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ABSTRACT 

 
The Covid-19 pandemic that has hit the world is a phenomenon that has never been predicted before in 

modern civilization. The increasingly widespread Covid-19 pandemic requires everyone to disciplinedly apply 
health protocols (use masks, maintain physical distance, wash hands with soap, and stay away from crowds). In 

addition to maintaining cleanliness, social distancing is the most effective step to avoid contracting Covid-19. A 

public policy will be effective If the public supports it, Large-Scale Social Restrictions (PSBB) are one of the efforts 
that the Government can take to deal with the spread of the Covid-19 pandemic. 

The current era of information flows quickly spreads to all corners of the world. information through the 

media in different forms in the form of images, sound, as well as video, as well as in applications. These computer 
applications are generally in the form of term data processing programs, work sheet data, and media data. Personal 

computer software is designed to make it easier for users to do things using a personal computer. The global 

pandemic requires many parties, including educational institutions, to make discoveries on learning media. This 
study designed a learning application for knowledge literacy about Covid-19, so that it can convey knowledge 

literacy for the protection and prevention of the spread of the Covid-19 virus. The system will be designed using the 
Macromedia Flash framework or SDK (Application Development Kit) using the ActionScript 3.0 method so that it 

can run on computer platforms and operating systems. 

 

Keywords: Learning Application, Actionscript 3.0, Multi-Platform Application, Literacy, Covid-19. 
 

1. PENDAHULUAN  
 

Pandemi Covid-19 yang melanda dunia 

merupakan fenomena tidak terduga terjadi 

dalam peradaban modern. Pandemi Covid-19 

menuntut semua orang menerapkan protokol 

kesehatan 4M (menggunakan masker, menjaga 

jarak fisik, mencuci tangan dengan sabun, serta 

menjauhi kerumunan) secara disiplin. Selain itu, 

melakukan pembatasan sosial merupakan 

langkah efektif mencegah penularan Covid-19, 

Pembatasan Sosial Berskala Besar (PSBB) 

menjadi salah satu upaya yang dapat dilakukan 

Pemerintah dalam menangani pandemi Covid-

19 [1]. 

Belum banyak tersedia aplikasi pembelajaran 

literasi informasi mengenai Covid-19 sehingga 

banyak terjadi misinformasi dalam masyarakat. 

Pada penelitian dirancang aplikasi pembelajaran 

untuk membantu masyarakat meningkatkan 

pengetahuan serta kewaspadaan pandemi 

Covid-19 dengan mematuhi protokol kesehatan, 

sehingga masyarakat umum dapat menggunakan 

media ini untuk membangun kesadaran diri 

sekaligus melakukan langkah pencegahan 

penyebaran virus Covid-19. 

Dalam merancang aplikasi akan menemui 

beberapa kendala, antara lain memberikan 

literasi informasi Covid-19 menggunakan 

aplikasi pembelajaran menggunakan framework 

atau SDK (Software Development Kit) 

ActionScript 3.0 pada Macromedia Flash pada 

perangkat yang digunakan pengguna, dari 

komputer desktop, netbook, smartphone, sampai 

tablet. Selain itu, dalam pengembangan aplikasi 

pembelajaran harus mengakomodir berbagai 

perangkat tersebut sehingga pengguna dapat 

mengakses aplikasi menggunakan banyak 

perangkat yang dimiliki sehingga meningkatkan 

aksesibilitas pengguna. 

 

2. LANDASAN TEORI 

 

2.1 Sistem Informasi 
Sistem adalah suatu proses saling 

berhubungan untuk menyelesaikan sasaran 

tertentu. Informasi adalah hasil pengolahan data 

yang belum memiliki kegunaan. Data adalah 

fakta yang belum memiliki kegunaan. Prosedur 

adalah urutan yang melibatkan beberapa orang 

dalam departemen untuk menyelesaikan suatu 

permasalahan. Sistem informasi adalah 
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prosedur kerjasama untuk menyelesaikan suatu 

masalah memiliki kegunaan serta merupakan 

kombinasi orang, perangkat keras (hardware), 

perangkat lunak (software), serta sumber daya 

data yang mengumpulkan dan menyebarkan 

informasi dalam organisasi [2]. 

