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ABSTRAK

Stunting merupakan salah satu permasalahan gizi kronis yang masih menjadi tantangan kesehatan di Indonesia
karena dapat memengaruhi pertumbuhan fisik, perkembangan kognitif, serta kualitas sumber daya manusia di
masa depan. Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk mencegah stunting adalah melalui pemberian
edukasi kepada masyarakat, khususnya remaja putri, ibu hamil, dan ibu yang memiliki anak usia 0—2 tahun.
Namun, media edukasi yang digunakan masih didominasi oleh metode konvensional sehingga penyampaian
informasi dinilai kurang menarik dan kurang interaktif. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan aplikasi animasi interaktif edukasi pencegahan stunting berbasis Android yang diberi nama
CESTA (Cegah Stunting) sebagai media edukasi yang lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri atas enam tahapan, yaitu concept,
design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Aplikasi dikembangkan menggunakan
perangkat lunak GDevelop dan memuat materi edukasi mengenai stunting, animasi interaktif, kuis, serta
permainan edukatif. Pengujian aplikasi dilakukan menggunakan Black Box Testing untuk memastikan seluruh
fungsi aplikasi berjalan sesuai dengan yang diharapkan, sedangkan penilaian pengguna dilakukan melalui
penyebaran kuesioner menggunakan skala Likert. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi CESTA
berhasil dikembangkan sesuai dengan tahapan MDLC dan seluruh fitur aplikasi dapat berfungsi dengan baik
berdasarkan hasil Black Box Testing. Aplikasi ini diharapkan dapat menjadi media edukasi alternatif yang
membantu meningkatkan pengetahuan masyarakat mengenai pencegahan stunting secara lebih menarik,
interaktif, dan mudah diakses melalui perangkat Android.
Kata Kunci: Stunting, Animasi Interaktif, Android, Multimedia Development Life Cycle (MDLC),
GDevelop.

ABSTRACT

Stunting is one of the chronic nutritional problems that remains a major public health challenge in Indonesia
because it affects children's physical growth, cognitive development, and future quality of human resources.
One of the efforts to prevent stunting is through health education targeting adolescent girls, pregnant women,
and mothers with children aged 0-2 years. However, the educational media currently used are still dominated
by conventional methods, making the delivery of information less attractive and less interactive. Therefore,
this study aims to develop an Android-based interactive animation application for stunting prevention
education called CESTA (Cegah Stunting) as an educational medium that is more engaging, interactive, and
easy to understand. This study employed the Research and Development (R&D) method using the Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) model, which consists of six stages: concept, design, material collecting,
assembly, testing, and distribution. The application was developed using GDevelop software and contains
educational materials about stunting, interactive animations, quizzes, and educational games. The application
was tested using Black Box Testing to ensure that all application functions operated as expected. User
evaluation was conducted through questionnaires using a Likert scale. The results of this study indicate that
the CESTA application was successfully developed according to the MDLC stages, and all application features
functioned properly based on the results of the Black Box Testing. The application is expected to serve as an
alternative educational medium to improve public knowledge of stunting prevention in a more engaging,
interactive, and easily accessible way through Android devices.

Keywords: Stunting, Interactive Animation, Android, Multimedia Development Life Cycle (MDLC),
GDevelop.

PENDAHULUAN

Stunting merupakan salah satu permasalahan gizi kronis yang masih menjadi
tantangan kesehatan masyarakat di berbagai negara, termasuk Indonesia. Menurut UNICEF,
WHO, dan World Bank Group dalam Joint Child Malnutrition Estimates 2025, stunting
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merupakan kondisi ketika anak memiliki tinggi badan lebih rendah dibandingkan standar
usianya akibat kekurangan gizi kronis yang terjadi dalam jangka waktu yang panjang.
Kondisi ini tidak hanya memengaruhi pertumbuhan fisik anak, tetapi juga perkembangan
kognitif, kemampuan belajar, produktivitas, serta kualitas hidup pada masa dewasa. Pada
tahun 2024, sebanyak 150,2 juta anak balita di dunia atau sekitar 23,2% dari seluruh anak
usia di bawah lima tahun mengalami stunting. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa
stunting masih menjadi salah satu masalah gizi yang memerlukan perhatian serius karena
dapat menghambat kualitas sumber daya manusia di masa mendatang United Nations
Children’s Fund (UNICEF) WHO World Bank Group (2025).

Di Indonesia, stunting masih menjadi salah satu prioritas pembangunan kesehatan
nasional. Berdasarkan hasil Survei Status Gizi Indonesia (SSGI) tahun 2024, prevalensi
stunting nasional mencapai 19,8%. Meskipun angka tersebut menunjukkan penurunan
dibandingkan tahun-tahun sebelumnya, stunting masih menjadi masalah kesehatan yang
perlu mendapatkan perhatian karena berdampak terhadap pertumbuhan, perkembangan, dan
kualitas generasi penerus bangsa. Oleh karena itu, pemerintah terus melakukan berbagai
upaya percepatan penurunan stunting melalui intervensi gizi spesifik dan sensitif serta
peningkatan edukasi kepada masyarakat Sekretariat Wakil Presiden Republik Indonesia
(2025).

Pada tingkat provinsi, Kalimantan Barat masih menghadapi permasalahan stunting
yang cukup tinggi. Berdasarkan dokumen Stunting Dalam Angka Provinsi Kalimantan
Barat Tahun 2025, prevalensi stunting di Kalimantan Barat meningkat dari 20,6% pada
tahun 2023 menjadi 26,8% pada tahun 2024. Selain itu, diperkirakan terdapat sekitar
117.521 balita yang mengalami stunting di Kalimantan Barat Sekretariat Wakil Presiden
Republik Indonesia (2025). Angka tersebut menunjukkan bahwa prevalensi stunting di
Kalimantan Barat masih berada di atas angka nasional sehingga diperlukan upaya yang lebih
optimal dalam pencegahan dan penanganan stunting.

Salah satu wilayah di Kalimantan Barat yang masih memiliki prevalensi stunting
tinggi adalah Kabupaten Kubu Raya. Berdasarkan dokumen Stunting Dalam Angka
Provinsi Kalimantan Barat Tahun 2025, prevalensi stunting di Kabupaten Kubu Raya
mencapai 30,2% pada tahun 2024 dan termasuk dalam kategori tinggi Sekretariat Wakil
Presiden Republik Indonesia (2025). Angka tersebut menunjukkan bahwa Kabupaten Kubu
Raya masih menjadi salah satu wilayah prioritas dalam program percepatan penurunan
stunting di Kalimantan Barat.

Secara lebih spesifik, Kecamatan Sungai Ambawang dipilih sebagai lokasi
penelitian karena masih menghadapi permasalahan stunting yang memerlukan perhatian
khusus. Berdasarkan data Dinas Kesehatan Kabupaten Kubu Raya tahun 2024, prevalensi
stunting di Kecamatan Sungai Ambawang mencapai 18,2% Sekretariat Wakil Presiden
Republik Indonesia, (2025). Selain itu, berdasarkan data rekapitulasi status gizi balita
wilayah kerja Puskesmas Lingga Kecamatan Sungai Ambawang tahun 2025, jumlah balita
stunting dihitung dari kategori balita sangat pendek dan pendek. Hasil perhitungan
menunjukkan rata-rata jumlah balita stunting mencapai 341,75 balita per bulan. Desa Teluk
Bakung memiliki rata-rata jumlah balita stunting tertinggi yaitu 130,50 balita, diikuti Desa
Panca Roba sebanyak 85,83 balita, Desa Korek sebanyak 62,83 balita, dan Desa Lingga
sebanyak 62,58 balita. Data tersebut menunjukkan bahwa permasalahan stunting di wilayah
Kecamatan Sungai Ambawang masih memerlukan perhatian dan upaya pencegahan yang
berkelanjutan.

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di Puskesmas Lingga Kecamatan
Sungai Ambawang, kegiatan edukasi mengenai pencegahan stunting masih dilakukan
melalui penyuluhan langsung, leaflet, poster, dan kegiatan posyandu. Meskipun metode
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tersebut telah membantu penyampaian informasi kepada masyarakat, proses penyampaian
materi masih cenderung bersifat satu arah sehingga keterlibatan peserta dalam memahami
materi belum optimal. Selain itu, masih ditemukan masyarakat yang belum memahami
secara menyeluruh mengenai penyebab, dampak, serta upaya pencegahan stunting sehingga
diperlukan media edukasi yang lebih menarik dan mudah dipahami.

