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INTISARI 

 

Dalam era pandemi covid-19 ini untuk memutus rantai penyebaran virus 

diperlukan media pembelajaran yang menarik minat masyarakt untunk 

memperalarinya. Agar masyarakat dapat belajar dengan mudah dan lebih menarik 

lagi, dibutuhkan media pembelajaran yang lebih baik dan inofatif. Selama ini 

masyarakat hanya mendapat informasi melalui media banner dan televisi, oleh 

karena itu perlu adanya inovasi yang lebih menarik agar masyarakat dapat 

mempelajari dengan mudah yaitu dengan media pembelajaran interaktif. 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat suatu media pembelajaran 

interaktif berbasis multimedia. Aplikasi ini dapat menampilkan gambar dan 

animasi bergerk yang menarik, serta terdapat tombol navigasi untuk memudahkan 

pengguna menggunakan aplikasi tersebut.  

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi yang dapat membntu 

masyarakat mengenal dan memahami bahya covid-19. Dihrapkan media ineraktif 

ini dapat membantu masyarakat agar lebih patuh protokol kesehatan dan 

menambah wawsan tentang virus covid-19. 

 

Kata kunci: Media interaktif, Pencegahan Covid-19, Adobe Animate, Media 

Pembelajaran 
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ABSTRACT 

 

In this era of the covid-19 pandemic, to break the chain of the spread of 

the virus, learning media is needed that attracts the public's interest to understand 

it. So that people can learn easily and more interestingly, better and innovative 

learning media are needed. So far, people only get information through banners 

and television media, therefore there is a need for more interesting innovations so 

that people can learn easily, namely with interactive learning media. 

This study aims to create an interactive multimedia-based learning media. 

This application can display interesting moving images and animations, and there 

are navigation buttons to make it easier for users to use the application. 

The results of this study are an application that can help the public 

recognize and understand the dangers of covid-19. It is hoped that this interactive 

media can help the community to be more obedient to health protocols and 

increase knowledge about the covid-19 virus. 

 

Keyword : Interactive media, Covid-19 prevention, Adobe Animate, Learning 

Media 

 

  