 

2.2 Media Literasi 
“Media” berasal dari pengucapan bahasa 

Latin “medium” yang memiliki arti “perantara” 

[3]. Media merupakan sarana informasi yang 

disampaikan sumber pesan kepada penerima 

pesan tersebut, sedangkan [4] menyatakan 

media literasi merupakan teknis mempermudah 

penyampaian materi sehingga mampu 

mencapai tujuan pembelajaran yang dirancang 

[5]. Media literasi dapat memenuhi tiga fungsi 

utama jika media itu digunakan kepada 

individu, kelompok, atau komunitas pendengar 

dengan jumlah besar, yakni (1) memotivasi 

minat atau perbuatan, (2) memberikan 

informasi, dan (3) memberi perintah atau arahan 

[6]. Peranan media literasi membantu dalam 

pembelajaran daring walaupun tanpa disadari 

banyak kelebihan dalam penggunaan media 

literasi, respon, serta integrasi dalam masih 

lambat [7]. Penggunaan media dalam proses 

belajar atau pemberian materi secara langsung 

dapat dilihat sebagai berikut: 

1. Proses penyampaian pelajaran menjadi 

baku agar pengguna materi literasi 

melalui media menerima informasi 

yang sama. 

2. Proses pembelajaran lebih menarik agar 

fokus memperhatikan materi literasi. 

3. Pembelajaran dilakukan interaktif 

dengan feedback (umpan balik) yang 

diberikan. 

4. Waktu pembelajaran singkat 

dikarenakan media membutuhkan 

waktu singkat dalam menyampaikan 

informasi. 

5. Kualitas hasil belajar ditingkatkan 

dengan menampilkan pesan materi dan 

gambar yang menarik serta isi dari 

media pembelajaran berupa elemen-

elemen pengetahuan dengan cara yang 

baik, spesifik, dan jelas. 

6. Materi pembelajaran dapat diakses 

kapanpun dan dimanapun terutama jika 

diberikan untuk pengguna individu. 

7. Sikap positif materi literasi yang 

diterima dapat lebih ditingkatkan. 

8. Peranan guru berubah lebih positif serta 

lebih mengembangkan skill teknologi 

yang semakin berkembang. 

 

2.3 Basis Data 
Basis data merupakan mekanisme 

penyimpanan data atau informasi [8][9]. Untuk 

mengelola basis data, diperlukan perangkat 

lunak Database Management System (DBMS) 

merupakan perangkat lunak sistem yang 

memungkinkan pengguna membuat, 

memelihara, mengontrol, serta mengakses basis 

data dengan cara praktis dan efisien. DBMS 

dapat digunakan untuk mengakomodasi 

pengguna yang memiliki kebutuhan akses 

berbeda [10]. 

 

2.4 Internet 
Internet sebagai jaringan sumber informasi 

yang menjadi kebutuhan dikarenakan 

menyimpan berbagai jenis informasi tidak 

terbatas. Internet berperan sebagai sarana 

komunikasi, publikasi, serta sarana untuk 

mendapatkan berbagai informasi yang 

dibutuhkan [11]. Terdapat dua makna internet, 

yaitu teknologi dan jaringan. Teknologi internet 

adalah teknologi komunikasi berbasis kepada 

protokol TCP/IP. Saat ini juga teknologi internet 

mencakup penggunaan web browser sebagai 

user interface. 

 

2.5 ActionScript 

ActionScript merupakan bahasa 

pemrograman dibuat berdasarkan ECMAScript, 

dalam pengembangan situs web dan perangkat 

lunak menggunakan platform Adobe Flash 

Player [12]. ActionScript digunakan pada 

beberapa aplikasi basis data, seperti Alpha Five. 