Media edukasi yang digunakan saat ini umumnya masih berupa leaflet, poster, dan
penyuluhan secara langsung. Media tersebut memiliki keterbatasan karena penyampaian
informasi cenderung bersifat pasif, kurang menarik perhatian pengguna, dan sulit digunakan
kembali secara mandiri oleh masyarakat setelah kegiatan penyuluhan selesai. Kondisi
tersebut menyebabkan informasi yang diberikan tidak selalu dapat dipahami dan diingat
dengan baik oleh masyarakat sehingga diperlukan inovasi media edukasi yang lebih efektif.

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang semakin pesat membuka
peluang pemanfaatan smartphone berbasis Android sebagai media edukasi kesehatan.
Android merupakan sistem operasi yang banyak digunakan masyarakat karena mudah
diakses, fleksibel, dan dapat digunakan kapan saja serta di mana saja. Pemanfaatan aplikasi
berbasis Android memungkinkan pengguna memperoleh informasi kesehatan secara
mandiri sehingga proses pembelajaran dapat dilakukan secara lebih efektif dan
berkelanjutan Gustina et al., (2025).

Salah satu media yang dapat dimanfaatkan dalam edukasi kesehatan adalah animasi
interaktif. Animasi interaktif mampu menggabungkan unsur teks, gambar, audio, animasi,
dan interaksi pengguna sehingga materi yang disampaikan menjadi lebih menarik dan
mudah dipahami. Penggunaan animasi interaktif juga memungkinkan pengguna terlibat
secara aktif dalam proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan minat belajar dan
pemahaman terhadap materi yang diberikan. Media animasi dinilai efektif dalam
menyampaikan informasi kesehatan karena mampu mengubah materi yang kompleks
menjadi lebih sederhana dan mudah dipahami oleh pengguna Lestiawati et al., (2025).

Berbagai penelitian terdahulu telah mengembangkan media edukasi kesehatan
berbasis Android maupun multimedia interaktif. Namun sebagian besar penelitian masih
berfokus pada penyampaian informasi melalui video edukasi atau aplikasi informasi yang
bersifat pasif. Selain itu, masih terbatas penelitian yang mengintegrasikan animasi interaktif,
kuis evaluasi, dan permainan edukatif dalam satu aplikasi pembelajaran yang dapat
meningkatkan keterlibatan pengguna secara aktif. Berdasarkan hasil kajian penelitian
terdahulu, belum ditemukan penelitian yang secara khusus mengembangkan animasi
interaktif edukasi pencegahan stunting berbasis Android menggunakan metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) pada wilayah Kecamatan Sungai Ambawang Kabupaten
Kubu Raya.

Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
karena memiliki tahapan pengembangan multimedia yang sistematis yaitu Concept, Design,
Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution. Metode ini dipilih karena mampu
mengakomodasi proses pengembangan aplikasi multimedia secara terstruktur mulai dari
perencanaan hingga distribusi produk sehingga sesuai digunakan dalam pengembangan
aplikasi edukasi interaktif Ilma Amalia Jaza & Darsiti,(2024).

Implementasi aplikasi dilakukan menggunakan GDevelop sebagai platform
pengembangan multimedia interaktif. GDevelop merupakan perangkat lunak berbasis event
yang memungkinkan pengembangan aplikasi tanpa memerlukan kemampuan pemrograman
yang kompleks. Platform ini mendukung integrasi berbagai elemen multimedia seperti teks,
gambar, audio, animasi, kuis, dan permainan edukatif sehingga sesuai digunakan untuk
mengembangkan aplikasi edukasi pencegahan stunting berbasis Android. Pemanfaatan
GDevelop dalam pengembangan media pembelajaran dinilai mampu menghasilkan media
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yang lebih menarik, interaktif, dan mudah digunakan oleh pengguna sehingga dapat
meningkatkan efektivitas proses pembelajaran Muhammad Zidhan et al., (2024).

Berdasarkan uraian tersebut, diperlukan suatu media edukasi yang mampu
menyampaikan informasi mengenai pencegahan stunting secara lebih menarik, interaktif,
dan mudah dipahami oleh masyarakat. Oleh karena itu, penulis melakukan penelitian
dengan judul “Implementasi Multimedia Development Life Cycle Dalam Pengembangan
Animasi Interaktif Edukasi Pencegahan Stunting Berbasis Android”. Aplikasi yang
dikembangkan diberi nama CESTA (Cegah Stunting) dan ditujukan untuk membantu
meningkatkan pemahaman remaja putri, ibu hamil, serta ibu yang memiliki anak usia 0-2
tahun mengenai pencegahan stunting melalui penyajian materi edukasi, kuis interaktif, dan
permainan edukatif berbasis Android.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and
Development (R&D), yaitu metode penelitian untuk menghasilakan dan menguji kelayakan
produk berupa aplikasi animasi interaktif edukasi pencegahan stunting berbasis android.
Penelitian ini dilaksanakan di Puskesmas Lingga, Kecamatan Sungai Ambawang,
Kabupaten Kubu Raya. Tahapan penelitian meliputi Analisi kebutuhan melalui observasi,
wawancara dengan ahli gizi dan studi pustaka. Serta Pengembagan produk menggunakan
metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Pengukuran pemahaman dilakukan
melalui fitur kuis dalam aplikasi, sedangkan kuesioner diberikan setelah penggunaan
aplikasi untuk mengetahui respon pengguna. Hasil kuis dan kuesioner dianalisis untuk
menilai tingkat pemahaman dan respon pengguna terhadap aplikasi yang dikembangkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Tinjauan Institusi/Perusahaan

Puskesmas Lingga merupakan salah satu fasilitas pelayanan kesehatan tingkat pertama
yang berada di bawah naungan Dinas Kesehatan Kabupaten Kubu Raya dan berlokasi di
Kecamatan Sungai Ambawang. Sebagai penyelenggara pelayanan kesehatan dasar,
Puskesmas Lingga memiliki peran dalam melaksanakan berbagai program kesehatan
masyarakat, termasuk program pencegahan dan penanggulangan stunting.

Stunting masih menjadi salah satu permasalahan kesehatan yang memerlukan
perhatian khusus karena dapat memengaruhi pertumbuhan dan perkembangan anak dalam
jangka panjang. Oleh karena itu, diperlukan berbagai upaya pencegahan yang tidak hanya
berfokus pada pelayanan kesehatan, tetapi juga peningkatan pengetahuan masyarakat
melalui kegiatan edukasi.

Dalam pelaksanaan program pencegahan stunting, edukasi kepada masyarakat masih
banyak dilakukan melalui metode konvensional seperti penyuluhan dan media cetak.
Seiring perkembangan teknologi informasi, diperlukan media edukasi yang lebih menarik
dan interaktif agar informasi dapat diterima dengan lebih mudah oleh masyarakat.
Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini dilakukan di Puskesmas Lingga dengan
mengembangkan aplikasi animasi interaktif edukasi pencegahan stunting berbasis Android
yang diberi nama CESTA (Cegah Stunting). Aplikasi CESTA dirancang sebagai media
edukasi yang menyajikan informasi mengenai pencegahan stunting secara interaktif
sehingga diharapkan dapat membantu meningkatkan pemahaman masyarakat mengenai
pentingnya pencegahan stunting sejak dini.

Sejarah Institusi/Perusahaan

Puskesmas Lingga merupakan hasil pemekaran dari Puskesmas Sungai Ambawang

berdasarkan hasil Musyawarah Perencanaan Pembangunan (Musrenbang) Tahun 2008.
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Pembangunan Puskesmas Lingga dilakukan melalui peningkatan status Puskesmas
Pembantu (Pustu) Lingga menjadi Puskesmas Induk dengan menggunakan Dana Alokasi
Khusus (DAK) Kabupaten Kubu Raya Tahun 2009.

Puskesmas Lingga dibangun di atas lahan seluas 4.694 m? dengan luas bangunan
sekitar 400 m2 yang berlokasi di Desa Lingga. Puskesmas Lingga diresmikan pada tanggal
15 Februari 2010 oleh Bupati Kabupaten Kubu Raya, Bapak Muda Mahendrawan, S.H.

