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ABSTRAK

Jayandra: Rancang Bangun Media Edukasi Interaktif Bagi Remaja Calon
Pengantin (Studi Kasus BKKBN Sumatera Barat)

Tujuan penelitian ini agar dapat merancang serta membangun media edukasi
interaktif stunting bagi remaja calon penganti berbasis augmented reality dan game
edukasi sebagai upaya peningkatan pemahaman remaja tentang stunting.
augmented reality dan game edukasi merupakan media edukasi interaktif yang
banyak dimanfaatkan di bidang pendidikan dan informasi. Metode dalam penelitian
ini menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Lift Cycle) dengan 6
tahapan diantaranya concept, design, material collecting, assembly, testing dan
distribution. Serta dalam pembuatan aplikasi ini menggunakan beberapa software
diantaranya Unity 3D, Vuforia Engine, 3D Blender, Figma, serta software lainnya
yang di jalankan pada perangkat android. Aplikasi ini di rancang memiliki beberapa
fitur diantaranya bank materi, AR stunting dan game edukasi. Pengujian aplikasi
menggunakan validasi dari ahli materi dengan skor 91% dengan keterangan sangat
layak di distribusi.

Kata kunci: Stunting, Augmented Reality, Game Edukasi, MDLC, Ahli Materi
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Stunting merupakan suatu keadaan gangguan pertumbuhan pada anak
yakni tinggi badan anak lebih rendah atau pendek (kerdil) dari standar usianya.
Stunting merupakan kondisi serius yang terjadi saat seseorang tidak
mendapatkan asupan bergizi dalam jumlah yang tepat dengan jangka waktu
yang lama (Tim Indonesiabaik.id, 2019). Saat ini stunting menjadi
permasalahan isu internasional yang dialami oleh berbagai negara dunia.
Stunting di sub sahara Afrika 34,5%, di Ethiopia 52,4%, prevalensi stunting di
Congo 40%. Word Health (Indah Budiastutik & Muhammad Zen Rahfiludin,
2019). Oleh karena itu, mengatasi kekurangan gizi global memerlukan
pemahaman tentang faktor-faktor penentu stunting di berbagai negara bagian
dan distrik di India (Menon et al., 2018) di Malaysia generasi muda merupakan
kunci untuk menciptakan pertumbuhan yang berkelanjutan dan stunting
merupakan salah satu faktor yang dapat menghambat pertumbuhan (Ilham et

al., 2020).

Berdasarkan data di atas permasalahan stunting tersebut sudah menjadi
isu international yang harus di selesaikan secara tuntas oleh negara yang
bersangkutan dengan program program yang sesuai dengan wilayahnya. Salah
satu upaya yang efektif adalah meningkatkan edukasi gizi, pola asuh dan
persiapan kehamilan bagi ibu dan remaja calon pengantin guna meningkatkan
pengetahuan mereka tentang stunting. Berdasarkan uraian sebelumnya masalah

stunting tidak bisa dipandang sebelah mata, jika masalah ini terus dibiarkan



akan menjadi beban sekaligus ancaman serius bagi masa depan bangsa

Indonesia.

Di kutip dari kompas.com Presiden Joko Widodo (Jokowi) dalam
pidatonya menunjuk Badan Kependudukan dan Keluarga Berencana Nasional
(BKKBN) sebagai badan yang bertanggung jawab dan mengetuai pelaksanaan
percepatan penurunan angka stunting di Indonesia. Hingga tahun 2024
mendatang, penurunan angka tersebut ditargetkan untuk turun hingga 14
persen dari angka yang sebesar 27,6 persen di tahun 2019 lalu. Kepala
BKKBN, Dr. (HC) Hasto Wardoyo, Sp.OG. (K) sebagai Ketua Pelaksana
Percepatan Penurunan Stunting. Penurunan stunting ini harus memerlukan
intervensi yang terpadu, mencakup intervensi gizi spesifik dan gizi sensitif.
Selain itu, indikator dan target penurunan stunting telah dimasukkan sebagai
sasaran pembangunan nasional dan tertuang dalam Rencana Pembangunan

Jangka Menengah Nasional (Bappenas, 2017).

