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Abstrak - Aplikasi Multimedia Sosialisasi Perilaku Hidup Bersih dan Sehat (PHBS) Tatanan Sekolah merupakan suatu
teknologi yang bertujuna dan berguna untuk melakukan kegiatan sosialisasi dengan cara yang lebih efektif dan dapat
menambah wawasan pengguna tentang PHBS Tatanan Sekolah. Pembangunan aplikasi multimedia ini menggunakan
metode pembangunan aplikasi multimedia menurut Sutopo yang dilengkapi dengan metode pembelajaran interaktif
vang didalamnya terdapat CAI (Computer Assisted Instruction). Terdapat 4 fitur utama dalam aplikasi ini yaitu materi
yang terdiri dari 14 pembahasan (sesuai indikator PHBS Tatanan Sckolah), evaluasi berupa tes pengetahuan tentunya
sesuai materi yang disampaikan menggunakan aplikasi, permainan serta simulasi. Pengujian aplikasi dilakukan dengan
menggunakan blackbox, wawancara serta kuisioner. Berdasarkan dari hasil penelitian dan pengujian yang dilakukan
maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi yang dibangun telah menjadi suatu media sosialiasi yang interaktif,
ketersediaan media untuk sosialisasi bagi Dinas Keschatan Kota Cimahi (vang masih dalam naungan Pemerintah Kota
Cimahi) telah terpenuhi dan pengetahuan pengguna tentang PHBS Tatanan Sekolah bertambah setelah menggunakan
aplikasi yang dibangun.

Kata kunci : PHBS Tatanan Sckolah, Pemerintah Kota Cimahi, Konvensional, Sosialisasi, Interaktif.

Abstract — Multimedia Application Socialization Behavior Recognition and Healthy Living (PHBS) Order School is a
technology that is useful for socialization activities in a more effective and user can add insight about PHBS Order
School. The development of multimedia applications using multimedia application development methods according
Sutopo equipped with interactive learning methods in which there are CAI (Computer Assisted Instruction). There are 4
main features in this application is that the material consists of 14 discussion (corresponding indicator PHBS Order
School), an evaluation form is certainly appropriate knowledge test material submitted using the application, games
and simulations. Testing is done by using the blackbox application, interview and questionnaire. Based on the results of
research conducted, it can be concluded that the application has been built into a socializing medium that is interactive,
media availability for socialization for the service have been met and the user knowledge about PHBS Order School
increased after using the applications built.

Keyword : PHBS School Order, The City Goverenment Cimahi, Conventional, Socialization, Interactive.