Wilayah kerja Puskesmas Lingga meliputi Desa Lingga, Desa Korek, Desa Pancaroba,
dan Desa Teluk Bakung dengan luas wilayah sekitar 367,62 km2. Dalam perkembangannya,
Puskesmas Lingga memperoleh Akreditasi Dasar pada tahun 2016, Akreditasi Madya pada
tahun 2019, dan Akreditasi Paripurna pada tahun 2023.

Struktur Organisasi dan Fungsi

Struktur organisasi Puskesmas Lingga Tahun 2024 hingga sekarang dipimpin oleh
Kepala Puskesmas yang bertanggung jawab terhadap seluruh penyelenggaraan pelayanan
kesehatan di wilayah kerja Puskesmas Lingga. Jabatan Kepala Puskesmas Lingga dipegang
oleh Daniel Irwan, SKM., M.M.

Dalam pelaksanaan tugasnya, Kepala Puskesmas dibantu oleh Kepala Sub Bagian Tata
Usaha yang bertugas membantu pengelolaan administrasi, kepegawaian, serta kegiatan
ketatausahaan. Jabatan Kepala Sub Bagian Tata Usaha dipegang oleh Agus Yogo Pramono,
S.Tr.Kes.

Pada struktur organisasi tersebut terdapat beberapa penanggung jawab program dan
pelayanan, yaitu Penanggung Jawab UKM Esensial dan Keperawatan Kesehatan
Masyarakat, Penanggung Jawab UKM Pengembangan, Penanggung Jawab UKP
Kefarmasian dan Laboratorium, Penanggung Jawab Jaringan Pelayanan Puskesmas dan
Jejaring Puskesmas, Penanggung Jawab Bangunan, Prasarana dan Peralatan, serta
Penanggung Jawab Mutu.

Penanggung Jawab UKM Esensial dan Keperawatan Kesehatan Masyarakat dijabat
oleh Rika Indriawahyuni, A.Md.Gz. Penanggung Jawab UKM Pengembangan dijabat oleh
Mega Zhilan Zhalilia, A.Md.Keb. Penanggung Jawab UKP Kefarmasian dan Laboratorium
dijabat oleh dr. Agung Nurcahyo. Penanggung Jawab Jaringan Pelayanan Puskesmas dan
Jejaring Puskesmas dijabat oleh Tirem Siltonga, A.Md.Keb. Penanggung Jawab Bangunan,
Prasarana dan Peralatan dijabat oleh AB. Eko Dony, P.A.Md.Kep. Sedangkan Penanggung
Jawab Mutu dijabat oleh Agus Yogo Pramono, S.Tr.Kes.

Masing-masing penanggung jawab dibantu oleh koordinator pelayanan terkait sesuai
bidang tugasnya guna mendukung pelaksanaan pelayanan kesehatan kepada masyarakat
agar berjalan secara efektif dan efisien.

STRUKTUR ORGANISASI PUSKESMAS LINGGA

Gambar 1 Struktur organisasi Puskesmas Lingga
Berdasarkan struktur organisasi tersebut, setiap bagian memiliki tugas dan tanggung
jawab masing-masing yang saling mendukung dalam penyelenggaraan pelayanan kesehatan
di Puskesmas Lingga. Dengan adanya pembagian tugas yang jelas, pelaksanaan program
kesehatan, pelayanan kepada masyarakat, serta kegiatan administrasi dapat berjalan secara
terkoordinasi sehingga tujuan organisasi dapat tercapai secara efektif dan efisien.
Analisis Kebutuhan
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Analisa kebutuhan merupakan tahap awal yang dilakukan dalam proses
pengembangan aplikasi animasi interaktif edukasi pencegahan stunting berbasis Android
yang diberi nama CESTA (Cegah Stunting). Analisa kebutuhan dilakukan di Puskesmas
Lingga, Kecamatan Sungai Ambawang, Kabupaten Kubu Raya sebagai lokasi penelitian.
Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan yang diperlukan dalam
pengembangan aplikasi sehingga dapat menghasilkan media edukasi yang sesuai dengan
kebutuhan pengguna serta mampu menyampaikan informasi mengenai pencegahan stunting
secara efektif dan menarik.

Analisa kebutuhan dilakukan dengan mengidentifikasi kebutuhan pengguna,
kebutuhan perangkat keras (hardware), dan kebutuhan perangkat lunak (software) yang
digunakan selama proses pengembangan aplikasi. Hasil analisa kebutuhan tersebut akan
menjadi dasar dalam proses perancangan dan pengembangan aplikasi CESTA.

Analisis Kebutuhan Pengguna

Analisa kebutuhan pengguna dilakukan untuk mengetahui kebutuhan pengguna
terhadap aplikasi animasi interaktif edukasi pencegahan stunting berbasis Android yang
diberi nama CESTA (Cegah Stunting). Berdasarkan hasil observasi dan studi pustaka,
pengguna membutuhkan media edukasi yang menarik, mudah digunakan, serta mampu
menyampaikan informasi mengenai pencegahan stunting secara interaktif dan mudah
dipahami.

Adapun kebutuhan pengguna pada aplikasi CESTA adalah sebagai berikut:
Pengguna dapat memperoleh informasi mengenai pengertian stunting.
Pengguna dapat memperoleh informasi mengenai penyebab stunting.
Pengguna dapat memperoleh informasi mengenai dampak stunting.
Pengguna dapat memperoleh informasi mengenai pencegahan stunting.
Pengguna dapat mempelajari materi melalui animasi interaktif.
Pengguna dapat mendengarkan audio atau narasi yang tersedia pada aplikasi.
Pengguna dapat mengerjakan kuis sebagai sarana evaluasi pemahaman materi.
Pengguna dapat menggunakan aplikasi dengan mudah melalui perangkat Android.
Pengguna dapat mengakses materi edukasi kapan saja tanpa harus mengikuti
penyuluhan secara langsung.

Berdasarkan kebutuhan tersebut, aplikasi CESTA dirancang sebagai media edukasi
interaktif yang memanfaatkan unsur multimedia berupa teks, gambar, animasi, audio, dan
kuis untuk membantu pengguna memahami informasi mengenai pencegahan stunting
dengan lebih efektif.

Analisis Kebutuhan Hardware

Analisa kebutuhan hardware dilakukan untuk mengetahui perangkat keras yang
dibutuhkan dalam proses pengembangan dan penggunaan aplikasi animasi interaktif
edukasi pencegahan stunting berbasis Android yang diberi nama CESTA (Cegah Stunting).
Kebutuhan hardware dibagi menjadi dua, yaitu kebutuhan hardware pengembang dan
kebutuhan hardware pengguna.

A. Kebutuhan Hardware Pengembang
Kebutuhan hardware pengembang merupakan perangkat keras minimum yang
digunakan untuk mengembangkan aplikasi CESTA menggunakan GDevelop. Adapun
spesifikasi minimum perangkat keras yang digunakan dapat dilihat pada Tabel 1.
Tabel 1 Kebutuhan Pengembang

CoNo~WNE

No Perangkat Keras | Spesifikasi Minimum

1. Laptop Processor Intel Core i3 atau setara
2. Ram 4 GB

3. Penyimpanan Minimal 10 GB ruang kosong
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4. Monitor Resolusi 1366 x 768 piksel
5. Keyboard/Mouse | Standar
B. Kebutuhan Hardware Pengguna

Kebutuhan hardware pengguna merupakan perangkat keras minimum yang
digunakan untuk menjalankan aplikasi CESTA pada perangkat Android. Adapun spesifikasi
minimum perangkat keras pengguna dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2 Kebutuhan Pengguna

No Perangkat Keras Spesifikasi Minimum

1 Smartphone Android Android 8.0 (Oreo)atau lebih
tinggi

2 Penyimpanan Minimal 200 MB ruang kosong

3 RAM Minimal 2 GB

4 Layar Resolusi 720 x 1280 piksel

5 Speaker Standar

Berdasarkan kebutuhan hardware tersebut, proses pengembangan dan penggunaan
aplikasi CESTA diharapkan dapat berjalan dengan baik sesuai kebutuhan sistem yang telah
dirancang.

Analisis Kebutuhan Software

Analisa kebutuhan software dilakukan untuk mengetahui perangkat lunak yang
dibutuhkan dalam proses pengembangan dan penggunaan aplikasi animasi interaktif
edukasi pencegahan stunting berbasis Android yang diberi nama CESTA (Cegah Stunting).
Kebutuhan software dibagi menjadi dua, yaitu kebutuhan software pengembang dan
kebutuhan software pengguna.

