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ABSTRAK

TK Rumah CERDIK adalah sebuah program sekolah gratis dari divisi bina
pendidikan Yayasan Bina Bangsa Berdikari, sebuah organisasi non-profit yang
berdiri sejak tanggal 26 Mei 2017. TK Rumah.CERDIK merupakan salah satu
sekolah yang menjalankan kurikulum'mata pelajaran tema: kebutuhanku, sub tema:
makanan dan minuman, Pembiasaan: membawa bekal makan_menu sehat (gizi
seimbang) dan air putih hangat. Sebuah pelajaran yang mengedukasi murid untuk
mengkonsumsi makanan sehat dan bergizi seimbang sejak usia dini. Namun.sangat
disayangkan, pada;pembelajaran ini TK Rumah CERDIK kekurangan media bantu
belajar. Selain.itusmateri pelajaransini ditanggapi dengan minat rendah dari para
murid. Oleh karena itu TK Rumah CERDIK membutuhkan media bantu belajar
yang menarik dan dapat mengedukasi para murid dengan cara yang menyenangkan.
Maka dipilthlah board game edukatif sebagal media belajar sambil bermain yang
dapat melatih aspek psikomotorik, emaosional,.moral, kognitif, seni.dan.bahasa
dengan cara yang menyenangkan. Jenis permainan yang dirancang pada board
game edukatif ini adalah race game; dimana setiap pemain berpacu dalam mencapai
titik finish dengan mekanisme dice rolling untuk menentukan jumlah langkah dan
menjawab pertanyaan dengan benar pada setiap kartunya sebagai syarat berpindah
langkah. Metode penelitian yang digunakan adalah kualitatif deskriptif yang
dilakukan dengan memahami fenomena, sudut pandang, dan sifat subjek. Metode
penelitian kualitatif dimulai dengan melakukan studi literatur, wawancara, dan
observasi. Data yang dikumpulkan setelah melakukan penelitian diolah Kembali
menjadi arahan kreatif sehingga menghasilkan kata kunci yaitu playful, fun, dan
friendly. Kemudian kata kuncr tersebut yang diolah kembali melalui'mindmapping
dan moodboard sehingga memberikan gambaran dan ide besar untuk-konsep visual
permainan yaitu nuansa alam ladang.perkebunan. Melalui perancangan board game
edukatif makanan sehat dan bergizi seimbang ini, diharapkan dapat bermanfaat
sebagai media bantu belajar yang kreatif, interaktif, dan menyenangkan untuk TK
Rumah CERDIK.

Kata kunci: Board Game, Race Game, Makanan Sehat, Playful, Anak Usia Dini
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ABSTRACT

Rumah CERDIK Kindergarten is a free school program from the education
development division of Yayasan Bina Bangsa-Berdikari, a non-profit organization
that was established on May 26, 2017. Rumah CERDIK Kindergarten is one of the
schools that run curriculum.subjects with the theme: my needs, sub.theme: food and
drinks, Habituation: bring funch with a healthy menu (balanced nutrition) and
warm water. A _lesson that educates students to eonsume healthy and balanced
nutrition from.an early age. However, it is very unfortunate; in-this study, Rumah
CERDIK Kindergarten lacks learning aids. In addition, this subject matter was
responded to with low.interest.from.the ‘students. Therefore,.Rumah CERDIK
Kindergarten needs interesting learning aids that can educate students in a fun way.
So educational board games were chosen aslearningmedia while playing that can
train psychomotor, emotional, moral, cognitive, artistic and language aspects in a
fun way. The type of game designed on this educational board game is a race game,
where each player races to reach the finish point with a dice rolling mechanism to
determine the number of steps and answer questions correctly on each card as a
condition for moving steps. The research method used is descriptive qualitative
which is done by understanding the-phenomenon;.point of view, and the nature of
the subject. Qualitative research methods begin by conducting literature studies,
interviews, and observations. The data collected after conducting the research is
reprocessed into creative directions so as to produce keywords that are playful, fun,
and friendly. Then these keywords are reprocessed through mindmapping and
moodboards so as to.provide an overview.and.big.idea for.the visual concept.of the
game, namely the natural feel of farm. Through the design of this educational board
game for healthy and balanced nutrition, it is hoped that it can be useful as a

creative, interactive, and fun learning aid for Rumah CERDIK Kindergarten.

