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INTISARI 

Hampir seluruh negara di belahan dunia mengalami wabah Covid-19. 

Pandemi Covid-19 mempengaruhi berbagai negara dengan kasus virus yang cepat 

menyebar dan membuat jutaan manusia kehilangan nyawa. Berbagai negara 

menetapkan berbagai kebijakan untuk dapat memutuskan rantai penyebaran Covid-

19. Indonesia salah satu negara dengan kasus terjangkit pandemi dengan jumlah 

2.156.465 kasus per 30 Juni 2021. Dengan kasus yang sangat tinggi, Indonesia 

sudah menetapkan kebijakan untuk dapat memutuskan tali penyebaran Covid-19. 

Salah satunya dengan Pembatasan Sosial Berskala Besar (PSBB) dan menghentikan 

seluruh kegiatan usaha atau melakukan pekerjaan di rumah (WFH) untuk karyawan 

perusahaan. 

Sudah sepantasnya masyarakat beralih menggunakan teknologi sebagai 

komunikasinya. Selain untuk komunikasi, teknologi yang ada juga mampu 

memberikan informasi. Sebagai contohnya informasi tentang menjaga kebugaran 

tubuh untuk dapat bertahan dari serangan virus covid-19. Untuk dapat membantu 

masyarakat maka peneliti akan membuat aplikasi berbasis android tentang workout 

calisthenic. 

Sambilegi Calisthenic Park bersedia menjadi objek penelitian. Metode 

pengumpulan data dilakukan bersama Sambilegi Calisthenic Park menggunakan 

metode pengembangan sistem Multimedia Development Life Cycle (MDLC). 

Menghasilkan aplikasi media interaktif berbasis android. Aplikasi ini diuji oleh 30 

orang. 15 orang sebagai ahli multimedia dan 15 orang member dari sambilegi 

calisthenic memperoleh hasil bahwa media interaktif ini layak untuk digunakan. 

Kata Kunci : Covid-19, Media Interaktif, Android, MDLC  
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ABSTRACT 

Almost all countries around the world are experiencing the Covid-19 

outbreak. The Covid-19 pandemic affected various countries with cases of the virus 

that spread quickly and made millions of people lose their lives. Various countries 

set various policies to be able to break the chain of the spread of Covid-19. 

Indonesia is one of the countries with cases of the pandemic with a total of 

2,156,465 cases as of June 30, 2021. With very high cases, Indonesia has set 

policies to be able to break the rope of spreading Covid-19. One of them is the 

Large-Scale Social Restrictions (PSBB) and stopping all business activities or 

doing work at home (WFH) for company employees. 

It is appropriate for people to switch to using technology as communication. 

In addition to communication, existing technology is also able to provide 

information. For example, information about maintaining body fitness to survive 

the covid-19 virus attack. To be able to help the community, researchers will create 

an android-based application about calisthenic workouts. 

Sambilegi Calisthenic Park is willing to be the object of research. The data 

collection method was carried out with Sambilegi Calisthenic Park using the 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) system development method. Produce 

an android-based interactive media application. This application was tested by 30 

people. 15 people as multimedia experts and 15 members of Sambilegi Calisthenic 

Park obtained the results that this interactive media is suitable for use. 

Keyword : Covid-19, Interactive media, Android, MDLC  