Awalnya dikembangkan oleh Macromedia, 

tetapi sekarang telah dimiliki serta dilanjutkan 

perkembangannya oleh Adobe, yang membeli 

Macromedia pada tahun 2005. 

ActionScript 1.0 dirilis pertama kali pada 

Flash 5.0 yang berarti pengembangan “Action” 

pada Flash 4.0, dan masih digunakan hingga 

Flash MX (Flash 6). ActionScript 2.0 dirilis 

pada Flash MX 2004 (Flash 7.0), Flash 8.0, 

sehingga Flash CS3 (Flash 9.0) menjadi 

generasi penerus ActionScript 1.0 dan 

kelebihannya melampaui compile time checking 

strict-typing pada variabel, group-based syntax 

(sebelum prototype based) [13]. ActionScript 

3.0 merupakan restrukturisasi fundamental 

platform bahasa pemrograman sebelumnya. 
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Penggunaanya dalam pengembangan RIA (Rich 

Internet Application) dengan hadirnya flex yang 

menunjukkan hal serupa Ajax, JavaFX, serta 

Microsoft Silverlight. 

Dengan ActionScript, mampu dibuat 

sesuatu seperti animasi, game, aplikasi, media 

interaktif, atau presentasi. Bagi non-

programmer, lebih menyukai sisi desain 

daripada menghasilkan script kompleks mirip 

pada ActionScript 3.0, namun bagi application 

developer atau web developer, menelaah 

ActionScript 3.0 mungkin akan sebagai sesuatu 

yang perlu sebab penggunaannya yang lebih 

luas. ActionScript memiliki beberapa fungsi 

yang dapat membantu pada merancang situs 

atau movie Flash, antara lain [14]: 

1. Menghasilkan sistem navigasi laman 

berkaitan bagaimana ActionScript dapat 

mengatur pengguna menjelajahi situs 

atau program yang sudah dibuat. 

menggunakan demikian animasi situs 

yang telah dibuat tidak sebagai “film 

iklan” belaka, kecuali memang 

dinginkan mirip (kasus film animasi 

menggunakan Flash). 

2. Menambahkan interaktivitas pengguna 

menggunakan ActionScript sehingga 

dapat berinteraksi dengan setiap elemen 

pada dalam movie Flash, baik tombol 

movie clip maupun teks. 

 

2.6 Metode Penelitian 
Penelitian ini termasuk jenis penelitian dan 

pengembangan (research and development) 

yang digunakan untuk mengembangkan dan 

memvalidasi produk pendidikan menggunakan 

model pengembangan. Peneliti menggunakan 

dua tahap, yaitu tahap pertama pengembangan 

aplikasi serta tahap kedua, yaitu quasi-

experiment untuk menilai efektivitas aplikasi. 

Tahap pertama, pengembangan model ADDIE 

(Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation) sebagai berikut 

[15]: 

1. Analysis; menganalisis kebutuhan 

proses dan mengumpulkan informasi 

berkaitan dengan produk yang akan 

dikembangkan. 

2. Design; membuat desain aplikasi 

digunakan dalam bentuk literasi edukasi 

Covid-19. 

3. Development; menghasilkan produk 

pengembangan berupa aplikasi literasi 

Covid-19. Pada tahap ini juga 

dilakukan validasi ahli (ahli materi dan 

media dilanjutkan revisi) dan pengujian 

dengan one groups pretest-posttest 

design. 

4. Implementation; merupakan aplikasi 

literasi edukasi Covid-19. Tahap ini 

dilakukan dengan sosialisasi aplikasi 

melalui distribusi kepada pengguna. 

5. Evaluation; melihat apakah produk 

yang dikembangkan berhasil, dan sesuai 

dengan harapan awal atau tidak. 