Keywords: Board Game, Race Game, Healthy Food, Playful, Early Childhood
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PRAKATA

Alhamdullilah puji dan syukur dipanjatkan kepada Allah SWT yang telah
melimpahkan rahmat serta karunia-nya, atas terselesaikannya penulisan Tugas
Akhir ini yang berjudul “Perancangan Board-Game Edukatif Makanan Sehat dan
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juga penulis ucapkan terima_kasih yang sebesar-besarnya kepada. orang tua,
saudara, dan keluarga yang selalu mendoakan dan mendukung penulis.dalam
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kelulusan untuk memperoleh gelar Sarjana Terapan di Program Studi Desain
Grafis,  Teknik Grafika..dan..Penerbitan, Politeknik Negeri.. Jakarta... Dalam
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Indonesia merupakan: negara berkembang yang termasuk memiliki
permasalahan gizi. Permasalahan gizi di Indonesia terjadi seperti gizi buruk, gizi
kurang, pendek (stunting), kuruss(wasting) dan obesitas (RISKESDAS, 2018).
Berdasarkan Riskesdas (Riset Kesehatan Dasar) 2018, angka proporsi gizi buruk
dan gizi kurang pada balita diIndonesia adalah sebesar 17,7% pada tahun 2018.
Proporsi kekurangan gizi pada negara berkembang ini diantaranya disebabkan oleh
pola makan yang tidak sesuai.(Loka, 2018). Menurut Purbowati (2019), masalah
pola makan dan gizi ini sering terjadi-di-rentang 3-5 tahun diantaranya karena pilih-
pilih makanan, tidak suka sayuran, dan cenderung menyukai junk food. Maraknya
makanan junkfood dan instan yang lebih digemari oleh.anak pada zaman ini,
semakin menjadikan anak sulit untuk diperkenalkan dengan.makanan sehat yang
penuh gizi dan vitamin (Inten, 2019).

Makanan sehat dan bergizi merupakan salah satu unsur yang penting untuk
pertumbuhan’ anak-anak. Nuraini (dalam Lusiana, 2022) menyebutkan bahwa
makanan sehat adalah makanan, yang: mempunyai 'zat gizi yang cukup dan
seimbang, serta  tidak mengandung (zat tercemar) atau unsur yang dapat
membahayakan dan merusak kesehatan. Berdasarkan definisi tersebut, sosialisasi
terkait pentingnya mengkonsumsi.makanan sehat dan bergizi seimbang sejak dini
sangatlah dibutuhkan, karena apa yang-dipelajari-sejak-dini“nantinya membentuk
mereka di masa depan. Dengan adanya pendidikan di usia dini akan membawa

pengaruh besar bagi kehidupan sang anak di masa depannya (Essa, 2014:27).

Kita menghargai masa kanak-kanak sebagai waktu yang istimewa untuk
pertumbuhan dan perkembangan anak, dan kita memberikan yang terbaik dalam
merawat dan mendidik anak-anak kita. Menurut Friedman (dalam Putri, 2012) anak

dapat dilibatkan dalam proses penyiapan dan pemilihan makan, penyiapan dan
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pemilihan makanan merupakan tanggung jawab ibu, namun secara perlahan anak
harus mampu memilih dan menentukan makanan sehat bagi dirinya. Berdasarkan
pernyataan ini, salah satu upaya untuk mendukung anak agar dapat menentukan
makanan sehat bagi dirinya adalah dengan-edukasi sejak usia dini. Dengan
memperkenalkan berbagai jenis makanan-dan manfaatnya, anak-anak akan mulai
mengetahui pentingnya makanansehat dan bergizi. Pendidikan tentang pentingnya
mengkonsumsi makanan.sehat dan bergizi.sejak dini, telah menjadi Kurikulum
penting oleh berbagal lembaga pendidikan tingkat TK atau PAUD di Indonesia.
Perkembangan teroptimalkan bila kebutuhan anak terpenuhisecara utuh, kurikulum
harus mendukung terlaksananya layanan haolistik-integratif dengan ‘memadukan
layanan pendidikan, gizi, kesehatan, pengasuhan, ‘perlindungan, dan kesejahteraan
anak’ (KEMENDIKBUD, 2017). Salah.satu lembaga pendidikan yang telah
menerapkan pembelajaran tentang. makanan sehat dan.bergiziini adalah TK Rumah
CERDIK (Cerdas Berdikari).