A. Kebutuhan Software Pengembang

Kebutuhan software pengembang merupakan perangkat lunak yang digunakan
dalam proses pembuatan aplikasi CESTA. Adapun kebutuhan software pengembang dapat
dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3 Software Pengembang

no Software Spesifiksi Minimum | Keterangan
1. Sistem Windows 10 64-bit | Sistem Operasi
Operasi atau lebih tinggi
2. Gdevelop Gdevelop 5 Pengembangan
aplikasi CESTA
3. Pinterest Akses melalui web | Digunakan  untuk
browser memperoleh  ikon
dan  Background
Aplikasi
4. Pixabay Akses melalui web | Digunakan  untuk
browser memperoleh music
latar aplikasi
5. Chapcut Akses melalui web | Digunakan  untuk
browser membuat audio
suara narasi pada
aplikasi

B. Kebutuhan Software Pengguna
Kebutuhan software pengguna merupakan perangkat lunak yang digunakan untuk
menjalankan aplikasi CESTA pada perangkat Android. Adapun kebutuhan software
pengguna dapat dilihat pada Tabel 4.
Tabel 4 Software Pengguna
Spesifikasi Minimum
Android 8.0 (Oreo) atau lebih

No | Software
1 Sistem Operasi Android

Keterangan
Menjalankan
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| | | tinggi | aplikasi CESTA |

Analisi Kebutuhan Sistem

Analisa kebutuhan sistem dilakukan untuk mengetahui kebutuhan sistem yang
diperlukan dalam pengembangan aplikasi animasi interaktif edukasi pencegahan stunting
berbasis Android yang diberi nama CESTA (Cegah Stunting). Kebutuhan sistem ini menjadi
dasar dalam proses perancangan dan pengembangan aplikasi sehingga seluruh fitur yang
tersedia dapat berjalan sesuai dengan tujuan penelitian.

Tabel 5 Kebutuhan Sistem

No | Kebutuhan Sistem Keterangan

1 Halaman awal Menampilakan tampilan awal aplikasi
sebelum masuk ke menu utama

2 Menu Utama Menampilkan menu utama aplikasi CESTA

3 Menu Materi Menampilkan informasi mengenai stunting
dan pencegahannya

4 Menu Quiz Menampilkan pertanyaan untuk pengguna
sebagai media evaluasi

5 Menu Game Menampilkan permainan edukatif yang
berkaitan dengan stunting

6 Menu Tentang Menampilkan informasi mengenai aplikasi
CESTA dan identitas pembuat

7 Audio Menampilkan Musik latar dan suara narasi
aplikasi

8 Tombol Suara Digunakan untuk  menghidupkan  dan
mematikan suara aplikasi

9 Background dan | Menampilkan tampilan visual aplikasi

gambar

10 | Tombol Navigasi Memudahkan pengguna berpindah halaman

11 | Skor Kuis Menampilkan hasil nilai pengguna setelah
kuis selesai di kerjakan

Desain

Tahap desain merupakan tahap perancangan aplikasi yang dilakukan setelah proses
analisa kebutuhan selesai. Pada tahap ini dilakukan perancangan struktur aplikasi, tampilan
antarmuka, storyboard, dan navigasi yang akan digunakan pada aplikasi CESTA (Cegah
Stunting). Perancangan dilakukan sebagai pedoman dalam proses pembuatan aplikasi
sehingga aplikasi yang dikembangkan sesuai dengan tujuan dan kebutuhan pengguna.

Desain aplikasi CESTA dirancang dengan konsep media edukasi interaktif yang
memadukan unsur teks, gambar, audio, animasi, kuis, dan game edukatif. Aplikasi ini terdiri
dari beberapa menu utama, yaitu halaman awal, menu utama, materi, kuis, game, dan
tentang. Setiap menu dirancang agar mudah digunakan dan dipahami oleh pengguna
sehingga proses penyampaian informasi mengenai pencegahan stunting dapat berjalan
dengan lebih efektif.

Adapun perancangan aplikasi CESTA meliputi storyboard, struktur navigasi, state
transition diagram, dan rancangan antarmuka pengguna (user interface).
Karakteristik Software
Software yang digunakan dalam pembuatan aplikasi CESTA (Cegah Stunting)

adalah GDevelop. GDevelop merupakan perangkat lunak yang digunakan untuk
mengembangkan aplikasi multimedia interaktif berbasis Android. Melalui GDevelop,
aplikasi CESTA dirancang dengan menggabungkan berbagai elemen multimedia seperti
teks, gambar, audio, animasi, kuis, dan game edukatif yang berisi materi pengertian stunting,
penyebab stunting, dampak stunting, pencegahan stunting, dan gizi.
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Adapun karakteristik software pada animasi interaktif “CESTA” adalah sebagai
berikut:
1. Format

Aplikasi CESTA (Cegah Stunting) merupakan aplikasi animasi interaktif edukasi

pencegahan stunting berbasis Android yang dibuat menggunakan software GDevelop.
Aplikasi ini terdiri dari beberapa menu yaitu Halaman Awal, Menu Utama, Materi, Kuis,
Game, dan Tentang. Pada menu materi terdapat informasi mengenai pengertian stunting,
penyebab stunting, dampak stunting, pencegahan stunting, dan gizi yang disajikan dalam
bentuk teks, gambar, audio, dan animasi. Selain itu terdapat kuis interaktif dan game
edukatif sebagai media pembelajaran bagi pengguna.
2. Rules

Pengguna memulai aplikasi melalui menu utama yang terdiri dari menu Materi, Kuis,
Game, dan Tentang. Pada menu Materi, pengguna mempelajari informasi mengenai
pengertian stunting, penyebab, dampak, pencegahan, dan gizi seimbang. Setelah itu,
pengguna dapat mengerjakan kuis dengan memilih gambar yang sesuai dengan pertanyaan
yang ditampilkan. Pada menu Game, pengguna menekan makanan bergizi untuk
memperoleh skor. Selain itu, pengguna dapat mengaktifkan atau menonaktifkan musik latar
melalui tombol suara yang tersedia pada aplikasi.
3. Policy

Aplikasi CESTA dirancang sebagai media edukasi untuk meningkatkan pengetahuan
pengguna mengenai pencegahan stunting. Pengguna dapat mempelajari materi,
mengerjakan kuis, dan memainkan game edukatif secara mandiri. Seluruh informasi yang
disajikan dalam aplikasi disesuaikan dengan materi kesehatan tentang stunting dan gizi
seimbang sehingga dapat digunakan sebagai sarana pembelajaran yang mudah dipahami.
4. Scenario

Pengguna membuka aplikasi CESTA dan masuk ke menu utama. Selanjutnya
pengguna dapat memilih menu Materi untuk mempelajari informasi tentang stunting, menu
Kuis untuk menguji pemahaman, menu Game untuk bermain sambil belajar mengenali
makanan bergizi, atau menu Tentang untuk melihat informasi aplikasi. Setelah
menyelesaikan kuis atau permainan, pengguna dapat kembali ke menu utama atau
mengulangi aktivitas yang dipilih.
5. Event Challenge

Event challenge pada aplikasi CESTA berupa kuis dan permainan edukatif yang
dirancang untuk menguji pemahaman pengguna mengenai materi pencegahan stunting.
Pada kuis, pengguna harus memilih jawaban yang benar sesuai pertanyaan yang diberikan.
Pada permainan, pengguna ditantang untuk menekan makanan bergizi sebanyak mungkin
dalam batas waktu yang telah ditentukan untuk memperoleh skor terbaik.
6. Role

Peran pengguna dalam aplikasi CESTA adalah sebagai pembelajar yang mempelajari
materi tentang stunting, menjawab pertanyaan kuis, serta memainkan game edukatif untuk
meningkatkan pemahaman mengenai makanan bergizi dan pencegahan stunting.
7. Decision

Pengguna dapat menentukan menu yang ingin dipilih pada aplikasi, seperti menu
Materi, Kuis, Game, atau Tentang. Pada menu kuis, pengguna harus menentukan jawaban
yang dianggap benar berdasarkan materi yang telah dipelajari. Pada menu game, pengguna
harus memutuskan makanan bergizi yang akan ditekan untuk memperoleh skor sebanyak
mungkin.
8. Levels

