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INTISARI

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Makanan Bergizi, Anak

Pengetahuan tentang makanan bergizi merupakan bagian penting dari cara
hidup sehat yang perlu diajarkan sejak dini pada anak-anak. Menyadari akan hal
itu, Taman Kanak-Kanak BUDI LUHUR | memiliki kegiatan harian berupa
pembelajaran tentang makanan bergizi. Selain untuk memberi pengetahuan dasar
tentang makanan bergizi, hal itu dilakukan untuk menghindarkan anak-anak dari
hal-hal buruk yang mungkin saja terjadi dikemudian hari.

Berkaitan dengan kegiatan harian Taman Kanak-Kanak BUDI LUHUR |
yang berupa pembelajaran tentang makanan bergizi tersebut, peneliti tertarik
untuk membuat media pembelajaran berupa aplikasi multimedia yang nantinya

dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran.

Softwaare yang digunakan dalam perancangan media pembelajaran
berbasis Animasi 2D ini adalah Macromedia Director MX dan Adobe Flash, yang
berfokus pada pengenalan tentang makanan bergizi. Dirancang secara interaktif
dengan memadukan teks, gambar, audio, video dan animasi yang menarik dan
menyenangkan bagi anak-anak. Sofware tersebut diharapkan dapat menjadi media
pembelajaran baru yang dapat meningkatkan pengetahuan anak-anak di TK Budi

Luhur 1 tentang makanan yang bergizi.
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ABSTRACT

Keyword: Learning Media, Nutritious Food, Kids

Knowledge of nutritious foods an essential part of a healthy way of life
that needs to be taught from an early age in children. Aware of it, Kindergarten
BUDI LUHUR | have daily activities such as learning about nutritious food. In
addition to giving basic knowledge about nutritious food, it was done to prevent
children from bad things that might happen in the future.

Related to daily activities Kindergarten BUDI LUHUR | in the form of learning
about nutritious foods, the researchers are interested in creating instructional
mediain the form of multimedia applications that can later be used in the
learning process.

Softwaare used in the design of media-based learning 2D animation is
Macromedia Director MX and Adobe Flash, which focuses on the introduction of
nutritious foods. Designed interactively by combining text, images, audio, video
and animation interesting and fun for children. The software is expected to be a
new learning media that can enhance the knowledge of children in kindergarten
Budi Luhur 1 of nutritious foods.
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