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INTISARI

BPJS Kesehatan (Badan Penyelenggara Jaminan Sosial Kesehatan)
merupakan Badan Usaha Milik Negara yang ditugaskan khusus oleh pemerintah
untuk menyelenggarakan jaminan pemeliharaan kesehatan bagi seluruh rakyat
Indonesia. Program ini sengaja diluncurkan sebagai bentuk perlindungan agar
warganya dapat memperoleh solusi pengobatan dan perawatan penyakit dengan
mudah. Walaupun pada prakteknya masih ada hal-hal yang perlu dibenahi, namun
terobosan ini sangat membantu sehingga nantinya diharapkan tidak ada lagi warga
yang terlantar mendapatkan pelayanan kesehatan karena termasuk golongan tak
mampu. Selain itu masih banyak masyarakat yang belum tahu dan memahami
bagaimana prosedur penggunaan kartu BPJS pada fasilitas kesehatan 1 karena
kurangnya sosialisasi terhadap masyarakat. Oleh karena itu, program ini perlu
sosialisasi mengenai cara penggunaan dengan media yang mudah diterima di
semua kalangan masyarakat.

Video animasi simulasi penggunaan kartu BPJS ini mampu menjadi media
sosialisasi yang sangat membantu bagi semua kalangan masyarakat , termasuk
bagi para orang tua. Video animasi ini dibuat dengan konsep multimedia, yaitu

menggunakan motion graphic.

Harapannya video animasi simulasi penggunaan kartu BPJS ini mampu
mempermudah masyarakat dalam prosedur penggunaan, khususnya di Puskesmas

Ngemplak 1 Sleman, Yogyakarta.

Kata kunci : Video, Animasi, Motion Graphic, BPJS
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