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ABSTRAK

Penyakit campak merupakan salah satu penyakit menular yang masih menjadi permasalahan
kesehatan, khususnya pada anak usia dini. Rendahnya pemahaman masyarakat mengenai penyakit
campak dan pentingnya imunisasi menjadi salah satu faktor yang memengaruhi upaya pencegahan
penyakit tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi animasi interaktif edukasi
“SIAGA CAMPAK?” berbasis Android sebagai media edukasi bagi orang tua dalam meningkatkan
pemahaman mengenai pencegahan penyakit campak pada anak usia dini. Penelitian ini
menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan metode pengembangan
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri atas tahapan konsep, desain,
pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan distribusi. Aplikasi dikembangkan menggunakan
perangkat lunak GDevelop dan dilengkapi dengan materi edukasi, kuis interaktif, evaluasi akhir,
permainan edukatif, serta audio narasi. Hasil pengujian menggunakan metode Black Box Testing
menunjukkan bahwa seluruh fungsi aplikasi telah berjalan sesuai dengan rancangan sistem. Selain
itu, hasil pengolahan data kuesioner menunjukkan bahwa aplikasi memperoleh tanggapan positif
dari pengguna. Berdasarkan aspek usability, aplikasi dinilai mudah digunakan oleh pengguna. Pada
aspek learning, aplikasi mampu membantu pengguna memahami dan mengingat kembali materi
mengenai penyakit campak. Sementara itu, pada aspek impact, aplikasi mampu meningkatkan
pengetahuan, kesadaran, serta keyakinan orang tua mengenai pentingnya pencegahan penyakit
campak dan imunisasi pada anak usia dini. Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan
bahwa aplikasi animasi interaktif edukasi “SIAGA CAMPAK” layak digunakan sebagai media
edukasi berbasis Android untuk membantu meningkatkan pengetahuan dan kesadaran orang tua
mengenai pencegahan penyakit campak pada anak usia dini.
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ABSTRACT

Measles remains one of the infectious diseases that continues to be a public health concern,
particularly among early childhood populations. Limited public understanding regarding measles
and the importance of immunization is one of the factors affecting efforts to prevent the disease. This
study aims to develop an Android-based interactive educational animation application called
“SIAGA CAMPAK” as an educational medium for parents to improve their understanding of
measles prevention in early childhood. This study employed a Research and Development (R&D)
approach using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method, which consists of the
stages of concept, design, material collecting, assembly, testing, and distribution. The application
was developed using GDevelop software and is equipped with educational materials, interactive
quizzes, final evaluations, educational games, and audio narration. The results of Black Box Testing
indicate that all application functions operate according to the system design. Furthermore, the
guestionnaire results show that the application received positive responses from users. Based on the
usability aspect, the application was considered easy to use. In terms of the learning aspect, the
application was able to help users understand and recall information regarding measles.
Meanwhile, from the impact aspect, the application was able to improve parents’ knowledge,
awareness, and confidence regarding the importance of measles prevention and immunization in
early childhood. Based on these findings, it can be concluded that the “SIAGA CAMPAK”
interactive educational animation application is feasible to be used as an Android-based
educational medium to help improve parents’ knowledge and awareness regarding measles
prevention in early childhood.
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PENDAHULUAN

Penyakit campak merupakan salah satu penyakit menular yang masih menjadi masalah
kesehatan global, khususnya pada anak usia dini. Menurut (World Health Organization,
2024) diperkirakan terdapat sekitar 10,3 juta kasus campak di seluruh dunia yang
mengalami peningkatan dibandingkan dengan tahun sebelumnya. Selain itu, sekitar 107.500
kematian akibat campak masih terjadi, sebagian besar dialami oleh anak-anak di bawah usia
5 (lima) tahun.

Hal ini menunjukkan bahwa campak masih menjadi penyakit yang sangat berbahaya
meskipun telah tersedia vaksin sebagai upaya pencegahan. Di Indonesia, kasus campak juga
masih menjadi perhatian serius. Berdasarkan laporan Kementerian Kesehatan Republik
Indonesia, terjadi peningkatan kasus campak yang signifikan pada tahun 2022-2023,
bahkan beberapa wilayah mengalami Kejadian Luar Biasa (KLB) (Profil Kesehatan
Indonesia, 2024). Hal ini menunjukkan bahwa penyakit campak masih menjadi masalah
kesehatan yang belum sepenuhnya teratasi, terutama dipengaruhi oleh rendahnya cakupan
imunisasi dan kurangnya pemahaman masyarakat terhadap pencegahan penyakit tersebut
(Rusydi Maharani et al., 2025).

