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INTISARI 

Puskesmas Klaten Tengah mempunyai program kerja yaitu promosi 

kesehatan Pencegahan Penyakit Menular (P2M) TBC untuk masyarakat. Dalam 

melaksanakan promosi kesehatan tersebut, Pukesmas Klaten Tengah masih 

menggunakan media brosur, Slide Powerpoint, ataupun hanya dengan 

menggunakan lisan. 

Media yang ada saat ini sudah dirasa cukup, akan tetapi metode tersebut 

dirasa masih kurang efektif. Oleh karena itu, perlunya sebuah media penyuluhan 

yang mendukung gambar bergerak, suara dan tulisan guna mendukung kebutuhan 

penyuluhan pada Puskesmas Klaten Tengah. Dari hal diatas, penulis mengusukan 

membuat sebuat video animasi 2D dengan teknik motion graphic yang dapat 

dijadikan sebagai penunjang promosi kesehatan saat ini dengan melibatkan unsur 

Multimedia yang lain yaitu animasi, suara dan video, 

Penggunaan motion graphic membantu untuk menyederhanakan pesan dari 

isi yang dibawa oleh data utama. Dengan adanya media ini, diharapkan masyarakat 

lebih mudah mencerna, mengingat materi dan paham tentang pencegahan penyakit 

menular pada tuberkulosis atau yang biasa disebut TBC. Dari uraian diatas, penulis 

mencoba membuat judul Perancangan Animasi 2D Dengan Teknik Motion Graphic 

Sebagai Media Promosi Kesehatan Pencegahan Penyakit Menular (P2M) Pelacakan 

Kasus : TBC Pada Puskesmas Klaten Tengah. Perancangan ini diharapkan menjadi 

solusi untuk promosi kesehatan Puskesmas Klaten Tengah. 

Kata kunci : promosi kesehatan, motion graphic, informasi, animasi 2D, 

perancangan, kesehatan  
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ABSTRACT 

Central Klaten Public Health Center has a work program that is the 

promotion of TBC Prevention of Communicable Diseases (P2M) for the community. 

In carrying out the health promotion, the Central Klaten Community Health Center 

still uses brochures, Slide PowerPoint, or only by verbal use. 

Existing media is considered sufficient, but the method is still considered 

ineffective. Therefore, the need for a counseling media that supports moving 

images, sound and writing to support the needs of counseling at the Central Klaten 

Health Center. From the above, the author proposes making a 2D animated video 

with motion graphic techniques that can be used as a support for health promotion 

at this time by involving other Multimedia elements, namely animation, sound and 

video, 

The use of motion graphics helps to simplify the message of the contents 

carried by the main data. With this media, it is hoped that the public will more 

easily digest, remember material and understand about the prevention of infectious 

diseases in tuberculosis or commonly called TB. From the description above, the 

author tries to make the title 2D Animation Design with Motion Graphic 

Techniques as a Media for Promotion of Prevention of Communicable Diseases 

(P2M) Case Tracking: TBC at Klaten Tengah Public Health Center. This design is 

expected to be a solution for the health promotion of the Central Klaten Puskesmas. 

Keywords: health promotion, motion graphics, information, 2D animation, 

design,health


