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MOTTO 

 

"Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah." 

Lessing 

 

“Imagination is the highest form of research” 

Albert Einstein 

 

“Jatuh adalah cara maju yang rasanya tidak enak. 

Bangkit, move on! Jangan menyerah” 

 Mario Teguh 
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INTISARI 

Posyandu (Pos Pelayanan Terpadu) adalah pusat kegiatan masyarakat dalam 

upaya pelayanan kesehatan dan keluarga berencana. Salah satu kegiatannya adalah 

Pos Penimbangan Balita. Posyandu Margo Mulyo V menyelenggarakan Pos 

Penimbangan Balita tiap bulan. Namun, sebagian ibu-ibu tidak hadir ke Posyandu 

untuk menimbangkan putra-putrinya. Hal tersebut dikarenakan oleh beberapa 

faktor, salah satunya adalah kurangnya perhatian ibu tentang pentingnya Pos 

Penimbangan Balita. 

Dengan adanya permasalahan tersebut, penulis bermaksud untuk merancang 

sebuah media yang mampu menyampaikan pesan secara efektif tentang pentingnya 

Pos Penimbangan Balita bagi ibu dan anak. Media tersebut berupa animasi 

infografis. Media ini akan memadukan antara animasi, informasi, dan grafis. 

Adanya media animasi infografis tentang Pos Penimbangan Balita 

diharapkan dapat membantu kader dalam penyuluhan tentang Pentingnya pergi ke 

Pos Penimbangan Balita  setiap bulan. Sehingga para ibu akan rajin datang ke Pos 

Penimbangan Balita. 

 

Kata kunci: Posyandu, balita, animasi, infografis 
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ABSTRACT 

 

Posyandu (Pos Pelayanan Terpadu) is a community center in the health 

services and family planning. One of the activities is weighing Toddler Pos. 

Posyandu Margo Mulyo V Pos Weighing Toddler held each month. However, some 

mothers do not attend to the Posyandu to weigh their children. It is caused by 

several factors, one of which is the lack of comprehension of mothers about the 

importance of weighing Toddler Pos. 

Given these problems, the author intends to design a medium that can convey 

the message effectively about the importance of Post Weighing Toddler for mothers 

and children. Media in the form of animated infographics. Media will combine 

animation, information, and graphics. 

Their media animated infographics about Post Weighing Toddler expected to 

assist the volunteer in the extension of the importance of going to the post Weighing 

Toddler every month. So that mothers will be diligent to come to the Post Weighing 

Toddler. 

 

Keywords: Posyandu, toddlers, animations, infographics 

 


