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INTISARI 

 

 Seiring berkembangnya jaman, gaya hidup masyarakat semakin cepat 

menuntut segalanya menjadi cepat. Hal ini memicu lahirnya berbagai makanan 

yang instan dan  cepat saji. Namun makanan tersebut mempunyai gizi yang rendah 

dan berdampak buruk pada tubuh dikarenakan banyaknya pengawet dan kurangnya 

vitamin dan mineral yang dibutuhkan oleh tubuh terutama anak-anak. Hal ini dapat 

diatasi dengan mengkonsumsi berbagai macam sayuran. Sayuran merupakan 

makanan penting untuk kebutuhan manusia terutama untuk pertumbuhan anak-

anak. Namun anak-anak saat ini kebanyakan jarang menyukai sayur dikarenakan 

hanya mementingkan rasa dan bentuk tanpa mengetahui manfaatnya padahal 

mengenal berbagai macam sayur dan manfaatnya merupakan factor penting untuk 

kesehatan anak. 

 Dalam hal ini, maka dibutuhkan suatu media pembelajaran interaktif yang 

menarik untuk membantu anak-anak TK Negeri Pembina Wates Kulon Progo 

dalam belajar memahami setiap materi yang diajarkan. Media pembelajaran ini 

adalah berupa media visual yang memiliki fungsi sebagai alat untuk mengenalkan 

berbagai macam sayur dan manfaatnya kepada anak-anak TK Negeri Pembina 

Wates Kulon Progo. 

 Media pembelajaran ini akan dibuat dengan menggunakan Macromedia 

Director MX dalam sebuah media interaktif multimedia yang diharapkan dapat 

mempermudah anak-anak TK Negeri Pembina Wates Kulon Progo dalam 

menyerap apa yang diajarkan. Tidak hanya sebagai media pembelajaran, aplikasi 

tersebut juga digunakan sebagai alat pendukung kesehatan anak-anak.  

 

Kata kunci: media pembelajaran, kesehatan anak, macam sayur, manfaat sayur, 

taman kanak-kanak 
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ABSTRACT 

 

 Along the development era, people's lifestyles more quickly demanded 

everything to be fast. This triggered the birth of a variety of instant foods and fast 

food. However, these foods have a low nutrient and have a negative impact on the 

body because many preservatives and lack of vitamins and minerals needed by the 

body, especially the children. This can be mitigated by consuming a wide variety of 

vegetables. Vegetables are an important food for human needs, especially for 

growing children. But children nowadays most rarely like vegetables because it is 

only concerned with the taste and shape without knowing its benefits even though 

about a variety of vegetables and benefits is an important factor for the health of 

children. 

 In this case, it takes an interesting interactive learning media to help TK 

Negeri Pembina Wates Kulon Progo children in learning to understand each 

material being taught. This instructional media is in the form of visual media that 

has a function as a tool to introduce a wide variety of vegetables and their benefits 

to TK Negeri Pembina Wates Kulon Progo children. 

 This instructional media will be created using Macromedia Director MX 

in a multimedia interactive media are expected to facilitate the TK Negeri Pembina 

Wates Kulon Progo children in absorbing what is taught. Not only as a medium of 

learning, the application is also used as a tool to support children's health. 

 

Keywords: learning media, child health, kinds of vegetables, the benefits of 

vegetables, kindergarten


