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ABSTRAK 

 

Penyuluhan Pencegahan Penyakit Demam Berdarah Kepada Masyarakat 

Menggunakan Adobe Flash CS3 

Kesadaran tentang cara pencegahan penyakit demam berdarah dirasa 

sangat kurang di masyarakat kita saat ini. Banyak masyarakat di lingkungan kita 

yang masih belum secara penuh untuk sadar dan mengerti tentang tata cara 

pencegahan penyakit demam berdarah demi kesehatan tubuh diri sendiri.  

 Saat ini animasi telah menjadi bagian kehidupan bagi masyarakat di negeri 

kita. Animasi selain sebagai hiburan, juga telah menjadi penuntun, penginspirasi, 

dan juga sebagai penyampai pesan. Animasi juga sanggup menyampaikan 

pesannya secara lebih efektif karena mengandung unsur video dan audio, jika 

dibandingkan dengan jenis hiburan lain seperti musik (audio) ataupun komik 

(teks).  

 Berdasarkan hal tersebut, maka dalam pelaksanaan tugas akhir ini akan 

dibuat suatu video animasi berbasis 2 dimensi yang bertemakan penyuluhan 

pencegahan penyakit demam berdarah melalui animasi 2D. Dalam pengerjaannya 

akan digunakan software pembantu untuk pembuatan animasinya.  

 Bahan dan materi penelitian yang berupa informasi yang digunakan untuk 

sumber penulisan berasal dari data yang ada di desa Jiwo Kulon, Trotok, Wedi, 

Klaten yang penulis peroleh sewaktu pelaksanaan penyuluhan tentang kesehatan. 

 Hasil akhir dari pembuatan animasi berbasis 2D ini diharapkan dapat 

digunakan sebagai media untuk menyampaikan pesan mengenai bagaimana cara 

agar dapat menerapkan cara pencegahan demam berdarah dengan benar. Selain itu 

juga sebagai penginspirasi untuk lebih mengembangkan animasi karya asli 

Indonesia. 

Keyword : Animasi 2D, Penyuluhan Pencegahan Penyakit Demam Berdarah 

Kepada Masyarakat. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi di era globalisasi saat ini berlangsung sangat 

cepat. Teknologi informasi sudah menjadi hal yang sangat umum dan sebuah 

keharusan dalam segala aspek kehidupan. Tidak hanya itu, saat ini teknologi 

informasi bahkan telah menjadi tulang punggung kehidupan manusia dalam 

penyediaan dan pemberian informasi. Keberadaan sebuah informasi yang real 

time, cepat, dan akurat menjadi hal yang sangat penting bagi kelangsungan 

hidup manusia saat ini. Data dan informasi yang diperlukan tentu harus mudah 

di akses dengan efektif dan efisien oleh berbagai pihak yang berkepentingan. 

Penyakit merupakan masalah yang sering kali dihadapi dalam masyarakat. 

Peningkatan penderita penyakit maupun timbulnya jenis penyakit yang baru 

dikenal merupakan tantangan yang harus dihadapi oleh masyarakat dan 

pemerintah khususnya dinas kesehatan. Salah satu kasus penyakit yang cukup 

sering melanda wilayah di Indonesia adalah Demam Berdarah. Peningkatan 

penderita penyakit ini sering terjadi dari tahun ke tahun bahkan sampai 

menimbulkan kondisi yang cukup memprihatinkan yang terjadi dalam kurun 

waktu 3 tahun terakhir ini di daerah tertentu tak terkecuali di Desa Jiwokulon, 

Trotok, Wedi, Klaten terdapat penderita setidaknya kurang lebih sekitar 10 

orang terinfeksi . 

Dengan adanya teknik pembelajaran yang sudah modern ini akan 

menambah daya tarik warga untuk mempelajari cara menghindari penyebaran 

1 
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dan perkembangan nyamuk yang menimbulkan penyakit Demam Berdarah. 

Dengan Menggunakan Adobe Flash CS3 saat ini kiranya bisa menjadi media 

pembelajaran yang berguna untuk warga masyarakat tentang cara pencegahan 

penyakit Demam Berdarah. Karena dari banyak survei warga masyarakat saat 

ini kurang tertarik dalam hal membaca untuk memperdalam ilmunya. Oleh 

sebab itu dengan menggunakan Adobe Flash CS3 diharapkan warga 

mayarakat mau dan mengerti tentang pencegahan penyakit Demam Berdarah. 