I. PENDAHULUAN Perpustakaan dan Pengelolaan Data Elektronik
Sekolah selain merupakan sarana pendidikan juga (KAPPDE). Mengembangkan pengetahuan dan
dapat menjadi ancaman penularan penyakit jika tidak keterampilan untuk melindungi diri sendiri merupakan
dikelola dengan baik. Munculnya penyakit yang sering dasar penting bagi penciptaan lingkungan yang
menyerang anak usia sekolah dasar ternyata umumnya melindungi schingga nantinya anak-anak mampu
berkaitan dengan PHBS [1]. Mensosialisasikan mengembangkan potensi yang dimilikinya [2].
Perilaku Hidup Bersih dan Sehat (PHBS) kepada anak- Kegiatan sosialisasi yang telah dilakukan sebelumnya
anak usia sekolah dasar merupakan suatu upaya dalam oleh civitas Pemerintah Kota Cimahi masih
mendukung penyelenggaraan kota schat di Kota mengguanakan cara yang konvensional, salah satu
Cimahi (PHBS yang disosialisasikan adalah PHBS caranya adalah dengan menggunakan brosur yang
Tatanan Sckolah), kesimpulan tersebut didapatkan dari tentunya memiliki kekurangan seperti keadaan fisik
hasil wawancara bersama pihak Kantor Arsip dari brosur terscbut yang dapat berubah seiring
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berjalannya waktu dan penggunaan yang berulang-
ulang. PHBS Tatanan Sekolah adalah
kebiasaan/perilaku schat yang dilakaukan oleh sctiap
siswa, guru, penjaga sekolah, petugas kantin/warung
sekolah, orang tua siswa dan lain-lain yang dengan
kesadarannya untuk mencegah penyakit, meningkatkan
keschatannya serta aktif dalam menjaga lingkungan
sehat disekolah secara mandiri [1]. PHBS Tatanan
Sekolah sendiri terdiri dari 14 indikator contohnya
adalah memeihara rambut agar bersih dan rapih,
memakai pakaian bersih dan rapih, memelihara kuku
agar sclalu pendek dan bersih, tidak merokok di
sekolah, dan membuang sampah yang terpilah (sampah
basah, kering, dan sampah basah berbahaya.
Berdasarkan hasil dari pengambilan sampel sctelah
melakukan observasi ke salah satu Sekolah Dasar
Negeri di Kota Cimahi hasil observasi membuktikan
dari 40 siswa semuanya memiliki pengetahuan yang
kurang terhadap PHBS Tatanan Sekolah. Hal tersebut
merupakan salah satu masalah yang menjadi dasar
penelitian yang dilakuakan. Selain itu diperlukannya
suatu media untuk melakukan sosialisasi PHBS
Tatanan Sckolah yang ditujukan untuk anak-anak usia
sekolah dasar yang diperlukan oleh Dinas Kesehatan
Kota Cimahi (yang masih dalam naungan Pemerintah
Kota Cimahi) menjadi salah satu alasan dilakukannya
penelitian ini. Dengan maksud untuk memberikan
pengetahuan  tambahan tentang apa dan betapa
pentingnya melaksanakan PHBS Tatanan Sekolah serta
berupaya memberikan cara vang lebih interaktif
dibandingkan dengan cara konvensional yang telah
dilakukan sebelumnya dalam melakukan kegiatan
sosialisasi dan berupaya memenuhi kebutuhan Dinas
Kesehatan Kota Cimahi (yvang masih dalam naungan
Pemerintah Kota Cimahi) akan media sosialisasi PHBS
Tatanan Sekolah untuk anak-anak usia sekolah dasar
maka penelitian untuk membangun teknologi
multimedia scbagai alat sosialisasi PHBS Tatanan
Sekolah.

II. LANDASAN TEORI

Bertujuan memberikan gambaran dari teori yang
terkait dalam pembangunan aplikasi. Hal yang akan
dibahas yaitu Pengertian Sosialisasi, Media Sosialisasi,
Multimedia, Metode yang digunakan, dan fools yang
digunakan.

A. Pengertian Sosialisasi

Sosialisasi merupakan proses sosial tempat
seorang individu mendapatkan pembentukan sikap
untuk berprilaku yvang sesuai dengan prilaku orang-
orang disckitarnnya, sosialisasi juga dapat diartikan
sebagai proses mempelajari kebiasaan dan tata
kelakvan untuk menjadi satu bagian dari suatu
masyarakat, sebagian adalah proses mempelajari peran
[4].

Sosialisasi dapat disimpulkan scbagai proses
belajar untuk penyesuaian diri di masyarakat yang

L.62

berlangsung dalam proses yang lama dan bertahap
seiring bertambahnya usia.

B. Media Sosialisasi
Media sosialisasi (Agent Of Socialization) yang
menjadi sarana bersosialisasi bagi setiap individu dapat

dikategorikan dalam 4 media yaitu [4]:

1. Orang tua atau keluarga, lingkungan pertama bagi
seorang individu untuk melakukan sebuah kegiatan
sosialisasi.

2. Teman sepermainan, merupakan kelompok sosial
vang jumahnya kecil memiliki kesamaan usia dan
memiliki tujuan yang sama yaitu bermain atau
memiliki tujuan rekreatif.

3. Sckolah, sckolah membantu individu vyang
bersckolah untuk menemukan jati dirinya serta
memberikan  bekal untuk berkembang dalam
kehidupannya.

4. Media massa, Merupakan salah satu unsur
teknologi yang memiliki peran sebagai media
sosialisasi, melelui media ini akan terjadi
transformasi sosial serta budaya.