TK Rumah CERDIK (Cerdas Berdikari) merupakan sekolah gratis binaan
Yayasan Bina Bangsa Berdikari (YBBB). Berawal. dari- Komunitas Pemerhati
Peduli 'Pendidikan (KP3) yang qdingin memberikan kontribusi "nyata terhadap
masyarakat, maka dididirikanlah Yayasan Bina Bangsa Berdikari, sebuah
organisasi non-profit. Sebagal salah “satu ~yayasan yang mengusung gerakan
pendidikan untuk memajukan potensi anak-anak bangsa, TK Rumah CERDIK
dibawah binaan Yayasan Bina Bangsa Berdikari menjadi salah satu sekolah yang
mendukung kesehatan, masa depan, dan pertumbuhan gizi anak di Indonesia. Hal
ini diupayakan melalui-program belajar membawa bekal makanan sehat sejak dini.
Program ini dijalankan melalui=mata_pelajaran tema. kebutuhanku, sub tema:
makanan dan minuman (pembiasaan), membawa bekal makan menu sehat (gizi
seimbang) dan air putih hangat. Pembelajaran ini mengedukasi anak-anak untuk
membiasakan mengkonsumsi makanan sehat dan bergizi seimbang sejak dini.
Namun sangat disayangkan pembelajaran ini memiliki minat rendah dari para
murid. Selain itu, TK Rumah CERDIK kekurangan media bantu belajar yang

menarik untuk tema pembelajaran ini.
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Upaya untuk meningkatkan pengetahuan dan minat anak tentang makanan
sehat serta bergizi perlu dengan adanya media tambahan sebagai alat bantu. Oleh
karena itu TK Rumah CERDIK membutuhkan perancangan Board Game sebagai
media belajar sambil bermain untuk meningkatkan.minat belajar dan mengedukasi
murid dengan cara yang kreatif.~daninteraktif.Menurut Adhicipta, CEO
Mechanimotion (Dalam Amanda et.al., 2019) "Board game.menggabungkan
aktivitas bermain, belajar; & berkomunikasi”’. Dengan menggunakan board.game,
aktivitas belajar.akan menjadi_lebih menyenangkan, karena dipadukan dengan
aktivitas bermain, Metode belajar yang menyenangkan diperlukan agar dapat
menciptakan ketertarikan dan minat belajar yang tinggi pada anak sehingga
memudahkan mereka dalam.menerima.informasi dengan baik, dan.memudahkan
mereka untuk mengingatnya (Amanda et.al., 2019).

Dilansir dari boardgame.id (2016), Permainan board game memberikan
manfaat bagi anak yaitu melatih fokus, pengendalian emosi, menumbuhkan jiwa
kompetisi, Media belajar yang menyenangkan, dan: mengalinkan anak dari
kecanduan bermain gawai yang berlebihan. Dalam. (Sasmita et.al., 2019) juga
memaparkan, manfaat dari board:.game berisi nilai edukasi yaitu melalui proses
belajar maka penggunanya dapat memperoleh ilmu pengetahuan, sehingga game
edukasi merupakan terobosan baru.-Oleh karenanya penelitian ini dilakukan guna
merancang board game yang difungsikan sebagai.media edukasi unuk anak usia 3-
5 tahun tentang mengkonsumsi- makanan.sehat dan bergizi seimbang sejak usia dini
di TK Rumah CERDIK.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah“yang-dijelaskan diatas, maka rumusan
masalahnya adalah bagaimana proses perancangan board game edukatif tentang
makanan sehat dan bergizi seimbang untuk anak usia 3-5 tahun di TK Rumah
CERDIK?