 

 
Gambar 1. Model ADDIE 

(Sumber: ADDIE Model Steps Infographic 

Template (venngage.com)) 

 

Tahap kedua adalah quasi-experiment 

dimana rancangan yang digunakan penelitian 

ini adalah one groups pre-test post-test design, 

yaitu desain penelitian terdapat pre-test 

sebelum diberi perlakuan dan post-test setelah 

diberi perlakuan. Teknik analisis data pada 

penelitian ini, yaitu menggunakan analisis 

deskriptif dan uji asumsi. Analisis deskriptif 

dilakukan untuk mengetahui secara garis besar 

nilai rerata variabel amatan, sedangkan uji 

asumsi penelitian dilakukan menggunakan 

SPSS dengan taraf SiG 0,05 yang terdiri dari uji 

homogenitas dan normalitas. 

 

2.7 Alat Pengumpul Data 

Teknik analisis data yang digunakan pada 

penelitian ini adalah kuesioner dan tes 

pemahaman mengenai Covid-19. Kuesioner 

digunakan untuk validasi media meliputi 

tampilan, bahasa, dan penyajian gambar. 

Instrumen digunakan untuk memperoleh data 

mengenai penilaian validator. Validasi terdiri 

atas kesesuaian isi materi, ketepatan, 

kelengkapan, dan kesesuaian materi. Untuk 

mengukur kemampuan menghafal digunakan 

tujuan formal piaget, yaitu tipe tes subyektif 

yang dikembangkan sebagai instrumen 

https://th.venngage.com/templates/infographics/addie-model-steps-infographic-72d7a77e-bb12-401a-b6fe-e952809bbf01
https://th.venngage.com/templates/infographics/addie-model-steps-infographic-72d7a77e-bb12-401a-b6fe-e952809bbf01
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pengukur kemampuan. Untuk mengukur 

kemampuan memahami diperoleh dari tes dan 

rubrik observasi dengan pre-test dan post-test. 

Rubrik penilaian observasi melibatkan 

perencanaan, proses produk, dan presentasi. 

Kinerja rubrik observasi dimulai dari 

mendesain desain, dan membuat presentasi. 

Data dianalisis melalui metode deskriptif 

dan inferensial. Analisis deskriptif digunakan 

untuk menganalisis data hasil validasi produk 

berdasarkan materi dan ahli media, sedangkan 

analisis inferensial digunakan untuk menguji 

hipotesis dengan nilai signifikansi 0,05 (5%). 

Interpretasi hasil penilaian produk mengikuti 

kriteria penilaian pada lima skala, yaitu: 1) 

sangat baik; 2) baik; 3) cukup; 4) kurang; dan 5) 

sangat kurang. Pengujian hipotesis dilakukan 

dengan analisis uji t untuk mengetahui 

kefeektifan produk. H0 ditolak karena nilai SiG 

kurang dari 0,05. Artinya aplikasi literasi 

edukasi Covid-19 memiliki pengaruh signifikan 

berdampak pada kemampuan memahami resiko 

pandemi Covid-19 [16]. Penelitian serta 

pengembangan aplikasi menggunakan model 

penelitian ADDIE yang diadaptasi. Adapun 

tahapan penelitian yang telah dilaksanakan 

telah terskema dalam diagram alir sebagai 

berikut: 

 
Gambar 2. Diagram Alur Sistem 

 

2.8 Hasil Dan Pembahasan 
Penelitian serta pengembangan ini diawali 

dengan menganalisis potensi serta persoalan, 

artinya tahapan pra lapangan menggunakan 

meninjau adanya konflik pada lingkungan serta 

menemukan potensi untuk mengatasi konflik 

tersebut. berdasarkan akibat potensi dan 

persoalan dapat diketahui bahwa pada masa 

pandemi Covid-19 membutuhkan penyesuaian 

baru, mengingat pembatasan belum pernah 

dilaksanakan dalam skala besar sebelumnya 

didasarkan kebijakan pemerintah yang 

melakukan pembatasan sosial sebagai upaya 

pencegahan Covid-19. Selain itu, pemerintah 

menganjurkan bahwa literasi tentang Covid-19 

harus disampaikan dalam literasi secara 

implisit, karena itu dibutuhkan media 

mempermudah mendapatkan literasi Covid-19 

ini. berdasarkan hal tersebut dapat diketahui 

bahwa diperlukan adanya media yang dikemas 

serta dapat digunakan sebagai pembelajaran 

protokol kesehatan menjadi bentuk upaya 

meminimalisir penyebaran Covid-19 serta 

berkaitan dengan materi literasi. 