Upaya pencegahan penyakit campak dapat dilakukan melalui imunisasi, yang terbukti
efektif dalam menurunkan angka kejadian dan kematian akibat penyakit ini. Namun, secara
faktual masih terdapat kesenjangan antara target program imunisasi dengan kondisi di
masyarakat. Berdasarkan data (Profil Statistik Kesehatan, 2025) , salah satu kendala dalam
pelaksanaan imunisasi adalah masih adanya kekhawatiran orang tua terhadap efek samping
vaksin serta keraguan terhadap efektivitas imunisasi. Kondisi ini menunjukkan bahwa masih
rendahnya literasi kesehatan masyarakat terkait imunisasi campak. Penelitian oleh (Safitri
et al., 2021), juga menyatakan bahwa pengetahuan ibu memiliki pengaruh yang signifikan
terhadap kepatuhan dalam pemberian imunisasi campak pada balita.

Masih terdapat orang tua yang merasa ragu dan khawatir terhadap pemberian
imunisasi pada anak akibat kurangnya pemahaman mengenai manfaat dan efek samping
vaksin. Rendahnya pengetahuan masyarakat mengenai imunisasi dapat memengaruhi
kesadaran orang tua dalam melakukan pencegahan penyakit campak pada anak. Oleh karena
itu, diperlukan media edukasi yang lebih mudah dipahami dan menarik untuk membantu
meningkatkan pemahaman masyarakat mengenai pentingnya imunisasi dan pencegahan
penyakit campak.

Selain itu, media edukasi kesehatan yang digunakan dalam penyampaian informasi
imunisasi umumnya masih berupa poster dan brosur. Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik agar informasi kesehatan dapat disampaikan
dengan lebih efektif kepada masyarakat. Penggunaan media video animasi interaktif
diketahui mampu menyampaikan materi secara menarik, membuat pembelajaran lebih
menyenangkan, serta meningkatkan minat belajar pengguna (Susanti et al., 2024).

Di tingkat daerah, kondisi tersebut juga terjadi di Kalimantan Barat, di mana cakupan
imunisasi dasar lengkap masih berada di bawah rata-rata nasional dan cenderung stagnan
dalam beberapa tahun terakhir. Rendahnya cakupan imunisasi ini dipengaruhi oleh
kekhawatiran terhadap efek samping vaksin, keraguan terhadap efektivitas imunisasi, serta
kurangnya pemahaman masyarakat mengenai manfaat imunisasi. Oleh Kkarena itu,
diperlukan media edukasi yang lebih efektif dan menarik untuk meningkatkan pemahaman
masyarakat, khususnya orang tua, dalam pencegahan penyakit campak.

Perkembangan teknologi digital yang semakin pesat menyebabkan masyarakat lebih
sering menggunakan perangkat seluler (mobile device) untuk memperoleh informasi dalam
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kehidupan sehari-hari. Penggunaan media berbasis visual dan interaktif dinilai mampu
membantu pengguna memahami informasi dengan lebih jelas dan lebih menarik. Namun,
pemanfaatan media edukasi berbasis animasi interaktif dalam penyampaian informasi
kesehatan, khususnya mengenai pencegahan penyakit campak pada anak usia dini, masih
belum optimal digunakan di masyarakat (Mubaidilla, 2025).

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan literasi kesehatan
masyarakat adalah melalui pemanfaatan media animasi interaktif. Media ini
menggabungkan unsur visual, audio, serta interaksi pengguna sehingga mampu menarik
perhatian dan membantu pengguna memahami informasi dengan lebih mudah (Rasyid et
al., 2021). Selain itu, penyajian materi dalam bentuk animasi dapat membuat informasi
disampaikan secara lebih jelas, menarik, dan interaktif sehingga membantu proses
penyampaian informasi kepada pengguna (Sulistiawati et al., 2025).

