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ABSTRAK 

Berbagai penyakit menjadi hal yang terus mengancam kesehatan 

masyarakat dan menjadi gangguan kesehatan pada masyarakat, sehingga 

menyebabkan keresahan di lingkungan. warga Indonesia masih kurang peduli akan 

ancaman penyakit – penyakit menular yang disebabkan dari pola hidup yang kurang 

sehat seperti hepatitis A, sehingga dibutuhkan sebuah media yang menarik untuk 

mengingatkan bahwa kita perlu menerapkan pola hidup sehat agar terhindar dari 

hepatitis A. Berbagai media sudah diterapkan dalam memberikan edukasi pada 

masyarakat tentang pola hidup sehat dan cara agar tetap terhindar dari gangguan 

kesehatan. Komik merupakan salah satu karya visual yang digemari oleh berbagai 

kalangan terutama anak muda selama ini.  

Dalam proses Perancangan Komik Literasi tentang Hepatitis A sebagai 

Media Pembelajaran untuk Hidup Sehat ini, terdapat beberapa tahapan perancangan 

untuk menyusun metode yang sesuai dan tepat mulai dari awal hingga akhir. Setelah 

mendapatkan fenomena tersebut dijadikan sebagai dasar dalam perancangan sebuah 

komik literasi yang mampu menjadi media pembelajaran tentang hepatitis A.  

 Komik dapat menjadi media pembelajaran yang menarik, selama kita dapat 

memahami bahwa komik sebagian besar adalah media hiburan, maka sudah 

sewajarnya segala macam literasi yang ada dalam komik harus menghibur sehingga 

orang-orang suka dengan komik yang dibuat. Genre yang digunakan dalam komik 

ini adalah Komedi Slice of Life yang merupakan gambaran kehidupan kita sehari-

hari, sehingga audiens lebih peduli tentang masalah kesehatan yang ada 

disekitarnya.  

 Pengetahuan tentang gaya hidup sehat ini akan sangat menunjang 

masyarakat muda untuk lebih memahami pentingnya kesehatan yang telah 

diberikan tuhan kepada mereka. Pengetahuan yang diberikan komik literasi untuk 

masyarakat muda ini akan sangat berguna serta mengajak audiens untuk 

mendukung gerakan gaya hidup sehat. 

Kata kunci : Komik, Hepatitis A, Gaya Hidup Sehat, Literasi  
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ABSTRACT 

Various diseases become things that continue to threaten public health and 

become health problems in the community, causing unrest in the environment. 

Indonesians still don't care about the threat of infectious diseases caused by 

unhealthy lifestyles such as hepatitis A, so we need an interesting media to remind 

us that we need to implement a healthy lifestyle to avoid hepatitis A. Various media 

have been applied in providing educating the public about healthy lifestyles and 

ways to avoid health problems. Comics are one of the visual works that are favored 

by various groups, especially young people so far.  

In the process of Designing Literacy Comics about Hepatitis A as Learning 

Media for Healthy Living, there are several design stages to develop appropriate 

and appropriate methods from start to finish. After getting this phenomenon, it is 

used as the basis for designing a literacy comic that can be a medium of learning 

about hepatitis A.  

 Comics can be an interesting learning medium, as long as we can 

understand that comics are mostly entertainment media, then it is only natural that 

all kinds of literacy that exist in comics should be entertaining so that people like 

the comics they make. The genre used in this comic is Comedy Slice of Life which 

is a picture of our daily life, so that the audience is more concerned about the health 

problems that surround them.  

 Knowledge of this healthy lifestyle will greatly support young people to 

better understand the importance of health that God has given them. The knowledge 

provided by literacy comics for young people will be very useful and invite the 

audience to support the healthy lifestyle movement. 

Keywords: Comics, Hepatitis A, Healthy Lifestyle, Literacy 
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