1.3 Ruang Lingkup Pembahasan
Berikut adalah batasan masalah yang akan dibahas pada penulisan tugas

akhir ini antara lain:
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Proses perancangan desain board game dengan tema edukasi makanan
sehat dan bergizi seimbang untuk anak usia 3-5 tahun di TK Rumah
CERDIK.

Penggunaan prinsip, elemen desain.grafis, serta teori yang dipakai pada
desain visual board game-edukasi makanan sehat.dan bergizi seimbang
untuk anak usia .35 tahun di TK Rumah CERDIK.

1.4  Tujuan dan Manfaat Perancangan

Pada‘penyusunan skripsi ini memiliki tujuan dan manfaat yang diharapkan

bergunauntuk penulis, klien dan akademis. Tujuan dan manfaat tersebut antara lain:

a.

Tujuan

Adapun tujuan pembahasan pada tugas akhir perancangan board game

edukatif makanan sehat untuk usia 3-5 tahun di TK Rumah Cerdik

adalah sebagai berikut:

1) Menjelaskan proses desain. dalam perancangan board game
edukatif makanan sehat dan bergizi seimbang untuk anak usia 3-5
tahun di TK Rumah Cerdik.

2) Menerapkan teori yang digunakan dalam perancangan board game
edukasi makanan sehat untuk.anak usia 3-5 tahun di TK Rumah
Cerdik.

Manfaat

Manfaat yang ingin dicapai dari perancangan tugas akhir ini adalah

sebagai berikut :

1) Manfaat Praktis
Perancangan board game edukatif makanan sehat untuk anak usia
3-5 tahun di TK Rumah Cerdik bertujuan untuk mengedukasi para
murid tentang pentingnya membawa bekal makanan sehat dan gizi
seimbang. Perancangan board game ini dapat mempermudah anak-
anak untuk mengenal makanan sehat dan bergizi serta

meningkatkan ketertarikannya untuk mengkonsumsi makanan
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sehat dan bergizi sejak dini. Edukasi ini dapat meningkatkan
pertumbuhan dan perkembangan, kesehatan serta kesejahteraan
anak-anak di masa yang akan datang.

Manfaat Teoritis

Pembuatan tugas akhir ini-diharapkan dapat'menjadi referensi dan
media informasi® serta menjawab persoalan pada«perancangan
board-game bagi peneliti selanjutnya maupun bagi mahasiswa
desain.

1.5  Sistematika Penulisan
Adapun sistematika-penyusunan.dalam.penulisan.tugas.akhir antara lain
sebagai berikut:

PENDAHULUAN

Bab ini berisi tentang latar belakang dari percancangan board game
edukatif Makanan Sehat dan Bergizi Seimbang, Kemudian tujuan
dari pembahasan itu sendiri, Manfaat dari penelitian, dan sistematika

penulisan tugas.akhir.

LANDASAN PERANCANGAN

Bab ini berisi_tentang teori — teori yang dipakai dalam penyusunan
dan pembuatan penelitian ini. Landasan teori dan tinjauan penelitian
yang digunakan adalah teori desain grafis secara umum, yaitu: unsur
desain grafis, prinsip desain grafis, tipografi, dan grid. ‘Serta
menggunakan teori.khusus yang terkait judul. perancangan, yang

membahas seputar teori‘board-game:

METODE PERANCANGAN
Bab ini berisi tentang metode penelitian yang digunakan, data dan
fakta dari klien, hasil analisis data dan fakta, dan arahan kreatif

sebagai bahan acuan dalam perancangan desain.
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BAB IV

BAB V

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan mengenai hasil dan proses perancangan board
game Makanan Sehat dan Bergizi Seimbang. Bab ini juga berisikan
proses desain mulai dari menentukan konsep visual dengan metode
mindmap, moodboard, dan sketsa. Kemudian, proses desain yang
meliputi desain kemprehensif beserta penjelasan elemen dan prinsip
yang dipakar lalu menentukan desain yang terpilih. Dan ‘langkah
terakhir adalah pengaplikasian. elemen key visual pada media
pendukung, serta pertimbangan produksi media utama.