Media animasi interaktif dapat membantu pengguna memahami materi dengan lebih
mudah karena informasi disajikan secara visual dan sistematis. Hal ini didukung oleh
penelitian (Pandiangan et al., 2022) yang menunjukkan bahwa penggunaan media animasi
interaktif mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan, yang ditunjukkan
melalui peningkatan nilai rata-rata setelah penggunaan media pembelajaran berbasis
animasi interaktif. Selain itu, animasi interaktif juga mampu meningkatkan minat dan
keterlibatan pengguna, sehingga proses penyampaian informasi menjadi lebih efektif
(Susanti et al., 2024). Dalam konteks edukasi, penggunaan animasi juga dinilai mampu
meningkatkan hasil belajar serta membantu menjelaskan konsep yang sulit menjadi lebih
sederhana dan mudah dipahami.

Pengembangan media animasi interaktif dalam penelitian ini menggunakan metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Metode ini dipilih karena memiliki tahapan
yang sistematis dan terstruktur, yang meliputi konsep, desain, pengumpulan bahan,
pembuatan, pengujian, hingga distribusi, sehingga sesuai untuk pengembangan produk
berbasis multimedia (Nurul et al., 2024). Selain itu, MDLC dirancang khusus untuk
pengembangan aplikasi multimedia, sehingga lebih relevan digunakan dalam pembuatan
animasi interaktif dibandingkan metode pengembangan perangkat lunak yang bersifat
umum (Negara et al., 2023).

Berdasarkan beberapa penelitian, metode MDLC telah banyak digunakan dalam
pengembangan media pembelajaran interaktif karena mampu menghasilkan produk yang
lebih terarah dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Tahapan yang jelas dalam metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) mempermudah proses pengembangan
animasi, mulai dari perencanaan hingga evaluasi, karena setiap tahap disusun secara
sistematis dan terarah. Hal ini didukung oleh penelitian yang menunjukkan bahwa
penggunaan MDLC mampu menghasilkan media pembelajaran yang lebih terstruktur dan
efektif serta memberikan pengalaman belajar yang lebih baik bagi pengguna (Nashrulloh &
Noerkemalasari, 2025). Oleh karena itu, metode MDLC dinilai tepat untuk digunakan dalam
penelitian ini dalam mengembangkan media animasi interaktif.

Dengan demikian, penggunaan animasi interaktif dalam penelitian ini diharapkan
dapat menjadi media yang efektif dalam meningkatkan literasi kesehatan masyarakat,
khususnya bagi orang tua dalam memahami pencegahan penyakit campak pada anak usia
dini. Dalam penelitian ini, pengembangan media edukasi tersebut diimplementasikan
menggunakan perangkat lunak GDevelop. Meskipun GDevelop umumnya dikenal sebagai
mesin pengembang permainan (game engine), perangkat lunak ini memiliki fitur berbasis
event (event-based logic) yang memungkinkan pengembangan animasi interaktif secara
responsif tanpa memerlukan pemrograman yang kompleks, sehingga dapat dimanfaatkan
sebagai media edukasi interaktif.
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Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan GDevelop dalam media pembelajaran
mampu meningkatkan penguasaan konsep peserta didik setelah penggunaan media
dibandingkan sebelum penggunaan media tersebut (Swandi et al.,, 2023). Hal ini
menunjukkan bahwa GDevelop tidak hanya terbatas pada pengembangan permainan
hiburan, tetapi juga relevan digunakan sebagai media edukasi yang komunikatif dan mudah
dipahami oleh orang tua.

Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan dengan pendekatan Research and
Development (R&D) untuk mengembangkan media animasi interaktif edukasi bagi orang
tua dalam pencegahan penyakit campak pada anak usia dini yang valid, efektif, dan aplikatif
sebagai sarana penyampaian informasi kesehatan di masyarakat.

LANDASAN TEORI

Dalam penelitian ini, penulis menggunakan beberapa teori yang berkaitan dengan
penyakit campak, imunisasi, animasi interaktif, Multimedia Development Life Cycle
(MDLC), GDevelop, storyboard, dan Black Box Testing sebagai dasar pengembangan
media edukasi interaktif. Teori-teori tersebut digunakan untuk mendukung proses
perancangan aplikasi agar sesuai dengan tujuan penelitian serta kebutuhan pengguna,
khususnya orang tua dalam memahami pencegahan penyakit campak pada anak usia dini.