Dikutip dari bkkbn.go.id tentang program dalam mengatasi stunting,
Penyelasaian stunting perlu di tindak mulai dari hulu permasalahan, dimana
banyak ibu yang melahirkan anak tanpa memperhatikan gizi baik anak dan
sebagian besar dari mereka minim akan pengetahuan tentang stunting.
Kurangnya pengetahuan ibu tentang stunting, persiapan menikah, gizi anak,
pola asuh dapat menyumbang angka stunting di Indonesia. Maka dari itu
pemerintah menargetkan sasaran edukasi stunting mulai dari remaja calon

pengantin (Peraturan Presiden Republik Indonesia, 2021).



Berdasarkan permasalahan tersebut perlu kita lakukan interfensi
spesifik dalam mengedukasi ibu dan remaja calon pengantin tentang stunting,
gizi, pola asuh serta persiapan pernikahan. Hal ini dilakukan sebagai upaya
dalam mengedukasi masyarakat. Berdasarkan Perpres No 72 Tahun 2021
dalam penanganan dan penurunan angka stunting ini tidak hanya pemerintah
saja yang harus bertanggung jawab, melainkan semua lintas sektor harus ikut
andil dalam menangani masalah ini, salah satunya adalah mahasiswa.
Pemerintah dan BKKBN meluncurkan program Mahasiswa Peduli Stunting
atau disebut Mahasiswa Penting. Program ini merupakan bentuk
pendampingan kepada keluarga berisiko stunting dengan memberikan edukasi

tentang gizi, pola asuh dan persiapan kehamilan bagi calon pengantin.

Kegiatan ini merupakan bentuk dari pengabdian sebagai mahasiswa
dan sebagai mahasiswa juga di tuntut untuk memiliki inovasi dalam
menjalankan program ini seperti: melakukan penelitian tentang stunting,
membuat inovasi baru dalam meningkatkan pengetahuan masyarakat tentang
stunting, dan lain sebagainya. Deputi Bidang Koordinasi Peningkatan Kualitas
Kesehatan dan Pembangunan Kependudukan Kementerian Koordinator
Bidang Pembangunan Manusia dan Kebudayaan (Kemenko PMK) Agus
Suprapto mengatakan bahwa melalui pendampingan dan kontibusi mahasiswa
diharapkan dapat meningkatkan pemahaman masyarakat tentang pencegahan

stunting di tingkat keluarga.

Fatmawati S.T., M.Eng. Kepala Perwakilan BKKBN Provinsi

Sumatera Barat dalam sambutannya pada acara pembukaan acara



HARGANAS Ke-28 tahun 2021, pembinaan ketahanan remaja merupaka
bagian dari kebijakan Pembangunan Keluarga dalam upaya menyiapkan:
Remaja sebagai calon orang tua agar mampu membangun keluarga berkualitas
sehingga melahirkan generasi yang berkualitas dan remaja calon penduduk usia

produktif yang nantinya akan menjadi actor pelaku pembangunan.

Berdasarkan pasal 48 UU Nomor 52 Tahun 2009, Pembinaan
Ketahanan Remaja dilakukan dengan memberikan akses edukasi, informasi,
pendidikan, konseling dan pelayanan tentang kehidupan berkeluarga. Di
kuatkan oleh sambutan Mahyeldi Ansyarullah Gubernur Sumatera Barat yang
menyampaikan bahwa kasus stunting di Sumatera Barat tinggi dan mencapai
angka 29,9 % dan kasus ini sudah kronis dan segera harus di tangani. Dan
beliau berharap BKKBN dan seluruh Forkopimda sumatera barat serta
mahasiswa berperan aktif dalam merumuskan formulasi khusus untuk

meningkatkan pengetahuan stunting di Sumatera Barat.

Tabel 1 Prevalensi Stunting di Sumatera Barat

No Kabupaten/Kota Prevalensi
1 | Mentawai 27,3 %

2 | Pesisir Selatan 25,2 %

3 | Kabupaten Solok 40,1 %

4 | Sijunjung 30,1 %

5 | Tanah Datar 21,5%

6 | Padang 18,9 %

7 | Agam 20,3 %

8 | 50 Kota 28,2 %




No Kabupaten/Kota Prevalensi
9 | Pasaman 30,2 %
10 | Solok Selatan 24,5 %
11 | Dharmasraya 19,5 %
12 | Pasaman Barat 24,0 %
13 | Padang Panjang 28,3 %
14 | Solok 18,5 %
15 | Sawahlunto 21,1 %
16 | Padang Pariaman 28,3 %
17 | Bukit Tinggi 19,0 %
18 | Payakumbuh 20,0 %
19 | Pariaman 20,3 %
Prevalensi Stunting Sumatera Barat 23,3%