Video animasi merupakan salah satu alternatif untuk menarik masyarakat 

agar mau menghadiri suatu penyuluhan dan juga merupakan video yang 

banyak diminati semua kalangan, terutama bagi anak-anak maupun orang 

dewasa. Penyakit demam berdarah sekarang ini makin marak penyebarannya, 

oleh karena itu untuk menanggulanginya salah satunya dengan membuat video 

animasi yang bertemakan pencegahan penyakit demam berdarah, sehingga 

kesadaran akan pentingnya memelihara kebersihan lingkungan agar terhindar 

dari penyakit demam berdarah akan dapat semakin meningkat. Dengan alasan 

tersebut penulis ingin memberikan pembelajaran tentang pencegahan penyakit 

demam berdarah yang menyenangkan untuk masyarakat dengan membuat 

video animasi tentang pencegahan penyakit demam berdarah. 

 

1. Alasan Memilih Judul 

Alasan penulis mengambil judul “Penyuluhan Pencegahan 

Penyakit Demam Berdarah Kepada Masyarakat Menggunakan 

Adobe Flash CS3”karena sampai saat ini penyakit demam berdarah 
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masih tersebar luas di kehidupan masyarakat. Sehingga sangat perlu 

penyuluhan tentang cara pencegahan penyakit demam berdarah agar 

masyarakat dapat menghindari penyakit demam berdarah secara 

mandiri. 

2. Rumusan Masalah 

Dalam penyusunan video animasi penyuluhan pencegahan 

penyakit demam berdarah ini dengan alasan agar masyarakat dapat 

terlatih dalam melakukan pencegahan dan penyebaran penyakit demam 

berdarah agar dikemudian hari kelak bisa dapat menghindari penyakit 

demam berdarah. Dari latar belakang tersebut dapat disimpulkan 

rumusan masalah yaitu  bagaimana cara mencegah timbulnya penyakit 

Demam Berdarah di lingkungan masyarakat dengan metode yang 

cukup menarik dan efisien.  

3. Batasan Masalah 

Dari sekian banyaknya materi yang dibahas, maka penulis hanya 

membatasi masalah yang akan dibahas yaitu bagaimana cara 

pencegahan penyakit demam berdarah yang dibuat dalam bentuk video 

animasi 2D. 

4. Keaslian Penelitian 

Keaslian penelitian dikemukakan dengan maksud menunjukkan 

bahwa masalh yang akan diteliti sebelumnya belum di buat dan belum 

pernah diteliti oleh penulis lain di Universitas Widya Dharma Klaten, 
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oleh karena itu penulis memilih permasalahan ini kedalam sebuah 

tugas akhir dengan judul: 

“Penyuluhan Pencegahan Penyakit Demam Berdarah Kepada 

Masyarakat Menggunakan Adobe Flash CS3”. 

Dalam penelitian kali ini peneliti mengacu pada tugas akhir yang 

dibuat oleh mahasiswa Universitas Widya Dharma Klaten oleh 

Munirotun Akmaliyah  yaitu “Game Interaktif Mencegah Terjadinya 

Pemanasan Global Untuk Anak”. Game animasi ini menjelaskan 

tentang cara pencegahan pemanasan global yang ditujukan terhadap 

anak-anak. Alasan peneliti memilih judul ini adalah agar anak dapat 

terlatih sejak dini dalam melakukan pencegahan pemanasan global. 

 

5. Manfaat Penelitian 

Dengan adanya penelitian ini, penulis mengharapkan agar dalam 

penelitian ini dapat memberikan manfaat. Antara lain manfaat 

penelitian adalah: 

a. Bagi Masyarakat 

Manfaat penelitian bagi masyarakat yaitu dapat membantu 

masyarakat menghindari penyakit demam berdarah, dan dapat 

menambah pengetahuan masyarakat tentang cara pencegahan 

terhadap penyakit demam berdarah beserta dengan bahayanya 

penyakit demam berdarah. Sehingga kelak masyarakat dapat lebih 

mencintai lingkungan dan sekitarnya. 
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b. Bagi Penulis 

1) Penelitian ini berguna untuk mendalami dan memahami lebih 

jauh tentang penyakit demam berdarah, sehingga di masa yang 

akan datang ketika peneliti terjun ke masyarakat secara langsung 

peneliti dapat membantu masyarakat dalam mencegah 

penyebaran penyakit demam berdarah. 