C. Multimedia

Multimedia berasal dari kata multi dan media,
multi atau dalam bahasa latin disebut nouns yang
berarti banyak dan media atau dalam bahasa latin
disemut medium yang berarti perantara atau
penghantar. Pengertian lainnya tentang multimedia,
objek yang menjadi bagian multimedia yang terbagi
dalam beberapa jenis yaitu [3] teks, gambar, animasi,
audio, video dan interactive link.

D. Metode Pembelajaran Interaktif

Metode pembelajaran interaktif adalah sebuah
metode  pembelajaran  yang  digunakan  untuk
menyajikan suatu bahasan atau sumber pembelajaran
yvang dilakukan oleh pengajar untuk menciptakan
suasana interaktif yang edukatif, antara pengajar
dengan siswa, siswa dengan siswa dan dengan sumber
pembelajaran yang mendukung terjadinya proses
belajar dan mengajar. CAIl (Computer Assisted

Instruction) yaitu penggunaan komputer sebagai media

penyampaian bahan ajar dengan melibatkan interaksi

peserta didik serta memungkinkan adanya umpan balik
atau suatu sistem penyampaian materi pelajaran yang
berbasis mikroprisesor yang pelajarannya dirancang

dan diprogram kedalam sistem tersebut [5].

CAl (Computer Assisted Instruction) dapat
disajikan dengan cara :

1. Tutorial, penyajian materi secara bertahap.

2. Drills and Practice, mencoba untuk meningkatkan
kemahiran siswa dengan membantu  siswa
menguasai materi yang telah dipelajari sebelumnya.

3. Permainan dan Simulasi, menyajikan materi dengan
cara yang lebih menarik.

4. Basis Data, menjadi sumber bagi siswa untuk
membantu menambah informasi dan pengetahuan
sesuai dengan keinginannya sendiri.



E. Construct 2

Construct 2 adalah aplikasi game creator yang
memiliki sifat darag-and-drop yang diperuntukan untuk
Windows berbasis HTML 5 dan merupakan aplikasi
yvang memaksimalkan fungsi visual editor dan
behavior-based logic system [12]. Berikut adalah
tampilan halaman awal dari Construct 2 yang dapat
dilihat pada Gambar 1.
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Gambar 1. Halaman Utama Construct 2

III. ISI PENELITIAN

Berikut adalah pemaparan ringkas tentang
penelitian yang telah dilakukan yang mencakup
pembahasan tentang :

A. Deskripsi PHBS Tatanan Sekolah
PHBS vang disosialisasikan melalui aplikasi
multimedia yang dibangun adalah PHBS Tatanan
Sekolah yang terdiri dari 14 indikator, yaitu :
1. Memelihara Rambut Agar Bersih dan Rapih.
2.  Memakai Pakaian Bersih dan Rapih.
3. Memelihara Kuku Agar Selalu Pendek dan
Bersih.
Memekai Sepatu Berish dan Rapih.
Berolahraga Teratur dan Terukur.
Tidak Merokok di Sekolah.
Tidak Menggunakan NAPZA.
Memberantas Jentik Nyamuk.
Menggunakan Jamban Bersih dan Sehat.
Menggunakan Air Bersih.
Mencuci Tangan Dengan Air Mengair dan
Memakai Sabun.
Membuang Sampah ke Tempat Sampah Yang
Terpilah.
. Mengkonsumsi
Sekolah.
14. Menimbang Berat Badan dan Mengukur
Tinggi Badan Setiap Bulan.
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Jajanan Schat di Kantin

B. Analisis Kebutuhan Fungsional

Target pengguna yang menjadi sasaran bagi
pembengunan aplikasi multimedia ini adalah anak-
anak usia sekolah dasar yang tentunya sudah dapat
membaca atau pernah menggunakan komputer.

Analisis kebutuhan fungsional untuk pembangunan
aplikasi multimedia ini menggunakan Unifed Modeling
Language (UML) yang menggambarkan proses
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kegiatan yang akan diterapkan dalam aplikasi
multmedia yang dibangun agar aplikasi yang dibangun
dapat beroperasi dengan baik.