PENUTUP
Bab ini menjelaskan mengenai kesimpulan hasil perancangan board
game edukatif Makanan Sehat dan Bergizi Seimbang serta saran dari

laporan tugas akhir yang telah disusun.
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5.1

BAB V
PENUTUP

Simpulan

Setelah melewati semua tahapan-dalam proses.perancangan ulang desain

board game edukatif yang dibuat dalam laporan penulisan.tugas akhir ini dapat

diambil simpulan sebagai-berikut:

1.

Proses perancangan board game edukatif.diawali dengan melakukan riset dan
dengan mengumpulkan data melalui wawancara dengan guru TK Rumah
CERDIK dan ketua umum YBBB guna mendapatkan informasi tentang TK
Rumah CERDIK seperti product knowledge atau materi yang akan digunakan
pada board game edukatif. Kemudian dilanjutkan dengan melakukan observasi
yang dilakukan dengan datang langsung ke TK Rumah CERDIK untuk
mengamati dan mencoba bermain board game bersama murid-murid di TK
Rumah CERDIK. Terakhir melakukan studi litelatur dengan mengumpulkan
dan mengutip data data dari bukum jurnal dan karya tugas akhir yang topik
pembahasannya sama dengan yang sedang penulis angkat. Setelah data — data
didapatkan kemudian data .diolah menggunakan analisis SWOT untuk
mendapatkan arahan kreatif setelah itu dari arahan kreatif mendapatkan key
message dan tone and manner..Setelah itu untuk mendapatkan konsep visual
masuk "ke proses brainstorming yang dilakukan dengan menggunakan
mindmapping dan moodboard dari proses itu mendaptkan key visual dan
selanjutnya dituangkan kedalam moodboard yang berfungsi sebagai acuan
visual pada saat proses perancangan. Selanjutnya proses dilanjutkan pada tahap
sketsa. Pada tahap sketsa.dibuat sketsa referensi untuk komponen-komponen
board game yang nantinya akan dipilih satu sebagai desain terpilih dan akan
dilanjutkan hingga final artwork dan prototype.

Perancangan desain ilustrasi pada board game ini menggunakan teknik digital
dengan gaya ilustrasi kartun. Penggunaan karakter ilustrasi menggambarkan

hewan-hewan yang seolah-olah hidup seperti manusia.

92
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3. Prinsip desain yang digunakan dalam board game ini berupa prinsip
keseimbangan asimetris yang ada pada pola alur jalan playmat sedangkan

keseimbangan simetris digunakan pada desain visual kartu.
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5.2  Saran
Berdasarkan prosesperancangan board game edukatif iniimaka saran yang
dapat disampaikan adalah'sebagai berikut:

eyieyer uabap Niuyaiijod uizi edue)

1. Board EdukatifMakanan Sehat dan Bergizi Seimbang ini dapat dibuat dengan
versi permainan bergerak aktif agar memnuhi harapan dari. guru TK Rumah
CERDIK yang memberikan ide dan pendapat tentang permainan edukatif ini.

2. Desainer grafis dapat.mencaridatayang lebih Tuasmelalur grup kemunitas agar

pengumpulan data dapat memberikan lebih banyak referensi dan Kreatifitas
dari setiap berbagai pendapat:

3. 'Penting bagi desainer grafis untuk.memahami materi, ilustrasi, kemasan,
branding, dan logo dalam perancangan board game edukatif.

4. Penting perlu diingat bagi desainer grafis dalam perancangan board game
edukatif sangat banyak perihal dan komponen yang perlu dipertimbangkan

sehingga desainer grafis- harus mampu dalam: manajemen waktu untuk
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menyelesaikan perancangan board game-edukatif.
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Board Game Geek
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Usia Dini Apa, Mengapa, dan Bagaimana.

