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MOTTO 

- Kesulitan bukanlah untuk menyerah bahkan berputus asa. Kesulitan membuat 

kita harus lebih banyak berinteraksi dan belajar dengan orang lain. -Vanida Intan 

Larasati 16 

- Waktu adalah pedang kata pepatah. Waktu adalah proses untuk tercapainya 

suatu tujuan, jika belum waktunya, tujuan itu belum bisa tercapai sekuat 

apapun usahamu, ikhtiarmu. Allah Maha Tau kapan waktu yang tepat –Vanida 

Intan Larasati 16 
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INTISARI 

 

Kelas remaja putri merupakan salah satu program yang di dirikan oleh 

UPT DINKES Puskesmas Banjarnegara 1 yang terletak di Jalan 

Sermamuklas Banjarnegara. Kelas remaja putri adalah salah satu program 

penyuluhan kesehatan pada remaja putri isue krusial dalam pencapaian 

pembangunan di seluruh dunia. Pelayanan kesehatan pada remaja putri tidak 

hanya sensitif bagi kualitas sumber daya manusia di masa mendatang, 

Masalah yang di hadapi oleh kabupaten banjarnegara terkait dengan 

kematian remaja putri yang masih tinggi. Faktor kematian yang masih 

cukup tinggi adanya kehamilan dan persalinan terlalu muda. 

Kelas remaja putri tersebut hanya melakukan penyuluhan mendatangi 

tempat – tempat hiburan, bioskop dan beberapa sekolah menengah di 

kabupaten banjarnegara sehingga kurang efektif. Pembuatan video 

pembelajaran kelas remaja putri pada UPT DINKES Puskesmas 

Banjarnegara 1 untuk mempermudah penyuluhan terhadap remaja putri 

dapat dipahami dengan mudah mengenai informasi didalam video 

pembelajaran tersebut. Metode penelitian yang di gunakan adalah pre 

experimental design One – Group Pretest-Posttest Design (Satu Kelompok 

Prates-Postes) 

Pada desain ini terdapat pretest sebelum diberi perlakuan. Dengan 

demikian hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat, karena dapat 

membandingkan dengan keadaan sebelum diberi perlakuan. 
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ABSTRACT 

 

Teenage class learning videos are videos that explain education about the 

dangers, effects, symptoms of HIV which are packed with liveshoot techniques and 

motion graphics. 

Use motion graphic techniques to describe or show those who cannot use the 

liveshoot technique. As the HIV virus enters the blood cells, sperm cells enter the 

vagina, have sexual intercourse freely. 

The assets used in figure two are made so that children who see the learning 

video are not easily saturated and are given bright colors and describe the color of 

the teenager. 

 

Keywords :Education HIV, Motion Graphic, Liveshoot, Learning Videos. 
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