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ABSTRACT 

Corona virus or severe acute respiratory syndrome corona virus 2 (SARS-CoV-2) is a 

virus that attacks the respiratory system. The disease due to this viral infection is called COVID-

19. Corona virus can cause mild disruption of the respiratory system, severe lung infections, to 

death. The virus is present across the country as early as 2020. Video media has a function as a 

learning medium, namely attention function, affective function, cognitive function and 

compensatoric function (Arsyad 2002). The attention function is that video media can attract 

attention and direct audience concentration on video material. The selection of video as a social 

media campaign disseminating Covid-19 information is intended so that important messages 

about the virus can be conveyed well briefly, densely, and also efficiently. 

The purpose of the author in making this campaign video is to disseminate or campaign 

how dangerous this virus is and for the right prevention to be done using audio visual media and 

able to share on every social media platform. 

Benefits that can be taken from the creation of this study project include: For researchers 

this work is expected to add insight to researchers in understanding the role of audio visuals, 

especially in conveying educational messages to adolescents. For the wider community this work 

is a medium of information about how the impact that adolescents receive when the covid-19 

virus hits the whole world. 
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ABSTRAK 

Virus Corona atau severe acute respiratory syndrome coronavirus 2 (SARS-CoV- 2) adalah 

virus yang menyerang sistem pernapasan. Penyakit karena infeksi virus ini disebut  COVID-19. Virus 

Corona bisa menyebabkan gangguan ringan pada sistem pernapasan, infeksi paru-paru yang berat, 

hingga kematian. Virus ini hadir di seluruh negara pada awal tahun 2020. Media video memiliki 

fungsi sebagai media pembelajaran yaitu fungsi atensi, fungsi afektif, fungsi kognitif dan fungsi 

kompensatoris (Arsyad 2002). Fungsi atensi yaitu media video dapat menarik perhatian dan 

mengarahkan konsentrasi audiens pada materi video. Pemilihan video sebagai media kampanye 

sosial penyebarluasan informasi Covid-19 dimaksudkan agar pesan penting mengenai virus 

tersebut dapat tersampaikan dengan baik dengan singkat,padat, dan juga efisien. 

Tujuan penulis dalam membuat video kampanye ini adalah untuk menyebarluaskan atau 

mengkampanyekan seberapa bahayanya virus ini dan bagiamana pencegahan yang tepat untuk 

dilakukan dengan menggunakan media audio visual dan mampu di share disetiap platform social 

media. 

Manfaat yang dapat diambil dari pembuatan proyek studi ini antara lain: Bagi Peneliti 

karya ini diharapkan dapat menambah wawasan peneliti dalam pemahaman peran audio visual, 

khsusnya dalam menyampaikan pesan edukasi terhadap anak remaja. Bagi masyarakat luas karya 

ini merupakan media informasi tentang bagaimana dampak yang diterima anak remaja saat virus 

covid-19 ini melanda seluruh dunia. 

Kata Kunci : Audio visual, Covid-19, Dampak, Anak remaja 
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