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Code Generation

Code Generation merupakan tahap implementasi hasil perancangan yang telah dibuat
sebelumnya ke dalam bentuk aplikasi yang dapat dijalankan. Pada tahap ini, seluruh
rancangan antarmuka, storyboard, navigasi, serta logika aplikasi diimplementasikan
menggunakan perangkat lunak GDevelop.

Aplikasi animasi interaktif edukasi “SIAGA CAMPAK” dikembangkan dengan
memanfaatkan fitur event system pada GDevelop. Event system digunakan untuk mengatur
perpindahan antarscene, menampilkan materi, menjalankan kuis interaktif, menghitung skor
evaluasi akhir, mengatur mekanisme permainan edukasi, serta mengelola efek suara dan
animasi yang terdapat pada aplikasi.

Proses code generation dilakukan dengan menghubungkan setiap objek, tombol, dan
event yang telah dirancang agar memenuhi kebutuhan aplikasi. Hasil dari proses ini adalah
aplikasi edukasi berbasis Android yang dapat digunakan oleh orang tua sebagai media
pembelajaran mengenai penyakit campak, gejala, penularan, pencegahan, serta pentingnya
imunisasi pada anak usia dini.

Setelah proses implementasi selesai dilakukan, tahap berikutnya adalah pengujian
aplikasi untuk memastikan seluruh fungsi berjalan sesuai dengan yang diharapkan. Pada
penelitian ini, pengujian dilakukan menggunakan metode Black Box Testing untuk
mengetahui apakah setiap fitur dan fungsi pada aplikasi telah berjalan sesuai dengan
rancangan sistem dan kebutuhan pengguna.

1. Black Box Testing

Setelah proses pengembangan aplikasi selesai dilakukan, tahap berikutnya adalah
pengujian menggunakan metode Black Box Testing. Pengujian ini bertujuan untuk
memastikan bahwa setiap fungsi pada aplikasi dapat berjalan sesuai kebutuhan dan
menghasilkan keluaran (output) yang sesuai dengan rancangan sistem.

Pada penelitian ini, pengujian dilakukan dengan menguji setiap menu utama yang
terdapat pada aplikasi animasi interaktif edukasi “SIAGA CAMPAK?”, yaitu Menu Opening,
Menu Utama, Menu Materi, Kuis Interaktif, Evaluasi Akhir, Hasil Evaluasi, Game, dan
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Menu Tentang. Pengujian dilakukan dengan memberikan masukan (input) pada setiap fitur
dan mengamati keluaran (output) yang dihasilkan oleh sistem.
a. Black Box Menu Opening
Pengujian Black Box pada Menu Opening dilakukan untuk memastikan bahwa
halaman pembuka aplikasi dapat berfungsi dengan baik, termasuk proses perpindahan ke
menu utama dan pengaturan audio aplikasi.

Tabel 1
Blackbox Menu Opening
Input/Event Proses Output/Next Stage Hasil Pengujian
Tombol mulai Sistem memproses Menu utama Sesuai
ditekan perpindahan ditampilkan
halaman

Tombol Audio Sistem mengubah Audio aktif/nonaktif | Sesuai
ditekan status audio

b. Black Box Menu Utama
Pengujian Black Box pada Menu Utama dilakukan untuk memastikan bahwa setiap
tombol navigasi dapat mengarahkan pengguna menuju halaman yang sesuai. Selain itu,

pengujian juga dilakukan pada fungsi tombol audio yang tersedia pada halaman tersebut.
Tabel 2 Blackbox Menu Utama

Input/Event Proses Output/Next Stage Hasil Pengujian
Tombol Materi Sistem membuka Halaman Materi Sesuai
dipilih halaman materi tampil
Tombol Evaluasi Sistem membuka Halaman Evaluasi Sesuai
Akhir dipilih halaman evaluasi Akhir tampil
Tombol Game Sistem membuka Halaman Game Sesuai
dipilih halaman permainan | tampil
Tombol Tentang Sistem membuka Halaman Tentang Sesuai
dipilih halaman tentang tampil
Tombol Audio Sistem mengubah Audio aktif/nonaktif | Sesuai
ditekan status audio

c. Black Box Menu Materi
Pengujian Black Box pada Menu Materi dilakukan untuk memastikan bahwa pengguna
dapat mempelajari materi secara berurutan menggunakan tombol navigasi yang tersedia
serta dapat mendengarkan audio narasi pada setiap materi.

