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Intisari

Pada masa pandemic covid-19 masih banyak orang tua yang tidak
memperhatikan betapa bahayanya covid apabila terjangkit pada anak-anak. Oleh
karena itu dibutuhkan media pembelajaran interaktif yang dapat membantu orang
tua dalam mengajarkan bahaya covid-19. Penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan bahaya-bahaya yang terjadi ketika seorang anak terkena virus
Covid-19 dalam bentuk animasi motion graphic.

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan
(research&development). Penelitian pengembangan ini adalah pengembangan
dengan 3 langkah vyaitu: (1) planning : menentukan kebutuhan dan tujuan,
mengumpulkan sumber, dan menghasilkan gagasan. (2) design : membuat
flowchart, membuat storyboard, dan mempersiapkan akrip. (3) development :
memproduksi video dan audio, memprogram materi, menyiapkan komponen
pendukung, mengevaluasi dan revisi.

Hasil penilitan menunjukan bahwa : Dihasilkannya media video edukasi
mengenai bahaya covid-19 bagi anak, sehinggadapat digunakan sebagai media
pembelajaran bagi anak-anak. Peran orang tua dalam mendidik dan mengawasi
anak merupakan hal yang penting, adanya pembentukan kepribadian yang
dilakukan oleh orang tua dan komunikasi tetntang bahaya-bahaya covid-19.

Kata Kunci: Animasi, Motion Graphic, Covid-19
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Abstract

During the COVID-19 pandemic, there are still many parents who do not pay
attention to how dangerous Covid is if it is infected with children. Therefore,
interactive learning media are needed that can help parents in teaching the
dangers of COVID-19. This study aims to describe the dangers that occur when a
child is exposed to the Covid-19 virus in the form of motion graphic animation.

The research method used is research and development (research &
development). This development research is a development with 3 steps, namely:
(1) planning: determining needs and objectives, collecting sources, and
generating ideas. (2) design: -making flowcharts, making storyboards, and
preparing scripts. (3) development: producing video and audio, programming
materials, preparing supporting components, evaluating and revising.

The results of the research show that: The production of educational video media
about the dangers of covid-19 for children, so that it can be used as a learning
medium for children. The role of parents in educating and supervising children is
important, there is personality formation carried out by parents and
communication about the dangers of COVID-19.

Keywords: Animation, Motion Graphic, Covid-19
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