Board Game Mech

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 1

LAMPIRAN

Lembar Bimbingan Tugas Akhir

FROGRAM STUD| DESAIN GRAFIS
JURUSAN TEKNIK CRAFIKA PENERBITAN
FOLITEKMNIK HEGERI JAKARTA

BIMBINCAN TANGCAL "
KE- BIMBINCAN KOMENTAR PEMBIMBING REMCAMA PROGRESS/REVIS]
2 £2 Juni 2022
3 b Juli 2022

PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS

JURUSAN TEKNIK GRAFIKA PENERBITAN

POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

KETERANGH

Lembar bimbing
2. Lembar bimbingan ini ditu

3 Harap lampirkan lembar bimbi

MNAMA MAHA

NAMA PEMBIMEBING M

JUDUL TUGAS AKHIR Perancangan Board

Muhammad Hatta Heldy

a Hardiman, M.T

n ini digunakan untuk menca

wa dan dil

n ini pada laporan Tu

i oleh pembimbir

Akhir sebelum sidang

ame Edukatif Makanan Sehat dan Bergizi Seimbang Untuk Anak Usia3-5t

BIMBINGAN TANGGAL .
KE- BIMBINGAN KOMENTAR PEMBIMBING RENCANA PROGRESS/REVISI
! 15 Juli 2022 lf’!l:"l.lpt‘.' baiki typo dan merapihkan
daftar isi
2

98

n di TK Rumah CERDIK
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Lampiran 2

Lampiran Hasil Wawancara

7 Maret 2022

Narasumber : Ibu Diah

Jabatan : Kepala Sekolah TK'Rumah CERDIK

Wawancara : Melalut Whatsapp

Q : Rentangumur berpakah'murid di TK Rumah CERDIK?

A : 4-6 Tahun.

Q : Apa saja kegiatan yang dipelajari-di TK Rumah CERDIK?

A': Nilai moral agama, sosial emosional, fisik dan motorik; bahasa, kognitif, dan

seni.
Q : Apakah pernah ada masalah selama dalam proses pembelajaran?

A : Pernah, media dan alatyang kurang. Kemudian anak-anak menjadi kurang

tertarik belajar.

Q : Media apa saja yang sudah digunakan pada pembelajaran di TK Rumah
CERDIK?

A : Media belajar melalui buku cerita dan buku bergambar, selain itu media daur

ulang dari barang-barang bekas.

Q : Apakah perlu adanya tambahan.media bantu belajar.untuk*membantu murid

dalam proses aktif dan interaktifnya, kemudian untuk pembelajaran apa?

A : Sangat perlu, untuk pembelajaran Tema: Kebutuhanku, sub tema : Makanan dan
Minuman (Pembiasaan) : () Membawa bekal makan menu sehat (gizi seimbang)

dan air putih hangat.
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Lampiran 3

T
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E Materi Makanan Sehat dan Bergizi Seimbang
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"BEREK

(Sumber Karbohidrat)

Makanan Pokok
Makanan pokok adalah pangan yang mengandung
karbohidrat yang sering dikonsumsi atau telah menjadi bagian
dari budaya makan berbagai etnik di Indonesia sejak lama.

Makanan Pokok beragam, sesuai dengan keadaan tempat dan budaya serta
kearifan lokal contoh beras, jagung, singkong, ubi, talas, sagu, dan produk
olahannya (roti, pasta, mie dll)

Ubi Jalar
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2/3 dari 1/2
Piring

ol

Kentang

: Sagu

ISI PIRINGKU sekali makan Makanan Pokok == Nasi dan Penukarnya
150 gr Nasi = 3 centong nasi

= 3 buah sedang kentang (300 gr)
= 1% gelas mie kering (75 gr)
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(© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
Lt b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

SRkaRTA 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta



102

Nabati

2 potong sedang ayam tanpa kulit (80gr)
1 butir telur ayam ukuran besar (55gr)
2 potong daging sapi sedang (70gr)

b. Lauk Nabati, 100 gr Tahu = 2 potong sedang tempe (50gr)

Protein

1
a. Lauk Hewani, 75 gr Ikan kembung

(Sumber Protein)
Protein Hewani
Lauk Pauk

ISI PIRINGKU sekali makan

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI

JAKARTA 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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b N
Jambu Air

{

Rambutan

2 potong sedang

2 buah jeruk sedang (110 gr)

Semangka
1 buah kecil pisang ambon (50 gr)

_—
Buah
150 gr pepaya

B, B1, B6,C), mineral dan serat pangan.

