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Abstrak

Indikator utama kesejahteraan nasional suatu negara adalah kesehatannya. Anak-anak merupakan
generasi penerus bangsa yang harus dijaga Kesehatan fisik seperti pada peraturan Menteri
Kesehatan Republik Indonesia dalam hal kesehatan, anak-anak juga memiliki hak untuk dapat
hidup dan berkembang secara baik. Menurut Laporan Kementerian Kesehatan Republik Indonesia,
beberapa daerah memiliki anak dan balita yang berstatus gizi kurang dan gizi dan gizi buruk
Banyaknya anak-anak yang menderita gizi buruk salah satunya dikarenakan ketidaktahuan anak-
anak terhadap makan yang sehat dan bergizi. Sehingga tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengembangkan sebuah game edukasi yang bisa mengenalkan makanan bergizi kepada anak-anak
usia 6-9 tahun. Metodologi rekayasa perangkat lunak yang digunakan adalah Waterfall Model
dengan tahapan pelaksanaan dari metode ini adalah feasibility study, requirement analysis, design
and specification, coding and module testing, integration and system testing, delivery dan
maintenance. Hasil dari penelitian ini diharapkan anak-anak dapat mengetahui informasi gizi lewat
game edukasi yang menarik serta edukatif

Kata kunci : Game edukasi, Smartphone, Android, Gizi Anak, Ensiklopedia Gizi

Abstract

The health of a country is the most important measure of its overall well-being. Children are the
nation's next generation, and they must be kept in good physical condition. According to the
Minister of Health of the Republic of Indonesia's regulation on health, children have the right to
survive and develop normally. According to a report by the Ministry of Health of the Republic of
Indonesia, malnutrition and malnutrition status affect children and toddlers in particular areas.
Children's misunderstanding about healthy and nutritious food contributes to the high incidence of
malnourished children. As a result, the goal of this research is to create an educational game that
will introduce healthful foods to children aged 6 to 9. The Waterfall Model is the software
engineering approach that was employed, with the following stages of implementation: feasibility
research, requirement analysis, design and specification, coding and module testing, integration and
system testing, delivery and maintenance. It is believed that the findings of this study would allow
youngsters to learn about nutrition through fun and instructive activities.

Keywords: Educational Games, Smartphone, Android, Child Nutrition, Nutrition
Encyclopedia
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1. PENDAHULUAN

Kesehatan masyarakat sangat penting karena indikator utama kesejahteraan nasional suatu
negara adalah kesehatannya. Dalam peraturan Menteri Kesehatan Republik Indonesia dalam hal
Kesehatan, anak-anak juga memiliki hak untuk dapat hidup dan berkembang secara baik. Beberapa
permasalahan gizi yang ada pada anak Indonesia di antaranya adalah gizi kurang dan gizi buruk.
Gizi kurang adalah kondisi di mana anak tersebut kurus dan berat badan sesuai dengan tinggi badan
sebanyak -2 atau sampai -3 untuk simpangan bakunya, atau lingkar lengannya 11,5 sampai 12,5
Centi Meter. Sedangkan gizi buruk adalah kondisi di mana anak tersebut kurus, kemudian pada
punggung kaki memiliki atau tidak memiliki endema. Selain itu, berat badan sesuai dengan tinggi
badan kurang dari -3 untuk simpangan bakunya serta memiliki lingkar lengan kurang dari 11,5
Centi Meter. Malnutrisi di kalangan anak-anak berusia 6-12 tahun masih menjadi masalah dalam
skala nasional. Pada tahun 2018, 12,7 persen anak berusia 6-12 tahun sangat kurus, 22,1 persen
kekurangan berat badan, 11,1 persen gemuk, dan 11,3 persen mengalami obesitas [1].