Tabel 3
Blackbox Menu Materi
Input/Event Proses Output/Next Stage Hasil Pengujian
Tombol Next | Sistem  membuka | Halaman Kuis | Sesuai
ditekan pada | kuis sesuai materi Interaktif
halaman materi ditampilkan
Tombol Back | Sistem kembali ke | Halaman materi | Sesuai
ditekan pada | materi sebelumnya | sebelumnya
halaman materi ditampilkan
Pengguna mencapai | Sistem memproses | Menu Utama | Sesuai
materi imunisasi dan | akhir rangkaian | ditampilkan secara
menyelesaikan kuis | materi otomatis
Audio narasi | Sistem memutar | Audio narasi | Sesuai
dijalankan audio materi terdengar  dengan
baik
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d. Black Box Kuis Interaktif
Pengujian Black Box pada Kuis Interaktif dilakukan untuk memastikan bahwa sistem
dapat memberikan umpan balik yang sesuai berdasarkan jawaban yang dipilih pengguna.

Tabel 4
Blackbox Kuis Interaktif
Input/Event Proses Output/Next Stage Hasil Pengujian

Pengguna memilih | Sistem memproses | Feedback benar | Sesuai
gambar jawaban | jawaban dan | ditampilkan
yang benar menampilkan

feedback benar
Pengguna memilih | Sistem memproses | Feedback salah | Sesuai
gambar jawaban | jawaban dan | ditampilkan
yang salah menampilkan

feedback salah
Setelah  feedback | Sistem menjalankan | Materi  berikutnya | Sesuai
ditampilkan perpindahan ditampilkan

halaman secara

otomatis
Setelah kuis pada | Sistem menjalankan | Menu Utama | Sesuai
materi imunisasi | perpindahan ditampilkan
selesai halaman secara

otomatis

e. Black Box Evaluasi Akhir
Pengujian Black Box pada Evaluasi Akhir dilakukan untuk memastikan bahwa proses
penilaian dapat berjalan dengan baik, mulai dari pemilihan jawaban, perhitungan skor,
hingga menampilkan hasil evaluasi.

Tabel 5
Blackbox Evaluasi Akhir
Input/Event Proses Output/Next Stage Hasil Pengujian

Tombol  jawaban | Sistem Skor bertambah dan | Sesuai
benar dipilih menambahkan skor | feedback  jawaban

sebesar 25 poin benar tampil
Tombol jawaban | Sistem tidak | Feedback jawaban | Sesuai
salah dipilih menambahkan skor | salah tampil
Soal Selesai dijawab | Sistem otomatis ke | Soal berikutnya | Sesuai

soal berikutnya tampil
Seluruh soal selesai | Sistem menghitung | Halaman hasil | Sesuai
dijawab total skor evaluasi ditampilkan
Tombol Kembali ke | Sistem berpindah ke | Menu Utama | Sesuai
Menu ditekan Menu Utama ditampilkan

f. Black Box Permainan Edukasi
Pengujian Black Box pada Permainan Edukasi dilakukan untuk memastikan bahwa
mekanisme permainan, perhitungan poin, pengurangan bintang, serta perpindahan ke
halaman Game Over dapat berjalan sesuai dengan rancangan aplikasi.
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Tabel 6
Blackbox Permainan Edukasi

Input/Event Proses Output/Next Stage Hasil Pengujian
Tombol kiri ditekan | Sistem Posisi suntikan | Sesuai
menggerakkan bergeser ke kiri
suntikan ke kiri
Tombol kanan | Sistem Posisi suntikan | Sesuai
ditekan menggerakkan bergeser ke kanan
suntikan ke kanan
Suntikan mengenai | Sistem Nilai poin | Sesuai
virus menambahkan poin | bertambah
Virus melewati batas | Sistem mengurangi | Jumlah bintang | Sesuai
permainan jumlah bintang berkurang
Jumlah bintang | Sistem mengakhiri | Halaman Game | Sesuai
habis permainan Over ditampilkan
Tombol Main Lagi | Sistem mengulang | Halaman Game | Sesuai
ditekan permainan ditampilkan kembali
Tombol Beranda | Sistem kembali ke | Menu Utama | Sesuai
ditekan Menu Utama ditampilkan

g. Black Box Menu Tentang
Pengujian Black Box pada Menu Tentang dilakukan untuk memastikan bahwa
informasi mengenai aplikasi dapat ditampilkan dengan baik dan pengguna dapat kembali ke
Menu Utama melalui tombol navigasi yang tersedia.

