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ABSTRAK 
 

PERANCANGAN MEDIA VISUAL KAMPANYE PENGENALAN 

STUNTING 

KEPADA ORANG TUA 

 
Oleh 

Anton Widjaja 
NRP 0964028 

 
Stunting atau tubuh pendek adalah satu satu penyakit gizi yang yang masih banyak ditemukan 

di Indonesia, khususnya di Bandung. Faktor yang menyebabkan seorang anak dapat terkena 

stunting disebabkan karena kurangnya asupan nutrisi yang tepat yang diberikan oleh para 

orang tua sejak dari masa kehamilan sampai usia dua tahun. Stunting diderita oleh anak di 

bawah usia tiga tahun yang dapat menyebabkan efek jangka panjang seperti penurunan IQ 

sebesar 5-10 poin, memperbesar resiko untuk terkena penyakit tidak menular seperti jantung, 

diabetes atau stroke yang dalam jangka panjang juga dapat mempengaruhi pendapatan 

individu mau pun negara. Kurangnya informasi yang diberikan oleh pemerintah dan instansi 

kesehatan mengenai penyakit stunting menjadi salah satu faktor yang menyebabkan masih 

banyaknya kasus stunting di Bandung. 

 

Maka dari itu, tujan dari perancangan adalah merancang visual media kampanye sosial untuk 

memberikan pengetahuan terhadap masyarakat kota Bandung akan pengertian, gejala, dampak 

dan cara pencegahan stunting terhadap anak usia di bawah tiga tahun. 
 

Metode yang digunakan ialah dengan membuat media kampanye yang informatif sekaligus 

menarik yang diharapkan dapat memberikan pengetahuan mengenai stunting. 

 

Kata kunci: anak batita, orang tua, masa depan, kesehatan 
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ABSTRACT 

 

The Design of Visual Media Campaign to Introduce Stunting 

to Parents 

 
Anton Widjaja 

0964028 

 

Stunting or short body is a nutritional disease which is still commonly found in Indonesia, 

especially in Bandung. Factors that cause a child to be affected by stunting due to lack of 

proper nutrition given by the parents from pregnancy until the age of two years. Stunting 

affects children under the age of three years which can cause long-term effects such as reduced 

IQ of 5-10 points, increase the risk of developing non-contagious diseases such as heart 

disease, diabetes or stroke when a person suffer from these diseases in the long term it can 

also affect an individual's income as well as the state revenue. The lack of information 

provided by governments and health institutions regarding stunting disease is one factor that 

causes the many cases of stunting in Bandung. 

Therefore, the objective of visual design is to design a social media campaign to give 

knowledge to the people of Bandung will be the definition, symptoms, effects and how to 

prevent stunting of children under three years of age. 

The method used is to create a media campaign that is informative and appealing which is 

expected to provide knowledge about stunting. 
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