Secara global, laporan dari World Health Organization [2] menegaskan bahwa gizi buruk
atau kasus mal nutrisi pada anak dapat menyebabkan stunting dan wasting atau penurunan berat
badan yagn berada di bawah rentang berat badan normal anak. Malnutrisi terjadi ketika asupan
nutrisi kurang dari kebutuhan untuk fungsi tubuh yang tepat, menyebabkan masalah pertumbuhan
dan perkembangan pada anak-anak [3]. Sementara itu di Indonesia, menurut Laporan Kementerian
Kesehatan Republik Indonesia tahun 2020, Beberapa daerah memiliki anak dan balita yang
berstatus gizi kurang dan gizi dan gizi buruk. Provinsi yang memiliki persentase yang paling besar
adalah Nusa Tenggara Timur sebesar 29.5% dan provinsi yang memiliki persentase terbesar adalah
Riau sebesar 13%. Dari laporan tersebut, dapat dilihat bahwa Indonesia memiliki tingkat kesehatan
masyarakat khususnya anak yang masih relatif kurang. Hal ini disebabkan kurangnya asupan
bergizi dari makanan yang dicerna, terutama oleh anak-anak. Banyaknya anak-anak yang menderita
gizi buruk salah satunya dikarenakan ketidaktahuan anak-anak terhadap makan yang sehat dan
bergizi. Sudah sepatutnya mereka diberikan pengetahuan berupa pendidikan kesehatan. Pendidikan
kesehatan pada anak-anak bisa diberikan dengan banyak cara salah satunya dengan melalui media
game, karena game bisa menarik minat anak untuk memperhatikan apa yang diajarkan [4].

Beberapa penelitian terkait tentang pengaruh game edukasi terhadap cara belajar anak sudah
dilakukan. Di antaranya adalah yang diteliti oleh Debeer dkk [5], mereka melakukan pengujian
terhadap efisiensi pembelajaran mengenai pengenalan angka terhadap anak-anak menggunakan
game edukasi. Hasil yang didapatkan adalah game edukasi tersebut yang melatih keterampilan
numerik anak, memiliki dampak menguntungkan pada efisiensi belajar. Game edukasi juga
memberikan dampak yang positif dalam mengedukasi anak, seperti hasil penelitian oleh Karniawati
& Rani [6]. Penelitian selanjutnya terkait game edukasi adalah yang diteliti oleh Falahah & Irrahali
[7], mereka mengembangkan sebuah game edukasi untuk mengenalkan Indonesia, sehingga
pengguna seperti anak-anak dapat belajar dengan mudah serta menarik. Penelitian dengan membuat
perancangan aplikasi multimedia bagi anak agar terhindari dari penyakti Covid-19 juga dilakukan
olen Kamaruddin [8], dengan hasil usulan perancangan yang diharapkan mampu mencegah
penyakit covid-19 pada anak usia dini. Terakhir adalah penelitian yang dilakukan oleh Gizzi dkk
[9], mereka mengenalkan bagaimana proses membuang bahkan memisahkan sampah yang dapat
didaur ulang kepada anak-anak. Hasilnya, tingkat kesadaran terhadap manajemen sampah pada
anak meningkat. Berdasarkan latar belakang yang ada pada Indonesia sendiri dan berdasar pada
penelitian-penelitian yang dibahas, maka peneliti mengembangkan game edukasi pengenalan
makanan bergizi kepada anak-anak. Dengan tujuan anak-anak Indonesia dapat mengenal mana saja
makanan yang bergizi serta daftar makanan apa saja yang dapat merusak Kesehatan.
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2. DASAR TEORI /MATERIAL DAN METODOLOGI/PERANCANGAN

Metodologi rekayasa perangkat lunak yang digunakan adalah Waterfall Model seperti pada
gambar 1. Tahap pelaksanaan dari metode ini adalah feasibility study, requirement analysis, design
and specification, coding and module testing, integration and system testing, delivery dan
maintenance.

feasibility study

requirement
analysis @
design and
specification g S L
coding and
module testing @
integration and

system testing @
Delivery @

Maintenance

Gambar 1. Waterfall Model [10]

Tahapannya yang dilaksanakan pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. Feasibility study

