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MOTTO 

 

 

Berikanlah yang terbaik untuk orang yang terbaik di hatimu 

 

“the greatest gift you can give someone is your time. because when you give your 

time. you are giving a portion of your life that you will never get back.” 

 

“hadiah terbesar yang dapat kamu berikan kepada seseorang adalah waktumu. 

karena ketika kamu memberikan waktumu. Kamu telah memberikan sebagian dari 

hidupmu yang tidak akan pernah kembali.” 
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INTISARI 

 

Dalam era globalisasi dan modernisasi seperti sekarang ini masyarakat dituntut 

untuk bisa beradaptasi dengan aktifitas yang padat serta gaya hidup yang modern. 

Tidak heran jika gaya hidup yang menuntut kerja keras dan juga rutinitas yang 

padat dapat menyebabkan gangguan kesehatan. Gangguan kesehatan yang paling 

sering dialami adalah masalah pencernaan, karena kesibukan dan aktifitas yang 

padat banyak sebagian masyarakat yang mengabaikan tentang pola makan dan 

istirahat, hal ini dapat memicu terjadinya penyakit maag. Penyakit maag 

merupakan penyakit yang tidak terlalu diperhatikan oleh masyarakat. Banyak 

yang berpikir hal tersebut sebagai sesuatu yang wajar dan dapat sembuh dengan 

sendirinya. Hal ini disebabkan karena kurangnya pengetahuan masyarakat tentang 

penyakit maag, serta masih terbatasnya media-media pengenalan atau 

penyampaian informasi mengenai penyakit maag kepada masyarakat. 

 

Pembuatan sebuah media penyampaian informasi tentang penyakit maag 

kepada masyarakat harus dibuat dalam bentuk yang menarik dan berbeda yaitu 

berupa film animasi edukasi yang akan mengenalkan dan memberikan informasi 

tentang penyakit maag kepada masyarakat. Melalui film animasi ini masyarakat 

akan diberikan informasi mengenai penyakit maag, penggunaan media film 

animasi ini dapat digunakan oleh instansi-instansi terkait sebagai media sosialisai 

atau media penyuluhan kepada masyarakat agar penderita penyakit maag di 

Indonesia ini bisa berkurang. Dalam proses pembuatan film animasi ini 

dibutuhkan penelitian untuk mencari dan mengumpulkan data - data dan informasi 

yang berkaitan dengan penyakit maag dari berbagai sumber yang dapat dipercaya 

guna untuk disajikan sebagai materi atau bahan utama dalam film animasi ini. 

 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di Puskesmas Ngaglik I sebagai 

salah satu instansi pusat kesehatan masyarakat dapat diketahui hasil bahwa 

sebgian besar masyarakat tidak dan belum mengetahui penyakit maag secara 

lengkap dan benar. Kemudian berdasarkan hasil implementasi dan penyuluhan 

yang dilakukan di Puskesmas Ngaglik I menggunakan media film animasi sebagai 

media pengenalan penyakit maag secara keseluruhan dapat mengenalkan dan 

mengedukasi  masyarakat tentang penyakit maag. 

 

 

Kata Kunci: Kesehatan, Penyakit Maag, Media Edukasi, Media Penyuluhan, 

Film Animasi 
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ABSTRACT 

 

In the era of globalization and the modernization of society as now 

claimed to be able to adapt to the hectic activities as well as a modern lifestyle. 

No wonder the life style that demands hard work and solid routine that also can 

cause health problems. The most frequent health problems experienced are 

digestive problems, due to the hectic bustle of activity and a lot of people who 

ignore about diet and rest, this can trigger the onset of ulcer disease. Ulcer 

disease is a disease that is not particularly noticed by the public. Many think of it 

as something that is natural and can be cured by itself. That is because of the lack 

of public knowledge about the disease, ulcer, as well as the still limited 

introduction medias or the submission of information on disease ulcer to the 

community. 

 

The making of a media delivery information about ulcer disease to the 

community should be made in the form of an interesting and different, namely in 

the form of educational animated movies that will introduce and provide 

information about ulcer disease to the community. Through this animation movie 

society will be used by related agencies institutions as media socialization or 

media outreach to the community for sufferers to the ulcer disease in Indonesia 

could be cured. In the process of making this film it takes research to search for 

and collect related  data and informations of ulcer disease from a variety of 

reliable sources in order to be presented as material or the main ingredient in this 

animation movie.  

  

Based on the results of research carried out at the Puskesmas Ngaglik I as 

one of the instances of community health centers can know the results that most 

people do not yet know about ulcers disease completely and correct. Then based 

on the results of implementation and outreach conducted in Puskesmas Naglik I 

used the medium of animation as a media introduction ulcer disease as a whole 

can introduce and educate the public about the ulcer disease. 

 

Keywords : Health, Ulcer Disease, Media Education, Media Outreach, Animation 

Movie. 
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