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INTISARI 

Stunting merupakan masalah tumbuh kembang anak yang ditandai dengan 

tinggi badan anak yang rendah atau tidak bertambah, sementara berat badannya 

mungkin dalam kisaran normal sesuai dengan usianya. Anak dapat dikatakan 

stunting apabila tinggi badannya tidak bertambah signifikan sesuai dengan usianya 

atau jika dibandingkan dengan tinggi badan yang anak itu dapatkan saat baru lahir. 

Gangguan pertumbuhan anak tersebut dapat diakibatkan oleh kurangnya gizi yang 

didapatkan atau gizi buruk (malnutrisi), infeksi berulang, dan stimulasi atau 

perawatan psikososial yang tidak memadai pada anak mulai dari 1000 hari pertama 

sejak pembuahan sampai usia dua tahun. Masalah stunting atau anak yang kerdil 

tentu akan berdampak buruk bagi kehidupan anak, termasuk gangguan sistem 

kekebalan tubuh, gagal tumbuh, masalah fungsi otak dan perkembangan organ, 

rentan infeksi, gangguan fisik dan mental, serta mengancam produktivitas dan 

fungsi hidup di masa depan. Di Indonesia, berbagai macam upaya dilakukan oleh 

pemerintah untuk mencegah balita mengalami stunting, seperti melakukan 

penyuluhan oleh tenaga medis diberbagai tempat seperti puskesmas, posyandu, dan 

balai desa mengenai pentingnya gizi pada balita dan ibu hamil, Pemberian Makanan 

Tambahan (PMT) untuk balita, dan Pemberian Tablet Tambah Darah (TTD) untuk 

ibu hamil dan menyusui. Namun semua penyuluhan itu dilakukan oleh pemerintah 

secara konvensional dan tradisional. Sesuai dengan uraian diatas penulis sarana 

berupa iklan layanan masyarakat berbentuk animasi 2D yang dapat memudahkan 

masyarakat dalam mengakses informasi atau pengetahuan tentang bahaya dan cara 

pencegahan stunting. Pembuatan video animasi 2D dengan teknik motion graphic 

yang dapat digunakan sebagai penunjang promosi kesehatan saat ini dengan 

melibatkan dan memadukan elemen Multimedia lainnya yaitu animasi, suara dalam 

bentuk narasi dan visual. Penggunaan Teknik Motion Graphic dapat membantu 

mempermudah dalam penjelasan isi pesan yang dibawa oleh Video ini. Dengan 

adanya media ini diharapkan masyarakat lebih mudah mengerti, mengingat materi 

dan memahami tentang pencegahan masalah stunting yang dapat menyerang balita. 

 
Kata kunci: Stunting, Animasi, Kesehatan, Iklan Layanan Masyrakat, Motion 

Grafis. 
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Abstract 

Stunting is a child's growth and development problem which is 

characterized by a child's height being low or not increasing, while his weight may 

be in the normal range according to his age. A child can be said to be stunted if his 

height does not increase significantly according to his age or when compared to 

the height that the child got at birth. The child's growth disorders can be caused by 

lack of nutrition or poor nutrition (malnutrition), repeated infections, and 

inadequate stimulation or psychosocial care in children starting from the first 1000 

days from conception to two years of age. The problem of stunting or stunted 

children will certainly have a negative impact on children's lives, including immune 

system disorders, failure to thrive, problems with brain function and organ 

development, susceptibility to infection, physical and mental disorders, as well as 

threatening productivity and life functions in the future.In Indonesia, various efforts 

have been made by the government to prevent under-fives from experiencing 

stunting, such as conducting counseling by medical personnel in various places 

such as Public health center, Integrated Healthcare Center, and village halls 

regarding the importance of nutrition for toddlers and pregnant women, 

Supplementary Feeding for toddlers, and Giving Blood Add Tablets for pregnant 

and lactating women. However, all the counseling is done by the government in a 

conventional and traditional way. In accordance with the description above, the 

author means in the form of public service advertisements in the form of 2D 

animations that can make it easier for the public to access information or 

knowledge about the dangers and how to prevent stunting. Making 2D animated 

videos with motion graphic techniques that can be used as a support for current 

health promotion by involving and integrating other multimedia elements, namely 

animation, sound in the form of narration and visuals. The use of Motion Graphic 

Techniques can help make it easier to explain the content of the message carried 

by this video. With this media, it is hoped that the public will more easily 

understand, remember the material and understand about preventing stunting 

problems that can attack toddlers. 

 

Keyword: Stunting, Animation, Health, Public Service Advertisement, Motion 

Graphic. 