(Sumber Studi Status Gizi Indonesia 2021)

Berdasarkan tabel 1 tentang prevalensi balita stunting kabupaten/kota
di Sumatera Barat terdapat 23,3 % balita stunting. Pada tahun 2021,
berdasarkan data BPS 2020 jumlah balita di sumatera barat di usia (0-4 tahun)
adalah 456.701 jiwa, dan dengan prevalensi stunting di sumatera barat 23,3 %
berarti jumlah balita yang stuting di sumatera barat adalah 106.411 jiwa.
Dengan tingginya angka stunting dan kita tahu bahwa stunting pada anak dapat
mengakibatkan kemampuan kognitif tidak berkembang maksimal dan
stunting dapat menjadi faktor rendahnya kualita sumber daya manusia (SDM)

karena berpengaruh terhadap produktivitas.

Tingginya prevalensi stunting di Sumatera Barat tentunya menjadi
masalah yang serius yang harus dituntaskan secara Bersama. BKKBN

Sumatera Barat menjadikan penanganan stunting ini menjadi program utama



agar dapat mewujudkan keluarga yang sehat dam sejahtera. Hal ini dijelaskan
dari hasil wawancara yang Penulis lakukan dengan Dra. Desra M.M

Koordinator Bidang KSPK BKKBN Provinsi Sumatera Barat.

Menurut dr. Winda Putria Sari Kordinator Bina Ketahanan Remaja
BKKBN Sumatera Barat dalam menyikapi tingginya prevalensi stunting di
Sumatera Barat ada beberapa program yang di lakukan sebagai upaya
meminimalisir prevalensi stunting di Sumatera Barat: Pertama, meningkatkan
penyuluhan tentang stunting di kampung Keluarga Berencana (KB) dengan
bantuan Penyuluh Lapangan Keluarga Berencana (PLKB). Kedua, membuat
webinar tentang stunting dengan target ibu dan remaja calon pengantin dalam
meningkatkan edukasi materi stunting. Ketiga, memaksimalkan mitra kerja
dalam menangani permasalahan stunting di Sumatera Barat. Keempat,
memperbanyak media edukasi stunting seperti penyebaran pamflet, lembar
balik, buku saku, sapanduk dan baliho. Kelima, membuat program Dahsyat
(Dapur Sehat Atasi Stunting) serta memperbanyak program lintas sektor seperti
program Mahasiswa Penting (Mahasiswa Peduli Stunting) dengan Kampus di

Indonesia.

Program dan upaya dalam menurunkan prevalensi stunting yang telah
di lakukan olen BKKBN harus di jalankan dengan baik agar dapat
mengoptimalkan penurunan prevalensi stunting di Sumatera Barat. Dalam
jalannya program tersebut memiliki kendala terbatasnya peserta dalam
kegiatan sosialisasi upaya pencegahan stunting yang tidak dapat dicapai sampai

kelapisan terkecil nagari yang ada di dalam masyarakat. Dalam menyikapi



keterbatasan tersebut dapat kita lakukan upaya dengan cara merancang serta
membangun media edukasi interaktif yang mudah di akses oleh pengguna
melaluai smartphone sehingga dapat menutupi keterbatasan anggaran, waktu

serta keterbatasan peserta.

Dalam melakukan intervensi edukasi terhadap generasi Z atau Remaja
di Indonesia pada era teknologi 4.0 lebih efektif dan efesien menggunakan
Flatform teknologi seperti: Media Grafis, Aplikasi, Animasi atau Game
Edukasi yang banyak di gemari oleh kalangan remaja. Karakteristik generasi Z
di antaranya adalah generasi yang sudah akrab dengan teknologi serta gemar
bermain gadget (BAPPEDA 2021). Maka dari itu tepat rasanya pemanfataan
teknologi sebagai media edukasi interaktif stunting yang di rencankan sebagai
upaya peningkatan pemahaman remaja calon pengantin tentang stunting dan

gizi di Indonesia.

Menurut Azhar Arsyad (2002) mendefinisikan media sebagai alat untuk
menyampaikan atau mengantarkan pesan dan informasi, pada pernyataan ini
media juga bisa berperan sebagai penyampai pesan dan informasi yang bersifat
interaktif seperti Game Edukasi, Animasi (Augmented reality). Game edukasi
adalah game digital yang dirancang untuk pengayaan pendidikan (mendukung
pengajaran dan pembelajaran guna meningkatka pemahaman), menggunakan
teknologi multimedia interatif. Menurut setiawan dalam bukunya, Augmented
reality sangat potensial sebagai sarana edukasi. Salah satu keuntungan yang

dapat diperoleh dari pemanfaataan AR sebagai media edukasi yaitu



meningkatkan pemahaman objek yang sedang dipelajari misalnya tentang

stunting. Objek yang di sajikan akan terlihat nyata dan menarik.

