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INTISARI 

Perkembangan Teknologi Informasi sudah semakin berkembang pesat dan 

merata. Penggunaan Multimedia berbasis Animasi banyak di terapkan diberbagai 

instansi, karena diyakini dapat menjadikan materi penyuluhan lebih menarik, 

efektif, efisien dan mudah dipahami. Salah satunya dalam pengemasan materi 

penyuluhan penyakit demam berdarah agar bisa lebih menarik dan lebih mudah 

diterima oleh peserta penyuluhan. Kurang menarik isi materi penyuluhan yang 

disampaikan berdampak pada  kurangnya konsentrasi dalam mengikuti 

penyuluhan sehingga materi kurang tersampaikan dengan baik kepada peserta 

penyuluhan dan peserta mudah bosan. 

Untuk itu penulis bermaksud merancang pengemasan materi penyuluhan 

penyakit demam berdarah menggunakan Multimedia Berbasis Animasi  2 

Dimensi, karena demam berdarah penyakit yang datang nya dari sekeliling kita 

namun banyak masyarakat yang kurang memahaminya. Padahal penyakit demam 

berdarah dapat menyebabkan kematian jika telatnya penanganan medis.  

Dengan materi yang lebih menarik diharapkan dapat memperbaiki 

kekurangan yang ada, dimana peserta penyuluhan akan lebih tertarik, konsentrasi 

saat mengikuti penyuluhan dan materi akan tersampaikan dengan baik.  

 

Kata Kunci : Multumedia Berbasis Animas, Penyuluhan, Penyakit Demam 

Berdarah.  
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ABSTRACT 

The development of information technology is already growing rapidly and 

evenly. The use of Multimedia-based Animated many apply in all instances, as is 

believed to be able to make the material more interesting extension, effective, 

efficient and easy to understand. One of them in the packaging material of the 

extension of the disease dengue fever to be more interesting and more easily 

accepted by the participants outreach. Less interesting content material extension 

submitted resulted in a lack of concentration in the following guidance so that less 

material carried well to participants of the extension and the participants are 

easily bored. 

For that the author intends to design the packaging material extension 

berdarah uses Multimedia Animation-based 2-dimensional, because dengue is a 

disease that comes from the surrounding community but a lot of us who are less 

understood it. Whereas the disease dengue fever can cause death if the late 

medical handling. 

With more interesting materials is expected to correct the deficiencies that 

exist, where participants extension will be more interested, concentration while 

following the guidance and materials will be carried out. 

 

Keywords: Multumedia Based Animas, Counselling, Disease Dengue Fever.


