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MOTTO  

Segala sesuatu yang kita jalani dengan hati yang tulus dan iklas  

maka akan menghasilkan hasil yang maksimal 

 

PERSEMBAHAN 

Alhamdulilahi rabbil alamain, atas karunianya saya dapat 

menyelesaikan skripsi ini dengan baik. Karya ini Saya persembahkan 

untuk : 

 Bapak dan ibukku yang selalu senantiasa mendoakan ku disetiap 

langkahku terimakasih atas kasih sayang yang kalian berikan 

padaku. 

 Bapak ibu dosen teknik informatika yang telah memberikan ilmu 

yang bermanfaat bagi saya. 

 Ibu Ellisia Kumala Sari,. S.Pd,. M.Pd yang selalu memotivasi 

saya menjadi pribadi yang baik. 

 Ibu Dra. Ida Widaningrum,. M. Kom yang selalu memberi waktu 

bimbingan dalam keadaan lelah atau tidak. 

 Almamater Universitas Muhammadiyah Ponorogo yang 

memberi pengalaman yang luar biasa. 

 Untuk sayangku yang selalu mendoakanku di setiap susah 

maupun senang, terimakaih atas segala dukungamu tanpa henti 

untukku. 

 Teman-teman TIA 2012 yang selalu berjuang bersama sama, 
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ABSTRAK 

 GAME PEMBELAJARAN GIGI BERSIH DAN SEHAT 

UNTUK SISWA SEKOLAH DASAR 

(Rahayu Mulyo Setyorini, 12531389 ) 

merupakan hal yang paling penting dalam kehidupan kita. Pola 

hidup yang sehat dapat mempengaruhi kesehatan. Terutama bagi 

anak-anak yakni kesehatan gigi. Banyak sekali anak-anak yang 

mengalami hal tersebut.terutama siswa sekolah dasar.  Sehingga 

perlu diberi pemahaman serta pngetahuan tentang menjaga gigi. 

Adapun berbagai cara salah satunya memberi pengetahaun melalu 

game pembelajaran gigi bersih dan sehat. Sehingga anak-anak dapat 

menelaah dengan mudah. Game ini dibuat menggunakan Software 

blender dan unity 3d agar tampilan game terlihat nyata, serta  

menggunakan bahasa pemograman java dan c#. Metodologi yang 

digunakan adalah metode waterfall yang didalamnya berisi 

perencanaan. Analisis, perancangan, perawatan serta implementasi. 

Dan berdasarkan implemntasi dapat disimpulkan bahwa game gigi 

bersih dan sehat untuk siswa sekolah dasar dapat diterima dengan 

baik. 

Kata Kunci : Game Pembelajaran, Gigi Bersih Dan Sehat, Software 

Blender Dan Unity, Java Dan C# 
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