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INTISARI

Menerapkan kebiasaan baik pada anak-anak sejak dini membentuk
karakter yang mandiri ketika anak tersebut tumbuh dewasa.Menanampak
kebiasaan baik bisa berawal dari menjaga kebersihan seperti membersikan tangan
sebelum makan, menyikat gigi, mandi dan sebagainya.

Selain berdampak pada kebiasaan yang positif, tumbuh kembang anak
akan menjadi optimal: Sejak dini_dikenalkan dengan cara menjaga kesehatan dan
kebersihan diri sendiri dengan peran orang tua sebagai teladan di lingkungan
rumahnya. Orang tua berperan penting dalam menerapkan pola hidup sehat dan
pola hidup bersih kapada anak-anaknya.

Untuk memberikan edukasi atau penyuluhan mengenai cara menjaga
kesehatan dan kebersihan tubuh pada anak-anak serta perawatannya, pemanfaatan
multimedia interaktif dapat dijadikan salah satu alternatif. Paket informasi di
dalamnya dapat dikemas secara interaktif dengan ilustrasi atau peraga untuk
menjelaskan secara sederhana dan mudah dimengerti oleh anak-anak. Keunggulan
multimedia adalah salah satunya menarik indra dan menarik minat. Tujuan
perancangan media peraga interaktif cara menjaga kesehatan dan kebersihan
tubuh untuk anak-anak adalah agar para anak-anak lebih tertarik dan memiliki
minat serta kesadaran untuk menjaga kesehatan dan kebersihan tubuh. Pembuatan
media peraga interaktif menggunakan software Game Maker Studio dan software
pendukunnya adalah Adobe Photoshop CS3 dan Adobe Audition.

Kata kunci : Multimedia Interaktif Kesehatan dan kebersihan tubuh



ABSTRACT

Abstract - Applying good habits in children from an early age to form an
independent character when these children grow up. Instilling good habits can be
started from maintaining hygiene such as cleaning the hands before eating,
brushing teeth, bathing and so on.

In addition to the positive impact on the habits, growth and development
of children will be optimal. Since early introduced by maintaining health and
hygiene themselves with the role of parents as role models in the home
environment. Parents play an important role in a healthy lifestyle and a clean
lifestyle to their children.

To provide education or counseling about how to maintain the health and
hygiene of the body in children as well as maintenance, utilization of interactive
multimedia can be used as an alternative. Package information in them can be
packed interactively with illustrations or visual aids to explain in simple and
easily understood by children. Multimedia excellence is one of them appeal to the
senses and interests. Interactive visual media design objectives by maintaining the
body's health and hygiene for the children is that the children are more interested
and have the interest and awareness to maintain the health and hygiene of the
body. Making interactive display media using Game Maker Studio software and
software pendukunnya is Adobe Photoshop CS3 and Adobe Audition.

Keywords: Interactive Multimedia, health and cleanliness of the body.