Feasibility study dengan melakukan studi literatur beberapa dokumen seperti buku, jurnal
serta mengumpulkan data yang dipakai dalam penelitian ini dengan melakukan wawancara kepada
Ahli gizi dan Dosen Fakultas llmu Keperawatan yang mengemban mata kuliah kesehatan ibu dan
anak. Tujuan wawancara adalah untuk mengetahui makanan apa saja yang dapat dikonsumsi anak
pada usia (6-12 Tahun) pada waktu pagi, siang, dan malam hari. Metode yang peneliti gunakan
dalam penelitian ini adalah rekayasa perangkat lunak.

b. Requirement analysis

Pada tahap ini, hasil pengumpulan data dan wawancara dianalisis. Tools apa saja yang akan
digunakan, fitur-fitur yang harus ada pada game edukasi ini, fungsionalitas, serta kemudahan dalam
penggunaan game edukasi ini.

c. Design and specification

Berdasarkan analisis pada tahap sebelumnya, peneliti mulai melakukan desain tampilan
dari game ini, seperti pada story board yang ditunjukkan pada tabel 1.
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Tabel 1 Story board game edukasi

Visual

Fungsi

Karakter anak

Karakter utama dalam game ini. Seorang anak
perempuan yang dapat dikontrol untuk bergerak maju,
mundur dan lompat

2 Makanan Sehet Item makanan sehat yang akan muncul pada setiap
% scene game. Jika mengambil item ini, maka akan
@ \ b mendapatkan poin lewat tambahan indikator darah.
) & &
*
Jenis makanan sehat
3 hoerRn Ikl Sete Item makanan tidak sehat yang akan muncul pada

Jenis makanan t‘i'dak sehat

setiap scene game. Jika mengambil item ini, maka akan
mendapatkan pengurangan poin lewat berkurangnya
indikator darah.

Scene level 1. Waktu siang hari dengan rintangan yang
ada

-

Scene level 2. Waktu sore hari dengan rintangan yang
ada

Scene level 2

Scene level 3

Scene level 3. Waktu malam hari dengan rintangan
yang ada
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Pengumpulan bahan-bahan yang digunakan dalam pembuatan game berupa file teks,
gambar, suara, dan perfabs. Diperoleh dari berbagai sumber seperti yang disajikan pada tabel 2
sampai tabel 5. Gambar 2 juga menunjukkan arsitektur dari game yang dapat dimainkan dengan
menggunakan smartphone.

Tabel 2. Jenis Font

No | Judul Text Nama font

1 | Text Ensiklopedia | LiberationSans SDF
2 Text About LiberationSans SDF
3 | Text Resume LiberationSans SDF
4 Text Restart LiberationSans SDF
5 Text Exit LiberationSans SDF

Tabel 3. Gambar dan sumbernya

No | Nama gambar/format | Sumber

1 Background/jpg Asset Store

2 Foot/png Asset Store

3 Logo/png Universitas Klabat
4 Main menu/png Asset Store

Tabel 4. Audio dan sumbernya

No | Nama audio/format Sumber

1 Musik waktu play/.mp3 | https://www.youtube.com/user/gamingsoundfx
2 Ambil item/.mp3 https://www.youtube.com/user/gamingsoundfx
3 Menang/.mp3 https://www.youtube.com/user/gamingsoundfx
4 Suara yes/.mp3 https://www.youtube.com/user/gamingsoundfx

Tabel 5. Prefabs

No | Nama prefabs/format Sumber

1 Info gizi telur/.fbx Dibuat menggunakan unity
2 Info gizi sayur/.fbx Dibuat menggunakan unity
3 Info gizi coklat/.fbx Dibuat menggunakan unity
4 Info gizi es krim/.fbx Dibuat menggunakan unity
5 Info gizi air/.fbx Dibuat menggunakan unity
6 Info gizi apel/.fbx Dibuat menggunakan unity
7 Info gizi kue/.fbx Dibuat menggunakan unity
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Gambar 2. Arsitektur game edukasi

d. Coding and testing

Pada tahap ini, game dibuat berdasarkan desain yang sudah dilakukan. Untuk proses
pembuatan game dilakukan dengan menggunakan perangkat lunak Unity. Beberapa asset diambil
dari asset store.