Aplikasi CESTA tidak menggunakan tingkatan (level) dalam kuis maupun game.
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Seluruh materi, kuis, dan permainan dapat diakses langsung oleh pengguna tanpa harus
menyelesaikan level tertentu terlebih dahulu.
9. Score Model

Sistem penilaian pada aplikasi CESTA digunakan pada menu kuis dan game. Pada
kuis, skor diperoleh dari jumlah jawaban benar yang dipilih pengguna. Pada game, skor
diperoleh dari jumlah makanan bergizi yang berhasil ditekan, dimana setiap makanan yang
berhasil ditekan akan menambah skor sebesar 10 poin.
10. Indicators

Indikator yang digunakan dalam aplikasi CESTA berupa skor kuis, skor permainan,
waktu permainan, serta pesan hasil yang ditampilkan setelah pengguna menyelesaikan kuis
atau permainan. Indikator tersebut digunakan untuk menunjukkan tingkat pemahaman dan
hasil yang diperoleh pengguna.
11. Symbols

Symbols merupakan simbol atau ikon yang digunakan pada aplikasi CESTA untuk
memudahkan pengguna dalam mengoperasikan aplikasi. Simbol yang digunakan terdiri dari
simbol navigasi dan simbol menu. Simbol navigasi digunakan untuk berpindah halaman,
kembali ke halaman sebelumnya, menuju halaman berikutnya, mengaktifkan atau
menonaktifkan suara, serta kembali ke menu utama. Sedangkan simbol menu digunakan
untuk mengakses fitur yang tersedia pada aplikasi seperti menu materi, kuis, game, dan
tentang. Adapun simbol-simbol yang digunakan dalam aplikasi CESTA dapat dilihat pada
Tabel.

Tabel 6 Symbols

Simbol Keterangan
Untuk Masuk ke Menu utama
aplikasi

Untuk bepindah ke halaman
berikutnya
Untuk kembali ke menu utama

Untuk  mengaktifkan  dan
menonaktifkan audio

Untuk objek dalam game
edukasi

Untuk memulai soal kuis dari
awal

Untuk  memainkan  game
kembali

Untuk kembali ke halaman
sebelumnya

Perancangan Story Board

Perancangan storyboard pada animasi interaktif edukasi pencegahan stunting berbasis
Android "CESTA (Cegah Stunting)" digunakan untuk menggambarkan alur tampilan, isi
materi, navigasi, animasi, serta audio yang terdapat pada aplikasi. Storyboard dibuat untuk
mempermudah proses perancangan aplikasi sehingga setiap scene dapat tersusun dengan
baik sesuai tujuan pembelajaran yang telah dirancang.
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Storyboard pada aplikasi CESTA terdiri dari beberapa tampilan utama yaitu menu
opening, menu utama, materi, kuis interaktif, hasil kuis, game edukasi, game over, dan
tentang aplikasi. Setiap storyboard dijelaskan menggunakan tampilan visual, sketsa
tampilan aplikasi, serta audio yang digunakan pada masing-masing scene.

Adapun storyboard pada animasi interaktif edukasi pencegahan stunting berbasis
Android "CESTA (Cegah Stunting)" adalah sebagai berikut
1. Storyboard Menu Opening

Berikut ini Gambaran dari Storyboard awal animasi pada aplikasi “CESTA” seperti
yang dijelaskan pada tabel berikut ini

Keterangan:

¢ Menampilkan
Halaman Pembuka
Aplikasi

o Menampilkan Judul
Aplikasi

¢ Menampilkan tombol
Sound untuk narasi

CESTA
(Cegah Stunting)

opening
s Menampilakan tombol
mulai untuk menuju
Menu Utama

Gambar 2Storyboard Awal
2. Storyboard Menu Utama
Berikut ini adalah gambaran dari storyboard Menu Utama seperti yang di jelaskan
pada tabel dibawah ini:

I

Keterangan:

« Menampilkan tombol Sound

Materi untuk Mengaktifkan atau
Menonaktifkan Suara
Aplikasi

+ Tombol X untuk kembali ke
halaman awal

Kuis

= Menampilakn Tombol

Game Materi untuk menuju
halaman Maleri edukasi
Tentang * Menampilkan Tombol Kuis
uniuk menuju halaman
Evaluasi

+ Menampilkan Tombol
Game untuk menuju
halaman Permainan Edukasi

= Memampilkan Tombol
Tentang untuk menampilkan
informasi aplikai

Gambar 3 Storyboard Menu Utama
3. Storyboard Materi
Berikut gambaran dari storyboard materi seperti yang dijelaskan pada tabel di
bawah:

Keterangan:

« Tombol X untuk kembali kel
halaman Menu utama
Menampilaksi Judul Materi
Menampilakan isi materi

edukasi stunting
» Tombol Kembali untuk
menuju halaman

sebelumnya
tombol Lanjut untuk

menuju halaman berikutnya

Gambar. 4 Storyboard Materi
4. Storyboard Kuis
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Berikut ini adalah gambaran dari storyboard kuis interaktif seperti yang dijelaskan
pada tabel di bawah ini:

Keterangan:
e Tombol X untuk kembali ke|
W halaman Menu utama
e Menampilkan Pertanyaan
berdasarkan materi yang

telah di pelajari

Gambar | dan gambar 2
yaitu pilihan jawaban
benar/salah dari pertanyaan

Gambar.5 Storyboard Kuis Interaktif
5. Storyboard Hasil Kuis
Berikut ini adalah gambaran dari storyboard Hasil kuis interaktif seperti yang
dijelaskan pada tabel di bawah ini:

Keterangan:

¢ Tombol X untuk kembali ke|
halaman Menu utama

« 0 tempat untuk
menampilkan Score akhir
yang di peroleh pengguna

s Retry di gunakan untuk
mengulang kuis lagi dari
awal

Gambar.6 Storyboard Hasil Kuis Interaktif
Storyboard hasil kuis merupakan halaman yang menampilkan skor akhir yang
diperoleh pengguna setelah menyelesaikan seluruh soal. Halaman ini menyediakan tombol
Retry untuk mengulang kuis serta tombol X untuk kembali ke menu utama aplikasi.
6. Storyboard Game
Berikut ini adalah gambaran dari storyboard Game interaktif seperti yang dijelaskan
pada tabel di bawah ini:

Keterangan:
Judul

+ Menampilakn judul Menampilkan judul

i ermainan yaitu "Tangkap Makanan
= point Menampilkan jumlah poin yang

diperoleh pengguna selama permainan

berlangsung. Poin akan bertambah

setiap kali pengguna berhasil menekan

formasi ‘makanan bergizi yang muncul pada
awaban ayar.
.

waktu Menampilkan hitungan mundur

N waktu permainan. Permainan akan

Pesan edukasi berakhir apabila waktu telah habis.

= Wortel salah satu contoh makanan
bergizi, pengguna harus menekan

makanan tersebut untuk memperoleh
poin

« Informasi jawaban untuk Menampilkan
informasi atau nama makanan yang

berhasil ditekan oleh pengguna
« Pesan Edukasi yaitu ajakan untuk
belajar lagi tentang makanan bergizi
« tombol main lagi digunakan untuk
mengulangi game edukasi dari awal
+ tombol X untuk keluar dari permainan
dan kembali ke menu utama

Gambar 7 Storyboard Game Edukasi
7. Storyboard Tentang Aplikasi
Berikut ini adalah gambaran dari storyboard Tentang aplikasi seperti yang dijelaskan
pada tabel di bawah ini:
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Deskripsi aplikasi

Keterangan:

Nama Pengembang

« tombol X untuk keluar dari

permainan dan kembali ke
menu utama

Menampilkan Judul Aplikasi
CESTA (Cegah Stunting)

« Menampilkan deskripsi singkat

mengenai aplikasi
Menampilakan informasi
pengembang aplikasi
Menampilkan Nama Institusi
pengembang

+ Menampilkan tahun

pembuatan aplikasi

Gambar 8 Storyboard Tentang Aplikasi

Storyboard tentang aplikasi merupakan halaman yang menampilkan informasi
mengenai aplikasi edukasi pencegahan stunting, meliputi deskripsi aplikasi, identitas
pengembang, institusi, dan tahun pembuatan. Halaman ini juga dilengkapi tombol X yang
berfungsi untuk kembali ke splash screen.