Gambar Use Case Diagram yang digunakan untuk
pembangunan Aplikasi Sosialisasi Perilaku Hidup
Bersih dan Schat (PHBS) Tatanan Sekolah dapat diihat
pada Gambar 2.

Gambar 2. Use Case Diagram Aplikasi Sosialisasi
Perilaku Hidup Bersih dan Sehat (PHBS) Tatanan
Sekolah

Berikut adalah keterangan identifikasi terhadap
gambar use case yang digunakan untuk pembangunan
aplikasi multimedia yang dibangun dapat dilihat pada
Tabel 1.

Tabel 1. Identifikasi Use Case

No. Use Case Deskripsi
UCO01 | Tampil Materi Proses untuk menampilkan
Rambut Bersih materi PHBS Tatanan
Sekolah tentang memelihara
rambut agar bersih dan
rapih
UC02 | Tampil Materi Proses untuk menampilkan
Baju Bersih materi PHBS Tatanan
Sekolah tentang memakai
pakaian bersih dan rapih
UC03 | Tampi Materi Proses untuk menampilkan
Kuku Bersih materi PHBS Tatanan
Sekolah tentang memelihara
kuku aga selalu pendek dan
rapih
UC04 | Tampil Materi Proses untuk menempilkan
Sepatu Bersih materi PHBS Tatanan
Sekolah tentang
penggunaan sepatu yang
bersih dan baik
UCO05 | Tampil Materi Proses untuk menempilkan
Olahraga materi PHBS Tatanan
Sekolah tentang berolahraga
secara teratur dan terukur
UC06 | Tampil Materi Proses untuk menempilkan
Larangan materi PHBS Tatanan
Merokok Sekolah tentang larangan
merokok




Tabel 2. Identifikasi Use Case (lanjutan)

Tabel 3. Identifikasi Use Case (lanjutan)

No. Use Case Deskripsi No. Use Case Deskripsi
UCO07 | Tampil Materi Proses untuk menempilkan UC22 | Main Tembak Proses untuk memberikan
NO NAPZA materi PHBS Tatanan Jentik simulasi memberantas
Sekolah tentang larangan jentik nyamuk dengan
menggunakan NAPZA mengguakan permainan
UC08 | Tampi Materi Proses untuk menempilkan UC23 | Main Tembak Proses untuk memberikan
Berantas Jentik materi PHBS Tatanan Kuman simulasi membersihkan
Nyamuk Sekolah tentang menjaga kuman pada tangan dengan
kebersihan lingkungan yang menggunakan permainan
berkaitan dengan nyamuk UC24 | Tampil Bantuan | Proses untuk menampilkan
UC09 | Tampil Materi Proses untuk menempilkan Jentik petunjuk untuk bermain
Jamban Sehat materi PHBS Tatanan permainan Tembak Jentik
Sekolah tentang jamban UC25 | Tampil Bantuan | Proses untuk menampilkan
yang bersih dan sehat Kuman petunjuk untuk bermain
UC10 | Tampil Materi Proses untuk menempilkan permainan Tembak Kuman
Air Bersih materi PHBS Tatanan UC26 | Simulasi Buang Proses untuk memberikan
Sekolah tentang definisi air Sampah simulasi membuang sampah
bersih pada tempatnya dengan
UCI11 | Tampil Materi Proses untuk menempilkan menggunakan permainan
Cuci Tangan materi PHBS Tatanan UC27 | Tampil Bantuan | Proses untuk menampilkan
Sekolah tentang mencuci Simulasi petunjuk untuk melakukan
tangan menggunakan air simulasi
bersih mengalir dan
memakai sabun C. Perancangan Sistem
UCI12 | Tampil Materi Proses untuk menempilkan Perancangan sistem merupakan tahap dimana
Buanga Sampah | materi PHBS Tatanan perencanaan, penggambaran serta pembuatan aplikasi
Sekolah tentang membuang atau sistem dari penggabungan beberapa elemen
sampah ke tempat sampah menjadi satu bagian yang utuh. Pada tahap ini dapat
. . yang terpilah . dipaparkan perancangan terhadap struktur menu,
UC13 Tampll Materi Prose; untuk menempilkan antarmuka, dan jaringan semantik yang digunakan
Jajan Sehat materi PHBS Tatanan dalam pembangunan aplikasi multimedia yan,
Sekolah tentang a pembangun; P yang
> dibangun, juga contoh  gambar-gambar dari
mengkonsumsi jajanan implementasi antarmuka pada aplikasi
sehat dari kantin sekolah P p P ‘
UC14 | Tampil Materi Proses untuk menempilkan
Cek II)<ondisi materi PHBS Tatanag 1) Perancangan Struktur Menu .
Tubuh Sekolah tentang keadaan Perancangan  Struktur Mem} yang dlg‘makan
tubuh dalam pembangunan aplikasi multimedia yang
UC15 | Tampil Bantuan | Proses untuk menempilkan dibangun dapat dilihat pada Gambar 3.
Materi petunjuk untuk
menampilkan materi pada
masing-masing halaman
UC16 | Tes Materi Proses untuk memberikan
Olahraga evaluasi tentang Materi
Olahraga
UC17 | Tes Materi Proses untuk memberikan
Larangan evaluasi tentang Materi
Merokok Larangan Merokok
UCI18 | Tes Materi Jajan | Proses untuk memberikan
Sehat evaluasi tentang Materi
Jajan Sehat
UCI19 | Tes Materi Proses untuk meberikan
Jamban Sehat evaluasi tentang Materi
Jamban Sehat
UC20 | Tes Materi Cek Proses untuk memberikan
Kondisi Tubuh evaluasi tentang Materi Cek
Kondisi Tubuh
UC21 | Tampil Bantuan | Proses untuk menampilkan