Augmented Reality merupakan media yang lebih efektif sebagai media
edukasi di bandingkan dengan media yang lain seperti audio, video, maupun
penggunaan komputer biasa (Setiawan et al., 2016). Menurut penjelasan
Haller, Billinghurst, dan Thomas (2007), Augmented reality bertujuan untuk
mengembangkan teknologi yang memperbolehkan penggabungan secara real-
time terhadap digital content yang dibuat oleh komputer dengan dunia nyata.
Dan Augmented reality juga memiliki kelebihan dari sisi interaktif karena
menggunakan Marker untuk menampilkan objek 3 dimensi (Rahmadhan A,
2021). Hal ini dilakukan dengan cara menggambar objek tiga dimensi pada
marker, yakni sebuah pola dalam bingkai segi empat yang bersifat unik dan

dapat dikenali oleh aplikasinya. (Hidayat, 2015).

Merujuk pada hasil penelitian yang terkait tentang pemanfaatan media
interaktif Augmented reality (AR) yang digunakan dalam menyebarluaskan
informasi bagi masyarakat sangat efektif. Salah satunya penelitian yang di
lakukan oleh Fransiska tentang penggunaan AR dalam proses pembelajaran
menyimpulkan sebuah hasil penggunaan media interaktif berbasis Augmented
reality ini sangat efektif serta dapat meningkatkan daya tarik pada proses
belajar karena anak-anak seolah- olah dapat berinteraksi langsung dengan

objek yang mereka pelajari (Fransiska et al., 2017).



Penelitian yang serupa di lakukan oleh Adi tentang Efektivitas
Pelayanan Informasi Internal Kampus menggunakan Media Interaktif Berbasis
Augmented reality mendapatkan sebuah hasil dimana pelayanan informasi
sangat efektif dengan memanfaatkan media interaktif berbasis AR (Adi &
Pandalu, 2017). animasi menjadi salah satu media yang efektif dalam
melakukan edukasi terutama di kalangan remaja (Rahman & Tresnawati,
2016), di era sekarang karakteristik remaja (generasi Z) lebih banyak
menggunakan gadget di bandingkan membaca buku. Tepat rasanya jika
memanfaatkan flatform teknologi sebagai pengembangan metode edukasi,

contohnya: Edukasi tentang Stunting.

Penulis, bermaksud untuk merancang dan membangun sebuah aplikasi
interaktif yang akan di gunakan sebagai media edukasi Stunting, pada aplikasi
ini penulis merangcang berbasis Android dan nanti ada beberapa fitur yang di
kembangkan diantaranya: Pertama, fitur materi. Pada fitur ini penulis akan
membuat sebuah fitur dimana pengguna bisa mendownload beberapa materi
baik tentang stunting, gizi, penyiapan berkeluarga, atau pola asuh anak dalam
upaya mencegah terjadinya kelahiran anak stunting Kedua, Fitur AR Stunting.
Pada fitur ini penulis akan memberikan gambaran dan pemahaman tentang
stunting bagi pengguna dengan menggunakan animasi 3D berbasis augmented
reality. Ketiga, Fitur Game Edukasi dalam bentuk quisioner. Pada fitur ini
penulis memberikan pemahaman dalam bentuk game edukasi, nanti aplikasi
ini di buat dengan beberapa tool diantaranya: Unity, vuforia, Blender 3D, Corel

Draw dan lain sebagainya.
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Paparan dan penjelasan tersebut menjadi dasar pentingnya suatu media
edukasi yang interaktif, sehingga dapat menarik minat masyarakat terutama
remaja calon pengantin. Oleh karena itu, penulis tertarik untuk membuat Tugas
Akhir Rancang Bangun Media Interaktif Edukasi Stunting di BKKBN

Sumatera Barat Berbasis Animasi.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka

dapat diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut.

1. Keterbatasan media edukasi bagi remaja calon pengantin yang dimiliki
Badan Kependudukan Keluarga Berencana Nasional (BKKBN) sebagai
sarana sosialisi sebagai upaya pencegahan stunting di Sumatera Barat.

