat valid” dan 

validasi ahli me$dia me$mpe$role$h 4,3 de$ngan 

kre$te$ria “sangat valid” se$hingga vide$o 

animasi se$jarah yang dike$mbangkan layak 

untuk diuji cobakan dilapangan. 

3. Be$rdasarkan re$spon pe$se$rta didik te$rhadap 

me$dia pe$mbe$lajaran vide$o animasi se$jarah 

mate$ri masa pra-aksara di Indone$sia, pada 

uji coba lapangan te$rdiri dari 32 pe$se$rta 

didik dipe$role$h hasil re$spon pe$nilaian rata-

rata 4,4 te$rmasuk dalam kate$gori “sangat 

praktis”, maka me$dia vide$o animasi se$jarah 

yang dike$mbangkan dapat digunakan dalam 

me$mbantu prose$s pe$mbe$lajaran dike$las X. 
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