Tes

petunjuk untuk melakukan
evaluasi pada masing-
masing halaman
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Gambar 3. Perancangan Struktur Menu




Keterangan :
1. Halaman Awal
2. Menu Belajar Mengenal PHBS

2.1.  Menu Rambut Bersih dan Rapih

2.2. Menu Pakai Seragam Yang Bersih Yuk
2.3.  Menu Kuku Bersih

2.4,  Menu Sepatu Bersih

2.5.  Menu Olahraga Yuk

2.6.  Menu Jangan Merokok Ya

2.7.  Menu Obat Berbahaya

2.8.  Menu Berantas Jentik Nyamuk

2.9.  Menu Jamban Sehat

2.10. Menu Menggunakan Air Bersih

2.11. Menu Cuci Tangan Pakai Sabun Yuk
2.12. Menu Buang Sampah Pada Tempatnya
2.13. Menu Jajan Schat

2.14. Menu Cek Kondisi Badan
3. Menu Tes Pengetahuan
3.1. Menu Tes Pengetahuan Tentang
Berolahraga
3.2.  Menu Tes Pengetahuan Tentang Larangan
Merokok
3.3, Menu Tes Pengetahuan Tentang Jamban
Sehat
3.4. Menu Tes Pengetahuan Tentang Jajan
Sehat
3.5.  Menu Tes Pengetahuan Tentang Cek
Kondisi Badan
4.  Menu Permainan
4.1. Menu Tembak Jentik Nakal

4.2. Menu Tembak Kuman
5. Menu Simulasi
5.1 Menu Bersihkan Lingkungan

2)  Perancangan Antarmuka
Perancangan antarmuka merupakan sebuah sketsa
penggambaran dari penggabungan elemen-clemen
vang dibutuhkan untuk mewakili keadaan
sebenarnya dari aplikasi multimedia yang
dibangun. Berikut adalah contoh gambar-gambar
dari perancangan antarmuka yang digunakan pada
pembangunan aplikasi :

a. Perancangan Antarmuka Halaman
Pembuka

01

Haloman Pembuka

Logo Pemkot Gimah

Ukuran Latar Belakeng, Huruf dan Gambar disesuaikan

Gambar 4. Perancangan Antarmuka Halaman
Pembuka
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b. Perancangan Antarmuka Halaman Awal