2) Merupakan suatu pengalaman langsung di dalam bidang 

komputer dan juga pembuatan animasi beserta program-

programnya. 

3) Sebagai sarana untuk menambah pengetahuan dan wawasan 

dalam mengaplikasikan ilmu yang diperoleh di bangku 

perkuliahan. 

c. Bagi Universitas 

1) Mempersiapkan sumberdaya mahasiswa yang baik, handal dan 

cepat sehingga dapat bersaing di jaman yang terus berkembang.  

2) Untuk bahan dasar mengevaluasi sistem pendidikan sebagai 

sarana meningkatkan mutu pendidikan. 

 

B. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian merupakan pemandu dalam kegiatan penelitian 

agar sesuai dengan perencanaan serta berjalan secara terarah. Dalam 

penelitian ini yang menjadi tujuannya adalah: 
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1. Sebagai media pembelajaran terhadap masyarakat agar dapat 

menghindari penyebaran penyakit Demam Berdarah. 

2. Untuk mengajarkan kepada masyarakat tentang tata cara 

pencegahan penyakit demam berdarah. 

3. Untuk menerapkan teori yang diperoleh di bangku perkuliahan ke 

dalam kehidupan di masyarakat dengan menggunakan teknologi 

yang modern yaitu sebuah video animasi menggunakan Adobe 

Flash CS3. 

4. Untuk mengetahui sikap masyarakat dalam mencegah dan 

menghadapi penyakit demam berdarah.  

5. Sebagai prasyarat menempuh Tugas Akhir D3 di Fakultas Ilmu 

Komputer pada jurusan Manajemen Informatika di Universitas 

Widya Dharma Klaten.  
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BAB V 

PENUTUP 

 

Dalam proses pembuatan laporan Tugas Akhir dan pembuatan animasi 

penyuluhan pencegahan penyakit demam berdarah beserta uraian dan 

penjelasannya secara keseluruhan. Maka dapat diambil kesimpulan dan juga saran 

dengan harapan dapat memberi masukan serta manfaat yang dapat membangun 

bagi siapapun dimasa sekarang maupun yang akan datang. Berikut ini adalah 

kesimpulan serta sran yang di sampaikan oleh penulis : 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah di lakukan penulis tentang 

Penyuluhan Pencegahan Penyakit Demam Berdarah Melalui Animasi 2D ini, 

penulis menyimpulkan bahwa : 

Tentang bagaimana cara mencegah timbulnya penyakit demam 

berdarah dilingkungan masyarakat dengan metode yang cukup menarik dan 

efisien. Yaitu menggunakan video animasi 2D para masyarakat bisa lebih 

menangkap maksud dan pesan yang ingin disampaikan dalam video tersebut, 

dibandingkan dengan hanya menggunakan media gambar atau poster saja.  
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B. Saran 

Untuk lebih memahami tentang sebuah sistem informasi multimedia di 

perlukan pemahaman program aplikasi, oleh karena itu ada beberapa saran 

antara lain : 

1. Perkembangan multimedia akan akan terus berlanjut seiring banyaknya 

media komunikasi dan kemajuan teknologi yang ada, sehingga sumber 

daya manusia yang memiliki kualitas yang baik dalam pengolahan 

aplikasi multimedia harus di perbanyak. 

2. Perlu adanya pemrograman ke arah yang lebih baik dari pembuatan 

media pembelajaran berbasis multimedia ini, sehingga akan banyak 

inovasi baru menuju kesempurnaan program terutama dari segi 

perencanaan media interaktif. 

Media pembelajaran Penyuluhan Pencegahan Penyakit Demam 

Berdarah melalui media animasi 2D yang peneliti buat masih jauh dari 

kesempurnaan, sedangkan perkembangan teknologi berbasis multimedia 

sangat cepat, sehingga di perlukan penambahan fitur-fitur yang masih kurang 

guna penyempurnaan aplikasi multimedia selanjutnya.  
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