Tabel 7
Blackbox Menu Tentang
Input/Event Proses Output/Next Stage Hasil Pengujian
Pengguna memilih | Sistem memproses | Halaman  Tentang | Sesuai
menu Tentang pada | perpindahan ditampilkan
Menu Utama halaman
Halaman  Tentang | Sistem Judul penelitian, | Sesuai
ditampilkan menampilkan tujuan aplikasi, dan
informasi aplikasi identitas  pembuat
ditampilkan dengan
benar
Tombol Kembali | Sistem memproses | Menu utama | Sesuai
ditekan perpindahan ditampilkan
halaman

Berdasarkan hasil pengujian Black Box yang telah dilakukan, seluruh fitur pada
aplikasi animasi interaktif edukasi “SIAGA CAMPAK” dapat berjalan sesuai dengan fungsi
yang telah dirancang. Setiap masukan yang diberikan oleh pengguna menghasilkan keluaran
yang sesuai dengan harapan sehingga aplikasi dinyatakan telah memenuhi kebutuhan
fungsional sebagai media edukasi mengenai pencegahan penyakit campak pada anak usia
dini.

2. Support

Support merupakan spesifikasi perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak
(software) yang digunakan untuk mendukung proses pengembangan serta menjalankan
aplikasi animasi interaktif edukasi “SIAGA CAMPAK” berbasis Android. Spesifikasi ini
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terdiri atas kebutuhan pada sisi pengembang selama proses pembuatan aplikasi dan
kebutuhan minimum pada sisi pengguna agar aplikasi dapat berjalan dengan baik.

Tabel 8
Kebutuhan Hardware Pengembang
Kebutuhan Keterangan
Laptop Acer Aspire 5
Processor Intel® Core™ i3-1115G4 @ 3.00 GHz
Memori (RAM) 8 GB
Sistem Operasi Windows 11 Home Single Language 64-bit
Tabel 9
Kebutuhan Hardware Pengguna
Kebutuhan Keterangan
Sistem Operasi Android 8 atau versi yang lebih baru
RAM Minimal 3 GB
Penyimpanan Minimal tersedia ruang kosong 300 MB
Tabel 10
Kebutuhan Software Pengembang
Kebutuhan Keterangan
Sistem Operasi Windows 11 Home Single Language 64-bit
GDevelop Digunakan sebagai perangkat lunak utama
untuk pengembangan aplikasi animasi
interaktif
Microsoft Word Digunakan untuk penyusunan laporan
penelitian
Google Chrome Digunakan untuk mencari referensi dan
mengakses kebutuhan multimedia
Freepik Digunakan untuk memperoleh ikon aplikasi
Pixabay Digunakan untuk memperoleh musik latar
aplikasi
ElevenLabs Digunakan untuk membuat audio narasi
pada aplikasi
Tabel 11
Kebutuhan Software Pengguna
Kebutuhan Keterangan
Sistem Operasi Android Android 8 atau versi yang lebih baru

B. Hasil Pengolahan Data Kuesioner Animasi Interaktif

Pengujian terhadap aplikasi animasi interaktif edukasi “SIAGA CAMPAK” dilakukan
dengan menyebarkan kuesioner kepada 18 orang tua yang memiliki anak usia dini (0—6
tahun) sebagai responden penelitian. Kuesioner ini bertujuan untuk mengetahui tanggapan
responden terhadap kemudahan penggunaan aplikasi, tingkat pemahaman terhadap materi
yang disampaikan, serta dampak penggunaan aplikasi dalam meningkatkan pengetahuan
dan kesadaran mengenai pencegahan penyakit campak pada anak usia dini.

Instrumen kuesioner disusun berdasarkan tiga aspek penilaian, yaitu wusability
(kemudahan penggunaan), learning (pemahaman materi), dan impact (dampak penggunaan
aplikasi). Pengukuran dilakukan menggunakan skala Likert empat tingkat yang terdiri atas
Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS). Hasil
pengolahan data disajikan dalam bentuk persentase berdasarkan jawaban yang diberikan
oleh masing-masing responden.
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1. Aspek Usability (Kemudahan Penggunaan)

Apakah aplikasi “SIAGA CAMPAK"” mudah digunakan?