Gambar 5. Perancangan Antarmuka Awal

¢. Perancangan Antarmuka Halaman Menu
Utama

PN

Gambar 6. Perancangan Antarmuka Menu Utama

d. Perancangan Antarmuka Halaman Belajar
Mengenal PHBS

Gambar 7. Perancangan Antarmuka Belajar Mengenal
PHBS

e. Perancangan Antarmuka Halaman
Rambut Bersih dan Rapih

uuuuuuuuu

Gambar 8. Perancangan Antarmuka Rambut Bersih
dan Rapih



f. Perancangan Antarmuka Halaman Pakai
Seragam Yang Bersih Yuk

To8

[Holoman Poka: Serogam Yo Bersh Yok

Pakai Seragan Yang Bersh Yuk

B

/|

Ukuran Lalar Belakang, Huruf dan Gambor disesuahan

Gambar 9. Perancangan Antarmuka Pakai Seragam
Yang Bersih Yuk

g. Perancangan Antarmuka Halaman Kuku
Bersih

ToT

Holaman Kukos Barah ik gombar Karokter G2

Huky Barsih

Ukuran Lotar Balakong, Huruf dan Gambar disssuckan

Gambar 11. Perancangan Antarmuka Kuku Bersih

h. Perancangan Antarmuka Halaman Sepatu

Bersih
A
@) VAN

Gambar 12. Perancangan Antarmuka Sepatu Bersih

i. Perancangan Antarmuka Halaman
Olahraga Yuk

T4

Holoman Dlahraga Yk

Olabraga Yuk

AN

Karokier 02
O N

Ukuren Lotar Belakang, Hurul dan Gambar deesuakan

Gambar 13. Perancangan Antarmuka Olahraga Yuk

j. Perancangan Antarmuka Halaman Jangan
Merokok Ya

™

Halaman Jangon Metokok Yo ik gambar Karokter 01
mak n

Jangan Merckok Yo

@) VAN

Ukuran Latar Belakong, Huru! dan Gambar dsesuaion

Gambar 14. Perancangan Antarmuka Jangan Merokok
Ya

3) Jaringan Semantik

Jaringan Semantik merupakan gambaran grafis
tentang hubungan antar objek (lingkaran) yang
dihubungkan oleh garis yang menunjukan
hubungan antar objek tersebut. Jaringan semantik
yvang digunakan pada pembangunan Aplikasi
Sosialisasi Perilakn Hidup Bersih dan Sehat
(PHBS) Tatanan Sckolah dapat dilihat pada
Gambar 15..
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Gambar 15. Jaringan Sematik Aplikasi Sosialisasi
Perilaku Hidup Bersih dan Sehat (PHBS) Tatanan

Sekolah

e e e

Berikut adalah Tabel 2. yang menjelaskan
gambar jaringan semantik vang digunakan dalam
pembangunan  aplikasi  multimedia  yang
dibangun.
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Tabel 4. Keteragan Jaringan Semantik