User Interface

User Interface (Ul) merupakan tampilan antarmuka yang digunakan sebagai media
interaksi antara pengguna dan aplikasi. Pada aplikasi animasi interaktif edukasi pencegahan
stunting berbasis Android "CESTA (Cegah Stunting)”, antarmuka dirancang dengan
tampilan yang sederhana, menarik, dan mudah dipahami oleh pengguna. Adapun tampilan
antarmuka pada aplikasi ini adalah sebagai berikut.

1. User Interface Menu Opening (Awal)

" Edukasi Stunting
i Untuk Generasi Sehat
dan Masa Depan Hebat i)

Gambar 9 Menu Opening

2. User Interface Menu Utama
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3. User Interface Materi

STUNTING E

Stunting adalah kondisi gagal tumbuh pada
anak yang menyebabkan tinggi badan lebih
darl standar us| akibat
kekurangan gizi kronis dalam jangka panjang,
yang dapat
fisik, kecerdasan, dan kesehatan anak di masa
depan.
dunia
merupakan kondisi gagal tumbuh pada anak
akibat kekurangan gizi kronis yang terjadi
sejak masa kehamilan hingga usia dua tahun
(1.000 Hari Pertama Kehidupan). Stunting
ditandal dengan tinggl badan menurut umur
berada di bawah standar pertumbuhan yang
telah ditetapkan.

4. User Interface Kuis

_ Silahkan Tekan Gambar
T' Untuk Menjawab

5. User Interface Hasil Kuis
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Gambar 13.
6. User Interface Game

7. User Interface Tentang

CESTA
(Cegah Stunting)

Aplikasi ini dibuat untuk
memberikan informasi dan
edukasi tentang stuting serta cara
pencegahannya

Di Kembangkan Oleh :
Yulianti Susmitha

Universitas Bina Sarana Informatika
2026

Gambar 15

389



State Transition Diagram

State Transition Diagram merupakan alat pemodelan yang digunakan untuk
menggambarkan perpindahan antar halaman (scene) dalam aplikasi. Diagram ini
menunjukkan hubungan antar scene serta proses navigasi yang dapat dilakukan pengguna
selama menggunakan aplikasi. Dengan adanya State Transition Diagram, alur penggunaan
aplikasi dapat dipahami dengan lebih mudah mulai dari halaman awal hingga seluruh fitur
yang tersedia pada aplikasi.

Pada aplikasi animasi interaktif edukasi pencegahan stunting berbasis Android
CESTA (Cegah Stunting), State Transition Diagram digunakan untuk menjelaskan alur
perpindahan pengguna dari menu opening menuju menu utama, proses pembelajaran
melalui materi, kuis interaktif, permainan edukasi, serta halaman tentang aplikasi.

1. Scan Menu Opening (Awal) dan Menu Utama

I Materi | ‘ Kuis ‘ ‘ Gane ’ ‘ Tentang F

Gambar 16. State Menu Opening (Awal) dan Menu Utama
2. State Transition Diagram Materi

Gambar 17. State Transition Diagram Materi

3. State Transition Diagram Kuis
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Menu Utama

Gambar 18 State Transition Diagram Kuis
4. State Transition Diagram Game

Menu Utama

k.

Game Over

v v

Beranda Main Lagi

h ¥

Menu Utama Game

Gambar 19. State Transition Diagram Game
5. State Transition Diagram Tentang

Menu Utama

Menu Utama

Gambar 20 State Transition Diagram Tentang
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, materi, kuis, game edukasi, serta audio yang
telah dirancang diimplementasikan menggunakan perangkat lunak GDevelop.
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Aplikasi animasi interaktif edukasi pencegahan stunting berbasis Android CESTA
(Cegah Stunting) dikembangkan dengan memanfaatkan fitur event system pada GDevelop.
Fitur tersebut digunakan untuk mengatur perpindahan antar scene, menampilkan materi
edukasi, menjalankan kuis interaktif, menghitung skor kuis, mengatur mekanisme
permainan edukasi, serta mengelola audio dan animasi yang terdapat pada aplikasi.

Proses code generation dilakukan dengan menghubungkan setiap objek, tombol,
gambar, audio, dan event yang telah dirancang sehingga seluruh fitur dapat berjalan sesuai
kebutuhan pengguna. Hasil dari proses ini adalah aplikasi edukasi berbasis Android yang
dapat digunakan sebagai media pembelajaran mengenai pencegahan stunting bagi
masyarakat, khususnya remaja putri, ibu hamil, dan ibu yang memiliki anak usia dini.

Setelah proses implementasi selesai dilakukan, tahap berikutnya adalah pengujian
aplikasi untuk memastikan seluruh fungsi yang terdapat pada aplikasi dapat berjalan sesuai
dengan yang diharapkan.

Testing

Setelah proses pembuatan aplikasi selesai dilakukan, tahap selanjutnya adalah
melakukan pengujian terhadap aplikasi yang telah dikembangkan. Pengujian dilakukan
untuk memastikan bahwa seluruh fungsi, navigasi, serta fitur yang terdapat pada aplikasi
dapat berjalan sesuai dengan tujuan dan kebutuhan pengguna.

Pada penelitian ini, pengujian dilakukan terhadap aplikasi animasi interaktif edukasi
pencegahan stunting berbasis Android CESTA (Cegah Stunting) yang dikembangkan
menggunakan GDevelop. Pengujian bertujuan untuk mengetahui apakah setiap fitur dapat
berfungsi dengan baik, mulai dari menu opening, menu utama, materi, kuis, hasil kuis, game
edukasi, hingga halaman tentang.

Pengujian pada aplikasi CESTA menggunakan metode Black Box Testing. Metode ini
digunakan untuk menguji fungsi-fungsi aplikasi berdasarkan masukan (input) dan keluaran
(output) yang dihasilkan tanpa memperhatikan struktur kode program yang digunakan.
Melalui pengujian ini dapat diketahui apakah seluruh fitur aplikasi telah berjalan sesuai
dengan yang dirancang.

a. White Box

Pada penelitian ini tidak dilakukan White Box Testing karena fokus penelitian adalah
menguji fungsionalitas aplikasi dari sisi pengguna (user) dan memastikan setiap menu serta
fitur dapat berjalan dengan baik sesuai kebutuhan sistem. Oleh karena itu, pengujian yang
digunakan hanya Black Box Testing yang dianggap telah sesuai untuk mengevaluasi fungsi
aplikasi edukasi CESTA.

b. Black Box

Black Box Testing merupakan metode pengujian yang dilakukan dengan mengamati
fungsi-fungsi yang terdapat pada aplikasi tanpa memperhatikan struktur internal program.
Pengujian ini dilakukan untuk memastikan bahwa setiap menu, tombol, dan fitur yang
tersedia pada aplikasi dapat berjalan sesuai dengan yang diharapkan.

Pengujian Black Box pada aplikasi CESTA dilakukan terhadap halaman opening,
menu utama, materi, kuis, hasil kuis, game, dan halaman tentang. Hasil pengujian digunakan
untuk mengetahui tingkat keberhasilan fungsi aplikasi dalam menjalankan setiap proses
yang telah dirancang.

