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PERANCANGAN KAMPANYE INTERAKTIF UNTUK

MENINGKATKAN KESADARAN VAKSINASI DEWASA

(Tendo Wiroyudo)

ABSTRAK

Kesadaran terhadap vaksinasi dewasa di Indonesia masih sangat rendah, meskipun
angka kejadian penyakit yang dapat dicegah dengan vaksinasi cukup tinggi.
Kondisi ini meningkatkan kerentanan individu usia produktif terhadap penyakit
menular serta menambah beban sosial-ekonomi akibat biaya pengobatan dan
penurunan produktivitas. Penelitian ini bertujuan untuk merancang kampanye
interaktif yang dapat membangun kesadaran vaksinasi dewasa, khususnya pada
kelompok usia 18-25 tahun di Tangerang Selatan sebagai wilayah studi kasus.
Metode penelitian dilakukan melalui studi literatur, wawancara dengan tenaga
kesehatan, serta survei terhadap target audiens untuk menggali persepsi, hambatan,
dan kebutuhan terkait vaksinasi dewasa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
rendahnya pemahaman masyarakat dipengaruhi oleh faktor biaya vaksin yang
tinggi, kurangnya sosialisasi publik, serta minimnya akses informasi yang mudah
dipahami. Berdasarkan temuan tersebut, perancangan media kampanye
dikembangkan dalam bentuk poster sebagai media visual utama yang didukung
oleh website sebagai media utama membangun kesadaran dan perspektif
masyarakat, kemudian aplikasi sebagai media pendukung. Kampanye interaktif ini
diharapkan dapat meningkatkan kesadaran, membentuk kebiasaan, dan mendorong
masyarakat muda untuk lebih peduli terhadap pentingnya vaksinasi dewasa.

Kata kunci: Vaksinasi Dewasa, Kampanye, Media Digital
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PERANCANGAN KAMPANYE INTERAKTIF UNTUK

MENINGKATKAN KESADARAN VAKSINASI DEWASA

(Tendo Wiroyudo)

ABSTRACT (English)

Awareness of adult vaccination in Indonesia remains significantly low despite the
high incidence of vaccine-preventable diseases. This condition increases the
vulnerability of individuals in productive age groups and contributes to greater
socio-economic burdens due to medical expenses and reduced productivity. This
study aims to design an interactive campaign to raise awareness of adult
vaccination, particularly among individuals aged 1825 in South Tangerang as the
selected case study area. The research employed literature review, interviews with
healthcare professionals, and surveys targeting the intended audience to explore
their perceptions, barriers, and needs related to adult vaccination. The findings
indicate that low public understanding is influenced by the high cost of vaccines,
limited public outreach, and the lack of accessible and comprehensible information.
Based on these insights, the campaign media was developed using posters as the
primary visual medium, supported by a website as the main platform for shaping
awareness and perspectives, and an application as an additional supporting
medium. This interactive campaign is expected to improve awareness, encourage
positive habits, and motivate young adults to become more attentive to the
importance of adult vaccination.

Keywords: Adult Vaccination, Campaign, Media Digital
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