Tahapan desain produk artinya tahapan 

lanjutan selesainya pengumpulan data [17]. 

Produk yang dikembangkan berupa aplikasi. 

Desain produk diawali dengan membuat 

storyboard (rancangan) sebagai ilustrasi awal. 

selesainya rancangan telah disesuaikan dengan 

daya dukung pengembangan makan 

dilaksanakan proses mendesain. Pembuatan 

aplikasi menggunakan platform Macromedia 

Flash dengan bahasa pemrograman 

ActionScript 3.0. Aplikasi berisi kumpulan 

informasi tentang Covid-19 yang dilengkapi 

fitur pendukung untuk memudahkan 

pengoperasiannya. Sebelum mengakses 

aplikasi, pengguna diharuskan masuk dengan 

mencantumkan email, dan password kemudian 

pengguna langsung dapat membuka halaman 

utama dengan beberapa fitur untuk 

mempermudah akses informasi tentang Covid-

19. Tampilan aplikasi dapat dilihat pada gambar 

berikut: 

 
Gambar 3. Tampilan Aplikasi 

 

2.9 Pengujian (Validasi) Aplikasi 
Tahapan setelah melakukan desain produk 

merupakan validasi desain. Validasi desain 



Jurnal Informasi Interaktif Vol. 7 No. 1  Januari 2022 
 

 

ISSN 2527-5240  42 

 

dilaksanakan dengan menghadirkan pakar 

materi serta pakar media untuk melakukan 

evaluasi secara standar kelayakan aplikasi 

untuk diujicobakan. Validasi materi 

menggunakan menilai kelayakan sesuai 

beberapa aspek, yaitu aspek relevansi materi, 

aspek pengorganisasian materi, aspek penilaian, 

aspek bahasa, serta aspek seni manajemen 

pembelajaran. Adapun rekapitulasi data 

kuantitatif dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 1. Rekapitulasi Data Hasil Validasi 

Materi 
No. Aspek Skor 

1. Relevansi Materi 10 

2. Pengorganisasian Materi 25 

3. Evaluasi 10 

4. Bahasa 12 

5. Strategi Pembelajaran 13 

 Total Skor 70 

 Persentase 87,5% 

 Kriteria Sangat Layak 

 

Validasi pertama yang dilakukan adalah 

validasi materi, dinyatakan bahwa relevansi 

materi dengan informasi yang diberikan sebesar 

100%, berarti materi aplikasi valid untuk 

dijadikan bahan literasi. Berdasarkan data 

kuantitatif telah menunjukkan bahwa validasi 

materi memperoleh kriteria “Sangat Layak” 

dengan persentase 87,5%. Hasil validasi materi 

menyatakan bahwa secara rasional aplikasi 

sangat layak diujicobakan sebagai literasi 

Covid-19. Langkah selanjutnya adalah 

melaksanakan validasi media. Validasi media 

dilaksanakan dengan menilai aplikasi 

berdasarkan beberapa aspek, yaitu aspek 

bahasa, aspek strategi pembelajaran, aspek 

rekayasa perangkat lunak, s e r ta  aspek 

tampilan visual. Adapun rekapitulasi data 

kuantitatif dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 2. Rekapitulasi Data Kuantitatif Hasil 

Validasi Media 
No. Aspek Skor 

1. Bahasa 12 

2. Strategi Pembelajaran 24 

3. Rekayasa Perangkat Lunak 20 

4. Tampilan Visual 18 

 Total Skor 74 

 Persentase 92,5% 

 Kriteria Sangat Layak 

 