Sebagian vitamin, mineral yang terkandung dalam buah-

buahan berperan sebagai anti oksidan.

; Belimbing

(Sumber Vitamin dan Mineral)

ISI PIRINGKU sekali makan
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vitamin (Vit A,

(© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI

\\ JararTa 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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min dan Mineral)

Sayuran merupakan sumber vitamin dan mineral

terutama karoten, Vit A, Vit C, zat besi dan fosfor.

Sebagian vitamin, mineral yang terkandung dalam sayuran

berperan sebagai anti oksidan. Beberapa sayuran dapat dikonsumsi mentah tanpa
dimasak terlebih dahulu sementara yang lainnya dapat dimasak dengan cara
dikukus, direbus, dan ditumis.
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Kurikulum Pembiasaan Makanan Sehat Bergizi Seimbang dan Air Putih

Lampiran 4
Hangat.
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Lampiran 6

Riwayat Hidup

Muhammad
Hatta
Heldy

Education

2018 - Now
State Polytechnic of Jakarta
Graphic Design

2014 - 2017
Senior High School 6 Padang

201 - 2014
Junior High School 31 Padang

Profile
Communication
Creativity
Teamwork

Organization

Software

vanced)

ediate)

(Intermediate)

(Intermediate)

¢ Lighlroom

dooe Audition

(Beginner)

Adeooe Muse

(Beginner)

3ds Max

Skill set

Visual Branding Video Editing
Social Media Photography
Content Design Videsaraphy

Logo Design

Packaging Design Ul Design

Graphic Designer

Hello

” I'm Muhammad Hatta Heldy.

| was born on August 16th, 1999.
I'm a graphic design student at
State Polythecnic of Jakarta.
Have an enthusiasm with visual
design and photo or videogra-

phy since i was school. Also

have a great interest in graphic
design & Photo/Videography.
Moreover, | like to create a visual
design that can help others.

hattaheldy:@gmail.com

Motion Graphic

Photographer
Videographer

Bekasi, Indonesia

Experience

September 2021 - Feb 2022
Investor Relations Intern
at PT. Pertamina (Persero)
Job Desc :

Graphic Designer
Description:

Create corporate
design needs such as
corporate information
media content design
and visual branding of
the company's events
(Pertiwi awards 2021)

September 2019 - Dec 2020
Student Executive Board
State Polytechnic of Jakarta
Creative Division

Job Desc :

Graphic Dasigner, Video
Editor, & Photographer.
Description

While at the BEM PNJ in
Creative Division of the
Communications and Infor-
mation Department, | made
profile videos, campaigns,
profile photos, social media
design needs, event docu-
mentation, and other media
information needs.

October 2019 - Jan 2020
Freelancer at aflowz
creative agency

Job Desc :

Graphlc Deslgner &
video editor
Description

| designed social media

content and video content
for this agency’'s clients

September 2014 - Sep 2015
Student Council
Senior highschool 6 Padang

081287397123 (whatsapp)

IE Hatta Heldy (Linkedin)

October 2021 - Dec 2021
Graphic Designer Intern
at Plus Jakarta

Job Desc

Graphic Designer
Description:

| designed social media
content and
contributed as a
graphic designer at the
#tIniJakarta event (3 -
5 Dec 2021, Taman
Lapangan Banteng)

June 2021 - Nov 2021
Freelancer at Liga
Mahasiswa

Job Desc:

Video Editor
Description:

| served as a video
editor in the LIMA
E-Sports event
presented by the Liga
Mahasiswa with
sponsors,

February 2020
Trophy PNJ 2020
Job Desc:
Creative Director,
Graphic Designer,
Photographer &
Videographer
Description:

| directed and desighed
the visual branding of
this campus event as
well as documenting
and enlivening it
through information
media.
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