2. Prevalensi Stunting di Sumatera Barat 23,3 % yang jauh dari target
pemerintah sesuai dengan Perpres No 72 tahun 2021 dengan angka 14 %

3. Kurangnya antusias masyarakat terutama remaja calon pengantin dalam
edukasi secara langsung oleh Badan Kependudukan Keluraga Berencana

Nasional (BKKBBN) perwakilan Sumatera Barat.

Batasan Masalah
Berdasarkan beberapa pokok permasalahan yang telah diuraikan pada

identifikasi masalah di atas, permasalahan dibatasi pada:

1. Aplikasi yang akan di rancang dan di bangun adalah Media Edukasi

Interaktif Stunting bagi Remaja Calon Pengantin
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2. Aplikasi yang di buat nantinya menggunakan tools Unity, Vuforia,
Blender 3D dan lain sebagainya
3. Aplikasi yang di buat nantinya mengunakan metode Multimedia

Development Life Cycle (MDLC)

D. Rumusan Masalah
Bertolak dari Batasan masalah di atas maka rumusan masalah dalam

tugas akhir ini

1. Bagaimana rancang bangun media interaktif edukasi Stunting bagi remaja
calon pengantin

2. Bagaimana rancang bangun media interaktif edukasi stunting dengan tools
Unity, Vuforia, Blender 3D, Corel Draw dan lain sebagainya

3. Bagaimana rancang bangun media interaktif edukasi stunting dengan

mengunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

E. Tujuan Tugas Akhir

Tujuan yang ingin di capai dari pembuatan tugas akhir ini:

1. Dapat merancang bangun media interaktif edukasi Stunting bagi remaja
calon pengantin

2. Dapat merancang bangun media interaktif edukasi stunting dengan tools
Unity, Vuforia, Blender 3D, Corel Draw dan lain sebagainya

3. Dapat merancang bangun media interaktif edukasi stunting dengan

mengunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
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F. Manfaat Penelitian

Penelitian ini dapat memberikan manfaat sebagai berikut ini:

1. Manfaat Teoritis
Secara teori, tugas akhir ini diharapkan bermanfaat dalam
menambah khozanah teori di bidang teknologi Augmented reality dan
menjadi masukan berharga dalam menambah wawasan bagi pengembang
selanjutnya.
2. Manfaat Praktis

a. Bagi Remaja calon pengantin, dapat meningkatkan pengetahuan tentang
stunting melaluai media interaktif edukasi Stunting berbasis Augmented
reality.

b. Bagi Pemerintah dan Instansi terkait, sebagai media bantu dalam
menjalankan program edukasi Stunting di Indonesia.

c. Bagi peneliti, diharapkan untuk dapat mengembangkan lebih lanjut
tentang wawasan dan tugas akhir mengenai media interaktif edukasi
Stunting dan bisa mengimplementasikannya dengan baik.

d. Bagi peneliti lain, hasil penelitian ini dijadikan sebagai bahan referensi
untuk peneliti lain yang ingin meneliti tentang media interaktif edukasi

stunting berbasis Augmented reality



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Dengan  menggunakan metode pengembangan  “Multimedia
Development Life Cycle (MDLC)” dalam rancang bangun media edukasi
interaktif stunting bagi remaja calon pengantin. Maka telah dihasilkan

beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1. Tersedianya media interaktif edukasi Stunting bagi remaja calon pengantin

2. Tersedianya media interaktif edukasi stunting dengan tools Unity, Vuforia,
Blender 3D, Corel Draw dan lain sebagainya

3. Tersedianya media interaktif edukasi stunting dengan mengunakan metode

Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

B. Saran
Dalam merancang bangun media edukasi interaktif stunting bagi
remaja calon pengantin berbasis augmented reality game edukasi dalam bentuk
quisioner dengan menggunakan metode MDLC, maka disarankan hal-hal

sebagai berikut:

1. Diharapkan media edukasi interaktif stunting ini dapat digunakan sebagai
media edukasi stunting bagi BKKBN dalam upaya pencegahan stunting

dari hulu di Indonesia
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2. Diharapkan media edukasi interaktif stunting ini dapat digunakan oleh
pengguna (calon pengantin) secara mandiri dan memberikan
kebermanfaatan dalam peningkatan pemahaman mereka tentang stunting

3. Untuk peneliti selanjutnya penulis harapkan dapat memperbaiki dan
melengkapi kekurangan dari aplikasi ini serta mengembangkannya agar

aplikasi ini menjadi sempurna
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