e. Integration and system setting

Pada bagian ini, peneliti akan melakukan pengujian terhadap fungsi game berdasarkan
skenario yang diberikan. Yang akan melakukan pengujian alpha testing adalah peneliti yang
melakukan pengembangan game ini.

f.  Delivery and Maintenance

Ini merupakan tahap akhir dari model pengembangan perangkat lunak. Setelah diuji coba
dan diberikan kepada anak-anak untuk bermain. Peneliti akan melihat feedback maupun error yang
bisa saja muncul dan melakukan perbaikan atau maintenance.

3. PEMBAHASAN

Pada bagian ini membahasa tentang diagram UML use case dan activity, antarmuka dari
game edukasi, serta pengujian.

a. Diagram Use Case

Dalam membuat game edukasi ini peneliti menggunakan Unified Modelling Language
(UML), yang pertama adalah diagram use case. Diagram ini terdiri dari satu aktor yaitu user dan
empat use case yaitu open application, start game, ensiklopedia dan about. User dapat menjalankan
game edukasi ini dengan menekan tombol start game, melihat ensiklopedia makanan dengang
mengakses menu ensiklopedia dan terakhir melihat informasi mengenai game edukasi beserta
pengembang atau peneliti.
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Game Edukasi Makanan Bergizi
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<dinclude s>

Open —<4inelude x> EﬂSikIDpEdia

b. Diagram Activity

Diagram ini menggambarkan bagaimana alur yang akan dilewati pengguna dalam
menggunakan game ini. Aktivitas dimulai dengan user mengakses menu utama, pada menu utama
user dapat langsung menjalankan game dengan mengakses menu start game dan memulai
permainan. Jika game over atau sudah selesai maka user dapat memulai kembali dengan menekan
tombol restart. Apabila sudah tidak ingin melanjutkan permainan user dapat kembali ke menu
utama dan bisa mengakses ensiklopedia. Jika ingin keluar dari aplikasi, maka user dapat menekan

tombol close.

Y

Application

<<include >

Gambar 3. Diagram use case
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Gambar 3. Diagram Aktivitas

PENGENALAN MAKANAN BERGIZI MELALUI GAME EDUKASI UNTUK ANAK USIA 6-9 TAHUN




JELC Vol. 8 No. 1

Jurnal Elektro Luceat [Juli] [2022]

c. Antarmuka Game
Gambar 4 merupakan antarmuka dari game tentang makanan bergizi untuk anak usia 6-12

Tahun. Jika pengguna membuka aplikasi maka tampilan menu utama dengan menu Start,
Ensiklopedia, dan About akan terbuka.

Gambar 4. Antarmuka menu utama

Gambar 5 merupakan antarmuka dari level pada game ini. Level 1 pada pagi hari, level 2
pada siang hari dan level 3 pada malam hari. Level-level yang ada menggambarkan makanan sehat
yang bisa dimakan oleh anak-anak pada waktu pagi, siang dan malam hari. Teknis dari game
edukasi ini adalah, karakter akan berjalan ke arah depan dan akan berhadapan dengan jenis-jenis
makanan, indikator berwarna merah yang pada bagian Kiri atas layar akan berkurang jika
menyentuh makanan yang tidak sehat. Sementara itu indikator berwarna merah akan bertambah jika
karakter menyentuh makanan yang sehat. Pada akhir permainan akan menunjukkan mana makanan
yang sehat, tidak sehat yang disentuh berikut juga penjelasannya gizi dari jenis makanan tersebut.

