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MOTTO 
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INTISARI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan pengembangan media 

pembelajaran interaktif yang dapat digunakan dalam pembelajaran dan pemahaman 

tentang menjaga kesehatan tubuh di era new normal. Peneltian ini merupakan jenis 

penelitian dan pengembangan (research and development) dengan mengacu pada 

model yang dikembangkan oleh Borg and Gall. Prosedur pembuatan media ini meliputi 

(1) membuat desain produk yang dikembangkan, (2) mengumpulkan bahan-bahan 

pendukung, (3) editing, (4) finishing. Pengembangan media pembelajaran ini 

menggunakan software aplikasi Adobe Flash Professional. Data produk di dapat dari 

buku, jurnal, dan internet. 

Produk media pembelajaran berbasis multimedia interaktif pada media 

pembelajaran ini memiliki kelebihan sebagai berikut, (1) media pembelajaran berbasis 

multimedia interaktif dapat memudahkan pengguna memahami bagaimana cara 

menjaga kesehatan di era new normal. (2) media pembelajaran berbasis multimedia 

interaktif dapat membuat pengguna semangat dalam proses pembelajaran dan 

pemahaman. (3) media pembelajaran berbasis multimedia interaktif dengan desain 

animasi didalamnya membuat pengguna tertarik dalam proses pembelajaran dan 

membuang rasa bosan. 

Dari hasil uji coba yang telah dilakukan, media pembelajaran tentang menjaga 

kesehatan tubuh di era new normal menggunakan Adobe Flash Professional mendapat 

persentase kelayakan 75.1%. Sesuai dengan persentase yang telah ditetapkan, media 

pembelajaran ini “Layak” digunakan oleh masyarakat.  

Kata kunci: pengembangan media pembelajaran, multimedia, new normal 
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ABSTRACT 

This study aims to produce the development of interactive learning media that 

can be used in learning and understanding about maintaining a healthy body in the 

new normal era. This research is a type of research and development (research and 

development) with reference to the model developed by Borg and Gall. The procedure 

for making this media includes (1) designing the developed product, (2) collecting 

supporting materials, (3) editing, (4) finishing. The development of this learning media 

uses Adobe Flash Professional application software. Product data can be from books, 

journals, and the internet. 

The interactive multimedia-based learning media products in this learning 

media have the following advantages, (1) interactive multimedia-based learning media 

can make it easier for users to understand how to maintain health in the new normal 

era. (2) interactive multimedia-based learning media can make users excited in the 

learning and understanding process. (3) interactive multimedia-based learning media 

with animated designs in it make users interested in the learning process and not get 

rid of boredom. 

From the results of the trials that have been carried out, the learning media 

about maintaining a healthy body in the new normal era using Adobe Flash 

Professional gets a percentage of 75.1% of eligibility. In accordance with the 

predetermined percentage, this learning media is "appropriate" for use by the 

community. 

Keywords: development of learning media, multimedia, new normal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


