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INTISARI 

 

Stunting merupakan salah satu masalah kesehatan yang paling marak di 

masyarakat dan juga memiliki berdampak jangka panjang pada pertumbuhan dan 

perkembangan anak yang kemudian akan berefek pada pertumbuhan generasi 

selanjutnya. Dalam upaya penanggulangannya, stunting memerlukan strategi 

komunikasi yang efektif untuk meningkatkan pemahaman dan masyarakat.  

Terdapat banyak metode terbaru yang menarik dan dapat menyampaikan 

edukasi dan pesan lewat cara yang menyenangkan dan mudah dipahami masyarakat 

luas. Salah satu metodenya adalah penggunaan video animasi dengan elemen 

interaktif. Animasi digunakan untuk memberi tampilan yang menarik dalam media 

edukasi dan elemen interaktif diadakan untuk mengajak masyarakat berpartisipasi 

langsung dalam pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis  

efektivitas pengaruh elemen interaktif dalam video animasi terhadap tingkat 

pemahaman dan masyarakat dalam upaya penanggulangan stunting. 

Penelitian ini akan mengambil data menggunakan sistem post test dan pre 

test untuk mengukur pemahaman masyarakat yang akan menunjukkan perbedaan 

tingkat pemahaman suatu kelompok sebelum dan sesudah menonton video animasi 

interaktif. 

Kata kunci: animasi, stunting, media interaktif, edukasi, masalah kesehatan. 
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ABSTRACT 

 

Stunting is one of the most prevalent health problems in society and has 

long-term impacts on children's growth and development, which in turn impacts the 

growth of future generations. Addressing stunting requires effective communication 

strategies to increase public understanding. 

Many new, engaging methods exist that can convey education and messages 

in a fun and accessible way for the wider community. One such method is the use 

of animated videos with interactive elements. Animation is used to enhance the 

educational media's appeal, and interactive elements encourage direct public 

participation in the learning process. This study aims to analyze how effective 

interactive elements in animated videos on the level of public understanding and 

participation in stunting prevention. 

This study will collect data using a post-test and pre-test system to measure 

public understanding. This will reveal differences in the level of understanding of 

a group before and after watching the video. 

Keyword: animation, stunting, interactive media, education, health problem


