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INTISARI 

 

Pusat informasi dan konseling remaja atau PIK PERMANA di kabupaten 

magelang membutuhkan aplikasi yang bisa memberikan perubahan baru agar para 

peserta penyuluhan bisa cenderung memperhatikan karena penyuluhan yang 

dilakukan selama ini masih menggunakan metode lama yaitu menerangkan atau 

menjelaskan materi penyuluhannya secara langsung kepada para peserta dan 

ternyata para peserta penyuluhan cenderung tidak memperhatikan materi-materi 

apa saja yang telah diberikan oleh konselor, dengan menggunakan metode ini  

dirasa kurang efektif oleh karena itu PIK PERMANA membutuhkan media yang 

mengurangi dampak tersebut dan media yang bisa mempermudahkan konselor 

dalam penyampaian materinya. 

Hal ini yang membuat penulis menjadi termotivasi untuk mencoba 

membuat suatu media atau aplikasi yang bisa membantu para konselor dalam 

penyampaian materinya dan ingin menimbulkan ketertarikan para masyarakat 

umum tentang betapa pentingnya penyuluhan tersebut. Oleh karena itu penulis 

membuat suatu judul :”Pembuatan Multimedia Interaktif Layanan Kesehatan 

Peduli Remaja (PKPR) Untuk Pusat Informasi Dan Konseling Remaja, dengan 

studi kasus PIK PERMANA Kabupaten Magelang”. 

Aplikasi ini kelak diharapkan dapat membantu konselor dari PIK 

PERMANA dalam penyampaian materinya dan dapat membuat masyarakat 

umum lebih tertarik lagi tentang penyuluhan dengan materi PKPR ini. 

 

Kata Kunci :  Pusat Informasi dan Konseling Remaja, Multimedia, 

Informasi 
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ABSTRACK 

 

Information center and counseling adolescents or PIK PERMANA in 

Magelang need an application that can give new changes that the participants 

extension could tend to regard as counseling conducted so far are still using the 

old method that describes or explains the material its extension directly to the 

participants and it turns out the participants tend to not pay attention to any 

material that has been given by counselors, by using this metodi deemed less 

effective, therefore, PIK PERMANA need a media that could reduce these 

impacts and the media can facilitate a counselor in the delivery of the material. 

This is what makes the author was motivated to try to create a media or 

applications that can help counselors in delivering the material and want to stir the 

interest of the general public about the importance of the extension. Therefore, the 

authors make a title: “Making Interactive Multimedia Services Adolescent Health 

Care (PKPR) Information And Counseling Center For Youth, By District Case 

Study PIK PERMANA Kabupaten Magelang. 

This application is expected to help future counselors from PIK 

PERMANA in the delivery of the material and can make the public more 

intrigued about counseling with this PKPR material. 

 

Keywords : Information and counseling center, Multimedia, Information 