Penggunaan media memiliki nilai 

konstruksi (tampilan media) sebesar 100% dan 

keterbacaan (bahasa) sebesar 96% dinyatakan 

valid. Hal tersebut menjadi daya dukung bahwa 

penerapan media dalam aplikasi diharapkan 

dapat membantu proses pembelajaran menjadi 

lebih interaktif. Hal ini relevan dengan validasi 

media penelitian. Berdasarkan validasi, data 

menunjukkan bahwa pengembangan aplikasi 

memperoleh persentase 92,5% yang 

menunjukkan kriteria sangat layak untuk diuji 

cobakan. Data kualitatif yang diperoleh adalah 

mempersiapkan media dengan sebaik mungkin 

agar tidak terjadi kesalahan teknis saat kegiatan 

ujicoba. Setelah melaksanakan tahapan validasi, 

maka perlu dilaksanakan revisi produk sebelum 

ujicoba dilakukan. Tabel berikut menunjukkan 

hasil rekapitulasi data responden pada uji coba 

penggunaan aplikasi. 

Tabel 3. Rekapitulasi Data Kuantitatif 

Responden 
No. Aspek Skor 

1. Bahasa 360 

2. Komponen Aplikasi 355 

3. Pengorganisasian Tampilan 467 

4. Penyajian Materi 717 

5. Keseluruhan 469 

 Total Skor 2.368 

 Persentase 85% 

 Kriteria Sangat Layak 

 

Hal tersebut juga sesuai dengan penelitian 

dan pengembangan ini yang juga melakukan 

tahapan uji coba responden. Berdasarkan data 

kuantitatif menunjukkan bahwa respons 

terhadap penggunaan aplikasi memiliki kriteria 

sangat layak yang menunjukkan bahwa tahapan 

uji yang telah dilaksanakan dapat membantu 

antusiasme serta motivasi dalam melaksanakan 

pembelajaran mengenai Covid-19. Tahapan 

akhir dalam penelitian dan pengembangan ini 

adalah bentuk penyempurnaan media. 

Secara keseluruhan, penggunaan aplikasi 

dapat dinyatakan sangat layak untuk diterapkan 

berdasarkan aspek-aspek yang dinilai dapat 

diketahui bahwa aplikasi dapat meningkatkan 

minat literasi Covid-19. Pengembangan aplikasi 

juga memberikan kesempatan untuk lebih 

banyak menggali pengetahuan dan berpikir 

logis. Penerapan aplikasi dalam pembelajaran 

tentu didasarkan pada teori pendukung agar 

tujuan penelitian dapat tersampaikan. Tujuan 

dalam pengembangan aplikasi adalah sebagai 

literasi Covid-19 yang dikaitkan dengan materi 

perubahan sosial. Aplikasi dalam pembelajaran 

berfungsi sebagai sistem informasi yang dapat 

memberikan pengetahuan dan mempermudah 

dalam memahami materi perubahan sosial. 
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3. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil pengamatan serangkaian 

pengujian yang telah dilakukan, kesimpulan 

yang diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Pengembangan aplikasi dinyatakan 

valid. Hasil rekapitulasi berdasarkan 

validasi dan uji coba pengembangan 

aplikasi memiliki kriteria sangat layak 

untuk menjadi sumber belajar. 

Implementasi penerapan aplikasi, yaitu 

secara penuh dapat digunakan aplikasi 

sebagai bentuk literasi Covid-19. 

2. Produk aplikasi direkomendasikan 

dengan memanfaatkan aplikasi sebagai 

sumber belajar yang interaktif dan 

menarik memudahkan penyampaian 

materi perubahan sosial dan literasi 

mitigasi bencana Covid-19.  

 

Saran pada penelitian ini diharapkan dapat 

melakukan uji coba skala besar dengan 

mengukur tingkat efektivitas. Pengembangan 

lebih lanjut dapat menyempurnakan aplikasi 

dengan memberikan fitur audio dan video yang 

kemudian disebarluaskan melalui platform 

PlayStore serta App Store. 
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