No. Nama Keterangan b. Halaman Awal
1. T01 Halaman Pembuka
2. T02 Halaman Awal
3. T03 Halaman Menu Utama
4. T04 Halaman Belajar Mengenal PHBS
5. TO5 Halaman Rambut Bersih dan Rapih
6. T06 Halaman Pakai Seragam Yang Bersih
Yuk
7. T07 Halaman Kuku Bersih
8. TO8 Halaman Sepatu Bersih
9. T09 Halaman Olahraga Yuk
10. T10 Halaman Jangan Merokok Ya
11. T11 Halaman Obat Berbahaya
12. T12 Halaman Berantas Jentik Nymuk ¢
13. T13 Halaman Jamban Sehat
14. T14 Halaman Menggunakan Air Bersih
15. T15 Halaman Ayo Kita Mencuci Tangan
Pakai Sabun
16. T16 Halaman Buang Sampah Pada
Tempatnya
17. T17 Halaman Jajan Sehat
18. T18 Halaman Cek Kondisi Badan
19. T19 Halaman Tes Pengetahuan [ SIMULASI
20. T20 Halaman Tes Pengetahuan Tentang : Gambar 18. H al an Menu Utama
Olahraga
21. T21 Ealaman Tes Pengetahuan Tentang d. Halaman Belajar Mengenal PHBS
aranga Merokok
22. T22 Halaman Tes Pengetahuan Tentang
Jamban Sehat
23. T23 Halaman Tes Pengetahuan Tentang r
Jajan Sehat 3
24. T24 Halaman Tes Pengetahuan Tentang =0 |
Cek Kondisi Badan - [ I —
25. 125 Halaman Permainan i ;
26. T26 Halaman Tembak Jentik Nakal : (-ﬁ
27. 127 Halaman Tembak Kuman %‘ﬁ ;
28. T28 Halaman Simulasi ‘ 2 |
29. 129 Halaman Bantuan Simulasi Gambar 19. Halaman Belajar Mengenal
30. T30 Halaman Simulasi Bersihkan PHBS
Lingkungan
31. T31 Halaman Bantuan Kuman e. Halaman Rambut Bersih dan Rapih
32. T32 Halaman Bantuan Jentik

= cenen v |
RAMBUT BERSIH dan RAPH”—\ ) i
HEE Sl
=

Taukah kamu mengapa rambut kita harus bersih dan rapih?

4)  Implementasi Antarmuka
Berikut adalah contoh gambar implementasi
antarmuka pada aplikasi multimedia yang
dibangun :

[0

Nl
S/ =k =/

Gambar 20. Halaman Rambut Bersih dan
Rapih

a. Halaman Pembuka

Gambar 16. Halaman Pembuka

L67



f. Halaman Pakai Seragam Yang Bersih Yuk

o]

|

rr.
PAKAI SERAGAM YANG BERSIH YUK “\{\r‘-’(\

Taman - teman, gunakanlah serugam yang bsrsih dan rasih ya

Saragem yang bersih dan rapih adalah

WW 3 f
¢™ | w /NI
* Gambar 21. Halaman Pakai Seragam Yang
Bersih Yuk

g. Halaman Kuku Bersih

rr.

KUKU BERSIH /ﬁit\\r\f"&

angan kita perly dijo
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Gambar 22 Halaman Kuku Bersih

h. Halaman Sepatu Bersih
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Gambar 23. Halaman Sepatu Bersih

i. Halaman Olahraga Yuk
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Gambar 24 Halaman Olahraga Yuk
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Iv.

j- Halaman Jangan Merokok Ya

JANGAN MEROKOK YA

Ingat, Merokok its BERBAHAYA

@/WW\ = M

Gambar 25. Halaman Jangan Merokok Ya

KESIMPULAN
Hasil yang didapat dari penelitian yang dilakukan

dalam penyusunan skripsi vang telah dilakukan serta

mengacu  pada tujuan penclitian, maka dapat
disimpulkan bahwa:
1. Dengan menggunakan Aplikasi Sosialisasi Perilaku

Hidup Bersih dan Schat (PHBS) Tatanan Sckolah
sebagai media sosialisasi telah adanya cara yang
lebih interaktif dalam melakukan kegiatan
sosialisasi Perilaku Hidup Bersih dan Sechat (PHBS)
Tatanan  Sckolah  dibanding dengan cara
kovensional yang telah dilakukan sebelumnya.
Telah  tersedianya media sosialisasi yang
dibutuhkan oleh Dinas Keschatan Kota Cimahi
dengan dibangunnya Aplikasi Sosialisasi Perilaku
Hidup Bersih dan Sehat (PHBS) Tatanan Sekolah.
Pengetahuan yang dimiliki oleh anak-anak siswa
sekolah dasar di Kota Cimahi akan Perilaku Hidup
Bersih dan Schat (PHBS) Tatanan Sekolah menjadi
bertambah atau menjadi lebih tau sctelah
menggunakan Aplikasi Sosialisasi Perilaku Hidup
Bersih dan Sehat (PHBS) Tatanan Sekolah.
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