18 jawaban

@ Sangat Setuju
@ Setuju
) Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Gambar 1

Grafik Tanggapan Responden Terhadap kemudahan Penggunaan Aplikasi

Berdasarkan Gambar 1 diketahui bahwa sebanyak 66,7% responden menyatakan
Setuju dan 33,3% responden menyatakan Sangat Setuju bahwa aplikasi animasi interaktif
edukasi “SIAGA CAMPAK” mudah digunakan. Hasil tersebut menunjukkan bahwa aplikasi
yang dikembangkan memiliki tingkat kemudahan penggunaan yang baik sehingga dapat
diterima oleh pengguna, khususnya orang tua sebagai target pengguna aplikasi.

Kemudahan penggunaan (usability) merupakan salah satu faktor penting dalam
pengembangan media edukasi karena dapat meningkatkan kenyamanan pengguna dalam
mengakses informasi serta mempermudah proses pembelajaran. Hasil penelitian ini sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh (Made Ari Saputra et al., 2021) yang menyatakan
bahwa media pembelajaran berbasis Android dengan tingkat usability yang baik dapat
membantu pengguna memahami materi dan meningkatkan penerimaan terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan.
2. Aspek Learning (Pemahaman Materi)

Apakah kuis interaktif dan evaluasi akhir membantu Anda mengingat kembali materi yang telah
dipelajari?
18 jawaban

@ Sangat Setuju
® Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Gambar 2
Grafik Tanggapan Responden terhadap Kuis Interaktif dan Evaluasi Akhir
Berdasarkan Gambar 2 diketahui bahwa sebanyak 66,7% responden menyatakan
Setuju dan 33,3% responden menyatakan Sangat Setuju bahwa kuis interaktif dan evaluasi
akhir membantu pengguna mengingat kembali materi yang telah dipelajari. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa fitur evaluasi pada aplikasi dapat membantu memperkuat pemahaman
dan daya ingat pengguna terhadap materi mengenai penyakit campak.
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Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Pandiangan et al.,
2022) yang menyatakan bahwa penggunaan media animasi interaktif mampu meningkatkan
hasil belajar dan pemahaman pengguna. Selain itu, (Susanti et al., 2024) juga menyatakan
bahwa media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan minat belajar dan efektivitas
penyampaian informasi kepada pengguna.

3. Aspek Impact (Dampak Penggunaan Aplikasi)

Setelah menggunakan aplikasi ini, apakah Anda menjadi lebih yakin akan pentingnya imunisasi

campak bagi anak?
18 jawaban

@ Sangat Setuju
® Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Gambar 3
Grafik Tanggapan Responden terhadap Pentingnya Imunisasi Campak

Berdasarkan Gambar 3 diketahui bahwa masing-masing 50,0% responden
menyatakan Setuju dan 50,0% responden menyatakan Sangat Setuju bahwa setelah
menggunakan aplikasi, responden menjadi lebih yakin akan pentingnya imunisasi campak
bagi anak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa aplikasi yang dikembangkan mampu
meningkatkan kesadaran dan keyakinan orang tua mengenai pentingnya imunisasi sebagai
upaya pencegahan penyakit campak pada anak usia dini.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian (Swandi et al., 2023) yang menyatakan
bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis GDevelop mampu meningkatkan
penguasaan konsep pengguna setelah menggunakan media pembelajaran tersebut. Selain
itu, (Safitri et al., 2021) juga menyatakan bahwa pengetahuan yang baik mengenai imunisasi
dapat memengaruhi sikap dan kepatuhan orang tua dalam memberikan imunisasi kepada
anak.
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Grafik Hasil Kuesioner Responden
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Gambar 4
Grafik Rekapitulasi Hasil Kuesioner

Berdasarkan hasil pengolahan data kuesioner, mayoritas responden memberikan
tanggapan positif terhadap aplikasi animasi interaktif edukasi “SIAGA CAMPAK”. Dari
keseluruhan 10 item pernyataan, persentase jawaban responden didominasi oleh kategori
Setuju sebesar 63,9% dan Sangat Setuju sebesar 36,1%, sedangkan tidak terdapat responden
yang memberikan jawaban Tidak Setuju maupun Sangat Tidak Setuju.