No Skenario Input Hasil yang | Hasil Keterangan
Pengujian Diharapkan Pengujian
1 Menekan tombol | Klik tombol | Sistem Halaman Menu | Sesuai
Mulai pada | Mulai Menampilkan Utama berhasil
Halaman Opening Halaman Menu | ditampilkan
Utama
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2 Menekan tombol | Klik tombol | Audio  dapat | Audio Sesuai
Sound On/Off | Sound diaktifkan atau | berfungsi
pada halaman di nonaktifkan | dengan baik
Opening
3 Memilih  Menu | Klik  Ikon | Sistem Halaman Sesuai
Materi Materi menampilkan Materi berhasil
halaman Materi | ditampilkan
4 Memilih  menu | Klik  ikon | Sistem Halaman Kuis | Sesuai
Kuis Kuis menampilkan berhasil
halaman Kuis ditampilkan
5 Memilih  menu | Klik  ikon | Sistem Halaman Sesuai
Game Game menampilkan Game berhasil
halaman Game | ditampilkan
6 . Klik  ikon | Sistem Halaman Sesuai
Memilih - menu Tentang menampilkan Tentang
Tentang halaman berhasil
Tentang ditampilkan
7 Menekan tombol | Klik tombol | Menampilkan Materi Sesuai
Selanjutnya pada | Selanjutnya | materi berikutnya
materi berikutnya berhasil
ditampilkan
8 Menekan tombol | Klik tombol | Menampilkan Materi Sesuai
Kembali pada | Kembali materi sebelumnya
materi sebelumnya berhasil
ditampilkan
9 Menekan tombol | Klik tombol | Sistem kembali | Menu Utama | Sesuai
X pada materi | X ke Menu Utama | berhasil
terakhir ditampilkan
10 Memilih jawaban | Klik gambar | Sistem Skor Sesuai
yang benar pada | jawaban menambah skor | bertambah
kuis benar
11 Memilih jawaban | Klik gambar | Sistem Sistem Sesuai
yang salah pada | jawaban menampilkan menampilkan
kuis salah jawaban salah | jawaban salah
12 . Menjawab Sistem Hasil Kuis | Sesuai
Menyelesalkan_ semua soal menampilkan berhasil
seluruh soal kuis Hasil Kuis ditampilkan
13 Menekan tombol | Klik tombol | Sistem Kuis berhasil | Sesuai
Retry pada Hasil | Retry mengulang kuis | dimulai
Kuis dari awal kembali
14 Menekan tombol | Klik tombol | Sistem kembali | Menu Utama | Sesuai
X pada Hasil Kuis | X ke Menu Utama | berhasil
ditampilkan
15 . Klik  objek | Skorbertambah | Skor Sesuai
Menekan Ob.Je_k makanan 5 poin bertambah 5
makanan bergizi bergizi poin
16 Waktu permainan | Timer Sistem Halaman hasil | Sesuai
berakhir mencapai 0 | mengakhiri permainan
detik permainan dan | berhasil
menampilkan ditampilkan
hasil permainan
17 Menekan tombol | Klik tombol | Sistem Permainan Sesuai
Main Lagi Main Lagi memulai berhasil
permainan dari | dimulai
awal kembali
18 Menekan tombol | Klik tombol | Sistem kembali | Menu Utama | Sesuai
X pada halaman | X ke Menu Utama | berhasil
hasil permainan ditampilkan
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19 Membuka menu | Klik ikon | Sistem Informasi Sesuai
Tentang Tentang menampilkan aplikasi
informasi berhasil
aplikasi ditampilkan
20 Menekan tombol | Klik tombol | Sistem kembali | Menu Utama | Sesuai
X pada menu | X ke Menu Utama | berhasil
Tentang ditampilkan

Support

Support merupakan tahap pendukung dalam pengembangan aplikasi CESTA (Cegah
Stunting). Pada tahap ini dijelaskan berbagai perangkat pendukung yang digunakan selama
proses pembuatan, pengujian, hingga aplikasi dapat dijalankan dengan baik. Perangkat
pendukung tersebut berperan dalam membantu proses pengembangan aplikasi, pembuatan
aset multimedia, serta pengujian aplikasi pada perangkat Android. Adapun perangkat
pendukung yang digunakan dalam pengembangan aplikasi CESTA dapat dilihat pada Tabel
berikut:

No Perangkat Pendukung Fungsi
1 Laptop Digunakan untuk mengembangkan aplikasi
CESTA.
2 Digunakan untuk merancang dan mengembangkan
GDevelop 5 ap?ikasi CESTA berbasis Agdroid. ) )
3 CapCut Digunakan untuk membuat dan mengedit audio
narasi aplikasi.
4 Pinterest Digunakan sebagai sumber ikon dan ilustrasi
aplikasi.
5 Pixabay . . .
Digunakan sebagai sumber musik latar
(background music) aplikasi.
6 Digunakan untuk menjalankan dan menguji
Smartphone ap?ikasi CESTA. J o
Android

Hasil Pengolahan Data Kuesioner Animasi Interaktif

Pengujian terhadap aplikasi animasi interaktif edukasi pencegahan stunting berbasis
android (CESTA) di lakukan dengan meyebarkan kuesioner kepada 21 responden yang
terdiri atas remaja putri, ibu hamil, ibu yang memiliki anak usia 0-2 tahun sebagai pengguna
aplikasi. Kuesioner ini bertujuan untuk mengetahui tangapan responden terhadap kualitas
aplikasi yang telah dikembangkan, meliputi tampilan aplikasi, kemudahan penguna,
penyajian materi, interaktivitas, serta manfaat aplikasi dalam meningkatkan pengetahuan
mengenai pencegahan stunting.

Instrumen kuesioner disusun berdasarkan 4 aspek penilaian yaitu, tampilan aplikasi
(interface), kemudahan pengguna (usability), kualitas materi edukasi (learning content), dan
manfaat penggunaan apliksi (impact). Pengukuran dilakukan menggunakan skala likert epat
tingkat yang terdiri atas Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak
Setuju (STS).

1. Aspek Tampilan Aplikasi (Interface )
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Tampilan aplikasi CESTA menarik dan mudah dipahami.

21 jawaban
@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Gambar 21

Berdasarkan Gambar 21 diketahui bahwa dari 21 responden, sebanyak 52,4%
menyatakan Setuju dan 47,6% menyatakan Sangat Setuju bahwa tampilan aplikasi CESTA
menarik dan mudah dipahami. Tidak terdapat responden yang memilih kategori Tidak
Setuju maupun Sangat Tidak Setuju.

Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa tampilan aplikasi CESTA telah dirancang
dengan desain antarmuka yang menarik, penggunaan warna yang sesuai, ikon yang mudah
dikenali, serta tata letak yang memudahkan pengguna dalam mengakses informasi.
Tampilan antarmuka yang baik dapat meningkatkan kenyamanan pengguna dan mendukung
proses pembelajaran melalui media digital.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Zidhan
et al. (2024) yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis GDevelop dengan
antarmuka yang menarik dan mudah digunakan dapat meningkatkan ketertarikan serta
kenyamanan pengguna dalam menggunakan aplikasi pembelajaran.

2. Aspek Kualitas Materi Edukasi (Learning Content)

Materi tentang stunting yang disajikan mudah dipahami
21 jawaban

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Gambar 21

Berdasarkan Gambar 21 diketahui bahwa dari 21 responden, sebanyak 61,9%
menyatakan Sangat Setuju dan 38,1% menyatakan Setuju bahwa materi tentang stunting
yang disajikan pada aplikasi CESTA mudah dipahami. Tidak terdapat responden yang
memilih kategori Tidak Setuju maupun Sangat Tidak Setuju.

Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa materi edukasi yang terdapat pada aplikasi
CESTA telah disusun menggunakan bahasa yang sederhana, penyajian materi yang
terstruktur, serta didukung dengan gambar dan animasi sehingga memudahkan pengguna
dalam memahami informasi mengenai pencegahan stunting. Penyampaian materi yang jelas
dan mudah dipahami dapat membantu meningkatkan efektivitas proses pembelajaran serta
mempermudah pengguna dalam memahami informasi yang disampaikan.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Pandiangan et al.
(2022) yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis animasi interaktif mampu
meningkatkan pemahaman pengguna karena materi disajikan secara menarik, sistematis,
dan mudah dipahami sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif.

3. Aspek Kemudahan Penggunaan (Usability)
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Gambar dan animasi pada aplikasi membantu saya memahami materi pencegahan stunting.
21 jawaban

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ sangat Tidak Setuju

Gambar 22

Berdasarkan Gambar 22 diketahui bahwa dari 21 responden, sebanyak 57,1%
menyatakan Sangat Setuju dan 42,9% menyatakan Setuju bahwa gambar dan animasi pada
aplikasi membantu pengguna memahami materi pencegahan stunting. Tidak terdapat
responden yang memilih kategori Tidak Setuju maupun Sangat Tidak Setuju.

Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan gambar dan animasi pada
aplikasi CESTA mampu meningkatkan interaksi pengguna selama proses pembelajaran.
Penyajian materi yang dipadukan dengan unsur visual membuat informasi mengenai
pencegahan stunting menjadi lebih menarik, mudah dipahami, serta membantu pengguna
dalam mengingat materi yang telah dipelajari.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Susanti et al. (2024)
yang menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis animasi dapat
meningkatkan pemahaman pengguna karena informasi disampaikan melalui kombinasi
visual dan interaksi yang menarik sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif.

4. Aspek Interaktivitas Aplikasi (Impact)

Aplikasi CESTA layak digunakan sebagai media edukasi pencegahan stunting berbasis Android.

