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INTISARI 

 
 

Puskesmas Laktutus merupakan salah satu Pelayanan Kesehatan yang berada di Provinsi 

Nusa Tenggara Timur. Salah satu pelayanan yang diberikan yakni “cegah stunting”. 

Karena media penyampaian Puskesmas Laktutus masih slide berupa gambar dan teks 

sehingga kurang dalam penyampaian materi stunting dengan baik maka dari itu perlu 

adanya media penyuluhan yang mampu mengvisualisasikan ilustrasi cegah stunting. 

Bahaya stunting saat ini menjadi hal yang harus diperhatikan, pencegahan yang 

dilakukan dengan mensosialisasikannya kepada masyarakat dengan menggunakan 

media yang tepat dapat menunjang efektivitas selama sosialisasi. Permasalahan tersebut 

terjadi karena media yang digunakan kurang tepat sehingga dengan adanya animasi 2D 

dapat membantu penyampaian stunting lebih dimengerti dengan menggunakan teknik 

motion graphic diharapkan dapat membuat sosialisasi berjalan efektif dan mencapai 

target audience. 

Hal ini dalam bentuk media baru berbasis motion graphic yang nantinya berfungsi 

sebagai bahan sosialisasi dan edukasi baru yang dapat diakses oleh masyarakat melalui 

media sosial. Peran media untuk mempermudah pengenalan dan “Pencegahan Stunting” 

secara langsung (ofline) maupun secara tidak langsung (online). 

 

 

 

 
Kata Kunci: Puskesmas, Animasi 2D, Stunting, Motion Graphic 
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ABSTRACT 

 
 

Laktutus Health Center is one of the Health Services in East Nusa Tenggara Province. One 

of the services provided is "prevent stunting". Because the delivery media at the Laktutus 

Community Health Center is still slides in the form of images and text, it is lacking in 

delivering stunting material properly, therefore there is a need for outreach media that is 

able to visualize illustrations of preventing stunting. 

The danger of stunting is currently something that must be taken into account, prevention is 

done by socializing it to the public using the right media to support effectiveness during the 

socialization. This problem occurs because the media used is not appropriate so that 2D 

animation can help convey stunting more understandable by using motion graphic 

techniques. It is hoped that this can make socialization run effectively and reach the target 

audience. 

 

 

 

 
Keywords: Community Health Center, 2D Animation, Stunting, Motion Graphics 