Hasil tersebut menunjukkan bahwa aplikasi yang dikembangkan memiliki tingkat
kemudahan penggunaan yang baik (usability), mampu membantu pengguna memahami
materi (learning), serta memberikan dampak positif dalam meningkatkan pengetahuan dan
kesadaran orang tua mengenai pencegahan penyakit campak (impact). Temuan penelitian
ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Pandiangan et al., 2022) yang
menyatakan bahwa penggunaan media animasi interaktif mampu meningkatkan
pemahaman dan hasil belajar pengguna. Selain itu, penelitian (Susanti et al., 2024) juga
menyebutkan bahwa media animasi interaktif dapat meningkatkan minat belajar dan
efektivitas penyampaian informasi kepada pengguna.

Dengan demikian, aplikasi animasi interaktif edukasi “SIAGA CAMPAK” dapat
diterima dengan baik oleh pengguna dan berpotensi digunakan sebagai media edukasi bagi
orang tua dalam meningkatkan pengetahuan dan kesadaran mengenai pencegahan penyakit
campak pada anak usia dini.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan sebagai
berikut:

1. Penelitian ini berhasil mengembangkan aplikasi animasi interaktif edukasi “SIAGA
CAMPAK” berbasis Android menggunakan perangkat lunak GDevelop dengan
menerapkan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Aplikasi yang
dikembangkan terdiri atas menu materi, kuis interaktif, evaluasi akhir, permainan
edukasi, dan menu tentang sebagai media pembelajaran bagi orang tua mengenai
pencegahan penyakit campak pada anak usia dini.
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2. Berdasarkan hasil pengujian menggunakan metode Black Box Testing, seluruh fitur
dan fungsi pada aplikasi telah berjalan sesuai dengan rancangan yang telah dibuat.
Proses navigasi, penyajian materi, kuis interaktif, evaluasi akhir, permainan edukasi,
audio, serta perpindahan antarscene dapat berfungsi dengan baik tanpa ditemukan
kesalahan fungsional.

3. Hasil pengolahan data kuesioner menunjukkan bahwa aplikasi animasi interaktif
edukasi “SIAGA CAMPAK” memperoleh tanggapan positif dari pengguna.
Berdasarkan aspek usability, aplikasi dinilai mudah digunakan oleh pengguna. Pada
aspek learning, aplikasi mampu membantu pengguna memahami dan mengingat
kembali materi mengenai penyakit campak. Sementara itu, pada aspek impact, aplikasi
mampu meningkatkan pengetahuan, kesadaran, serta keyakinan orang tua mengenai
pentingnya pencegahan penyakit campak dan imunisasi pada anak usia dini. Dengan
demikian, aplikasi animasi interaktif edukasi “SIAGA CAMPAK?” layak digunakan
sebagai media edukasi berbasis Android bagi orang tua.

Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, penulis memberikan beberapa
saran sebagai berikut:

1. Pengembangan aplikasi selanjutnya diharapkan dapat menambahkan materi edukasi
mengenai penyakit menular lainnya pada anak sehingga informasi yang disampaikan
menjadi lebih lengkap dan bervariasi.

2. Aplikasi dapat dikembangkan dengan menambahkan fitur penyimpanan progres
belajar, riwayat hasil evaluasi pengguna, serta peningkatan interaktivitas melalui
penambahan animasi dan permainan edukatif yang lebih beragam.

3. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat melibatkan jumlah responden yang lebih
banyak sehingga diperoleh hasil evaluasi yang lebih representatif terhadap
penggunaan aplikasi.

4. Penelitian selanjutnya juga diharapkan dapat menerapkan metode evaluasi yang lebih
komprehensif untuk mengukur efektivitas aplikasi terhadap peningkatan pengetahuan
dan kesadaran pengguna.

5. Aplikasi “SIAGA CAMPAK?” diharapkan dapat dikembangkan lebih lanjut agar dapat
diimplementasikan pada berbagai platform serta dimanfaatkan sebagai media edukasi
kesehatan oleh masyarakat maupun tenaga kesehatan dalam mendukung penyampaian
informasi mengenai pencegahan penyakit campak.
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