21 jawaban

Gambar 22

Berdasarkan Gambar 22 diketahui bahwa dari 21 responden, sebanyak 52,4%
menyatakan Sangat Setuju dan 47,6% menyatakan Setuju bahwa aplikasi CESTA layak
digunakan sebagai media edukasi pencegahan stunting berbasis Android. Tidak terdapat
responden yang memilih kategori Tidak Setuju maupun Sangat Tidak Setuju.

Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi CESTA memberikan dampak
positif sebagai media edukasi yang mampu membantu pengguna memperoleh informasi
mengenai pencegahan stunting secara lebih menarik, mudah dipahami, dan mudah diakses
melalui perangkat Android. Tingginya tingkat persetujuan responden menunjukkan bahwa
aplikasi yang dikembangkan telah memenuhi fungsinya sebagai media edukasi yang layak
digunakan untuk mendukung penyampaian informasi mengenai pencegahan stunting.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Swandi et al. (2023)
yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis multimedia interaktif mampu
meningkatkan efektivitas pembelajaran, pemahaman pengguna, serta layak digunakan
sebagai media edukasi karena menyajikan materi secara menarik, interaktif, dan mudah
dipahami.

Pengolahan data kuesioner dilakukan untuk mengetahui tanggapan responden
terhadap aplikasi animasi interaktif edukasi pencegahan stunting berbasis Android CESTA

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju
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secara keseluruhan. Rekapitulasi ini merupakan hasil gabungan dari 10 item pernyataan
yang telah dijawab oleh 21 responden menggunakan skala Likert empat tingkat, yaitu
Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS). Hasil
rekapitulasi disajikan dalam bentuk grafik untuk menunjukkan persentase jawaban
responden terhadap aplikasi yang telah dikembangkan.

Grafik Hasil Kuesioner Responden
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Gambar 23
Grafik Rekapitulasi Hasil Kuesioner

Berdasarkan hasil pengolahan data kuesioner pada Gambar V.5, diketahui bahwa dari
keseluruhan 210 jawaban (21 responden x 10 pernyataan), mayoritas responden
memberikan tanggapan positif terhadap aplikasi animasi interaktif edukasi pencegahan
stunting berbasis Android CESTA. Hal tersebut ditunjukkan oleh persentase jawaban pada
kategori Sangat Setuju (SS) sebesar 54,3% dan Setuju (S) sebesar 44,3%. Sementara itu,
kategori Tidak Setuju (TS) hanya memperoleh persentase sebesar 1,4%, sedangkan kategori
Sangat Tidak Setuju (STS) tidak memperoleh jawaban dari responden (0,0%).

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi CESTA telah memenuhi kebutuhan
pengguna sebagai media edukasi pencegahan stunting. Penilaian positif yang diberikan
responden menunjukkan bahwa aplikasi memiliki tampilan yang menarik, materi yang
mudah dipahami, fitur interaktif yang mendukung proses pembelajaran, kemudahan
penggunaan, serta memberikan manfaat dalam meningkatkan pemahaman mengenai
pencegahan stunting. Tingginya persentase jawaban Sangat Setuju dan Setuju menunjukkan
bahwa aplikasi yang dikembangkan dapat diterima dengan baik oleh pengguna.

Hasil penelitian ini sejalan dengan teori Multimedia Learning yang dikemukakan oleh
Richard E. Mayer (2021), yang menyatakan bahwa pembelajaran akan lebih efektif apabila
informasi disampaikan melalui kombinasi teks, gambar, animasi, dan interaktivitas karena
mampu membantu pengguna memproses informasi dengan lebih mudah. Selain itu,
penelitian Pandiangan et al. (2022) juga menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis
animasi interaktif mampu meningkatkan pemahaman dan hasil belajar pengguna. Temuan
tersebut didukung oleh penelitian Susanti et al. (2024) yang menyebutkan bahwa media
pembelajaran interaktif dapat meningkatkan minat belajar, keterlibatan pengguna, serta
efektivitas penyampaian informasi.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa aplikasi animasi interaktif edukasi
pencegahan stunting berbasis Android CESTA memperoleh tanggapan yang sangat baik
dari responden dan layak digunakan sebagai media edukasi untuk meningkatkan
pemahaman masyarakat mengenai pencegahan stunting.

KESIMPULAN

Penelitian ini dilatar belakangi oleh masih tingginya angka stunting serta terbatasnya
media edukasi yang menarik dan interaktif bagi masyarakat, khususnya remaja putri, ibu
hamil, dan ibu yang memiliki anak usia 0—2 tahun. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan aplikasi animasi interaktif edukasi pencegahan stunting berbasis
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Android menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) sebagai

media edukasi yang lebih menarik, mudah dipahami, dan mudah diakses.

Pengembangan aplikasi dilakukan menggunakan metode MDLC yang terdiri atas
enam tahapan, yaitu Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan
Distribution. Setiap tahapan telah dilaksanakan secara sistematis mulai dari analisis
kebutuhan, perancangan storyboard dan antarmuka, pengumpulan materi, pembuatan
aplikasi menggunakan GDevelop, hingga pengujian dan distribusi aplikasi. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa seluruh tahapan MDLC dapat diterapkan dengan baik dalam proses
pengembangan aplikasi CESTA.

Aplikasi yang dikembangkan memuat materi mengenai pengertian stunting, penyebab,
dampak, pencegahan, dan gizi seimbang yang disajikan dalam bentuk animasi interaktif
serta dilengkapi dengan kuis dan permainan edukatif. Penyajian materi tersebut dirancang
agar pengguna lebih mudah memahami informasi mengenai pencegahan stunting melalui
media pembelajaran yang menarik dan interaktif.

Berdasarkan hasil Black Box Testing, seluruh fitur aplikasi dapat berjalan sesuai
dengan fungsinya, meliputi menu utama, materi, animasi, kuis, permainan edukatif, tombol
navigasi, serta audio. Hal tersebut menunjukkan bahwa aplikasi telah memenuhi aspek
fungsional dan layak digunakan sebagai media edukasi berbasis Android.

Selain itu, berdasarkan hasil pengolahan data kuesioner terhadap 21 responden,
diperoleh hasil bahwa 54,3% responden memberikan jawaban Sangat Setuju, 44,3%
memberikan jawaban Setuju, 1,4% memberikan jawaban Tidak Setuju, dan tidak terdapat
responden yang memilih Sangat Tidak Setuju. Hasil tersebut menunjukkan bahwa aplikasi
CESTA memperoleh tanggapan yang sangat baik dari pengguna, baik dari aspek tampilan
aplikasi, kualitas materi, interaktivitas, kemudahan penggunaan, maupun manfaat aplikasi
dalam meningkatkan pemahaman mengenai pencegahan stunting.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa aplikasi animasi interaktif edukasi
pencegahan stunting berbasis Android CESTA berhasil dikembangkan menggunakan
metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dan dinyatakan layak digunakan
sebagai media edukasi alternatif untuk membantu meningkatkan pemahaman masyarakat
mengenai pencegahan stunting.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran yang dapat
dipertimbangkan untuk pengembangan selanjutnya, yaitu sebagai berikut.

1. Aplikasi CESTA diharapkan dapat dikembangkan dengan menambahkan materi edukasi
yang lebih lengkap, seperti kesehatan ibu hamil, pemberian ASI eksklusif, MPASI,
imunisasi, sanitasi, serta pemantauan tumbuh kembang anak.

2. Pengembangan aplikasi selanjutnya dapat menambahkan fitur penyimpanan hasil kuis,
riwayat belajar pengguna, serta pembaruan materi secara berkala agar aplikasi menjadi
lebih interaktif dan informatif.

3. Penelitian selanjutnya diharapkan melibatkan jumlah responden yang lebih banyak dan
wilayah penelitian yang lebih luas sehingga hasil evaluasi aplikasi dapat mewakili
kondisi masyarakat secara lebih komprehensif.

4. Aplikasi CESTA dapat dikembangkan pada platform lain, seperti iOS maupun berbasis
web, sehingga dapat diakses oleh lebih banyak pengguna.

5. Penelitian berikutnya diharapkan menguji efektivitas aplikasi terhadap peningkatan
pengetahuan pengguna melalui pengukuran sebelum dan sesudah penggunaan aplikasi
sehingga dampak penggunaan aplikasi dapat diketahui secara lebih mendalam.
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