O G
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Gambar 5. Antarmuka level 1-3

Gambar 6 merupakan antarmuka dari ensiklopedia. Pada bagian ini ada dua jenis makanan,
yaitu makanan sehat dan tidak sehat. User dapat menekan setiap gambar yang ada dan dapat
menampilkan informasi gizi dari setiap makanan tersebut seperti yang ditunjukkan pada gambar 7
dan 8 yang merupakan contoh informasi gizi dari beberapa jenis makanan.

e Q
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Gambar 6. Antarmuka ensiklopedia makanan

INFO GizI a INFO GIZI a
p Brokoli ﬁ IKAN ‘

Kondungoan Gizi (per 100 g) Kandungan Gizi (per 100 g)
Kalor (kcal) : 33 Kalon [(kcal) 208
Lemak : 0.4 mg Lemak 12 mg
Kolesterol :Omg Kolesterol : 63 mg
Natrium 33 mg Natrium 61 mg
Kalium : 316 mg Kalium : 384 mg
Karbohidrat :79 Karbohidrat :0g
Prote:n :28¢9 Protein :22 9
Vitamin AL C BS Vitamin A, C, B2
Manfaat untuk kesehatan: Manfoat untuk kesehatan:

1. Menjogo kesehatan mata dan kulit 1. Meningkatkan imunitos

2. Menjogo kesehatan pencernoan 2. Memperbaiki penglihatan

3. Meningkatkan sistem imun 3. Memperbaiki pola hdur

4. Menurunkan kolesterol jahat 4. Mengurang nisiko serangan jantung

Gambar 7. Antarmuka info gizi makanan sehat

INFO GIZI a INFO GIZI a
‘ COKLAT sa CANDY |

Kandungan Gizi (per 100 g) Kandungon Gizi (per 100 g)
Kalori (kcal) : 545 Kalort (kcal) 535
Lemok : 31 mg Lemak : 30 mg
Kolesterol : 8 mg Kolesterol! :23 mg
Natrium 24 mg Natrium 79 mg
Kalium 559 mg Kalium : 372 mg
Karbohidrat :61¢g Korbohidrat :59¢g
Protein :499 Protein 8g
Kafein : 43 Kafein :209
Bahayo bogi kesehatan: Bohaya bagi kesehatan:

1. Memicu kerusokon gigi 1. Merusak

2. Menyebabkon kegemukan.
3. Menyebabken sakit perut atau diore. 3. Miskin akon zat gizi
4. Menyebabkon anak olergi makanan 4. Merusak kekebalan tubuh

Gambar 8. Antarmuka info gizi makanan tidak sehat
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d. Pengujian Fungsi Game
Tabel 6 merupakan hasil pengujian fungsi dari setiap menu yang ada pada game
edukasi ini. Pengujian dilakukan dengan serangkaian skenario, hasil yang diharapkan dari
skenario tersebut, serta hasil dari pengujian.

Tabel 6. Hasil pengujian

No | Fungsi yang diuji | Skenario Hasil yang | Status pengujian
diharapkan
1 Tombol Mulai Pengguna Pemain Terpenuhi
Game menekan menu langsung dapat
mulai game memulai
permainan
setelah menekan
tombol mulai
game
2 Tombol Pengguna Pemain dapat Terpenuhi
Ensiklopedia menekan menu melihat
ensiklopedia Ensiklopedia
makanan dan
menutupnya
3 Tombol About Pengguna Pemain dapat Terpenuhi
menekan menu melihat info
about game dan
menutupnya
menekan tombol
close
4 Tampilan info gizi | Pengguna Pemain dapat Terpenuhi
menekan objek melihat info gizi
makanan di yang terkandung
ensiklopedia pada suatu
makanan
4. KESIMPULAN
Berdasarkan hasil pembahasan, maka kesimpulan yang didapatkan dari penelitian ini
adalah:
1. Dari penelitian ini, telah dihasilkan sebuah game edukasi berbasis sistem operasi android
yang ditujukan dan dapat digunakan untuk pembelajaran pada anak.
2. Aplikasi ini menampilkan manfaat dan dampak dari konsumsi makanan sehat dan tidak
sehat dalam media game sehingga lebih menarik minat anak-anak
3. Aplikasi ini memiliki ensiklopedia dalam bentuk kartun dua dimensi, sehingga anak-anak

bisa mempelajari informasi gizi dari setiap makanan yang ada pada game ini.
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