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ABSTRAK 

 

Gula dapat menyebabkan banyak penyakit seperti jantung, obesitas, hiperglikemia, kerusakan 

gigi dan Alzheimer, gangguan pertumbuhan juga dapat terjadi pada anak – anak. Batasan 

konsumsi gula harian untuk anak usia 2 – 18 tahun hanya 25 gram perhari. Diabetes adalah 

salah satu penyakit yang paling berbahaya di dunia dan tidak dapat disembuhkan dan salah 

satu penyebabnya adalah konsumsi gula berlebih. Penderita diabetes terus meningkat tiap 

tahunnya, maka dari itu kita perlu membatasi konsumsi gula berlebih sejak dini. Salah satu 

media yang dapat digunakan untuk mengedukasi orang tua dan anak adalah media 

pembelajaran interaktif dalam bentuk board game. Metode interaktif digunakan agar anak 

tidak mudah bosan, sehingga sambil bermain anak bisa juga belajar. 

 

Kata kunci: gula, diabetes, batasan konsumsi, edukasi, interaktif, orang tua, anak. 

 

ABSTRACT 

 

Sugar can cause many diseases like heart failure, obesity, hyperglycemia, tooth decay and 

Alzheimer, also growth disorder in children can happen. Daily sugar consumption limit for 

children in age 2 – 18 years are only 25 gram each day. Diabetes are one of the deadliest 

diseases in the world and cannot be cured and one of the causes are excessive sugar 

consumption. Diabetes sufferers continue to increase every year, so to prevent it we need to 

limit our sugar consumption from now on. One of the medias that can used to educate 

parents and children is interactive learning media in form of board game. Interactive method 

are used so children don’t get bored easily, so children can learn while playing. 

 

Keyword: sugar, diabetes, consumption limit, education, interactive, parents, children. 
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