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Abstrak  

Makanan sehat adalah makanan yang higienis serta mengandung zat gizi seimbang yang dibutuhkan 

oleh tubuh. Pada tahun 2013 tingkat gizi buruk secara nasional pada anak umur 5-12 tahun masih 

tergolong tinggi yaitu prevalensi kurus 11,2 persen, prevalensi pendek 30,7 persen, dan prevalensi 

gemuk 18,8 persen. Perlunya pengenalan makanan sehat sebagai langkah untuk mengurangi tingkat 

kurang pengetahuan tentang makanan sehat dan tidak sehat. Metode pengenalan dilakukan dengan 

pembelajaran melalui game edukasi sehingga proses pembelajaran lebih menyenangkan dan 

mendapatkan hasil yang lebih efektif. Pengujian game dilakukan kepada 30 orang anak rentang umur 

9-11 tahun dengan metode UAT dan fun testing. Fun testing untuk menguji tingkat kesenangan dalam 

bermain game, yang didapatkan hasil berupa 30 responden setuju penggunaan construct2 berdampak 

pada kesenangan bermain game. Untuk penilaian dengan menggunakan UAT yakni bernilaikan 

positif dan dari segi pengujian menggunakan FUN TESTING sendiri yakni 78% memberikan 

pelajaran, 76% memberikan semangat belajar, 74% game yang menarik, dan 88% siswa/i menyukai 

game tersebut. 

 

Kata kunci: construct2, game edukasi, makanan sehat, pedoman gizi seimbang 
 

PENDAHULUAN 

Makanan sehat merupakan makanan yang higienis serta mengandung zat gizi seimbang yang 

dibutuhkan oleh tubuh, makanan yang dapat dikatakan bergizi bila terdapat karbonhidrat, 

lemak, protein, vitamin dan mineral didalamnya (Hendrastuty, 2021), (Styawati et al., 2021). 

Dalam jurnal kesehatan tahun 2013 yang dikutip oleh Firmansyah dikatakan Tingkat gizi 

buruk secara nasional pada anak umur 5-12 tahun masih tergolong tinggi hal ini dikarenakan 

anak sekolah memiliki kebiasaan jajan yang sulit untuk dihilangkan sehingga Angka 

kejadian penyakit akibat makanan jajanan yang terjadi di kalangan anak usia sekolah saat ini 

meningkat. Sebagaimana menurut Mustika dalam jurnal of health education menyebutkan 

bahwa siswa sekolah dasar masih belum dapat membedakan jenis makanan sehat dan tidak 

sehat terbukti sebanyak 56,9% siswa terjangkit penyakit seperti diare, apalagi di era modern 

ini makanan siap saji atau biasa disebut makanan junk food banyak bermunculan. Hal ini 

tentu dapat menimbulakn banyak penyakit karena makanan siap saji atau yang biasa disebut 

dengan makanan junk food yang memiliki sedikit kandungan gizi dan sangat berbahaya bagi 

tubuh. Makanan siap saji sekarang ini sudah menjadi gaya hidup karena selain harganya 

terjangkau serta mudah diolah, cepat, dan praktis. 

 

Kurangnya pengawasan dari orang tua dan kurangnya pengetahunan tentang bahaya 

makanan tidak sehat.menurut Firmansyah pada penelitiannya di tahun 2013 tingkat gizi 

buruk secara nasional pada anak umur 5-12 tahun masih tergolong tinggi yaitu prevalensi 

kurus 11,2 persen, prevalensi pendek 30,7 persen, dan prevalensi gemuk 18,8 persen. Untuk 

itu Perlunya pengenalan makanan sehat sebagai anak bisa lebih memahami tentang makanan 

sehat dan tidak sehat.Dengan pemanfaatan teknologi dengan visual grafik yang menarik 

diharapkan siswa bisa lebih mudah memahami materi dalam menunjang kegiatan 
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pembelajaran, terlebih Saat ini telah banyak perangkat mobile berbasis linux yang 

menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi berbasis 

android (Pinem, 2018), (Endang Woro Kasih, 2018), (Mata, 2022). Dalam pengguanaannya 

android dianggap lebih fleksibel, ringan, mudah dibawa, dan praktis 

KAJIAN PUSTAKA  

Permainan (Game) 
Game adalah suatu kegiatan yang dilaksanakan hanya untuk mencari kegembiraan tanpa 

ada tujuan secara sadar (Dharma et al., 2020), (V. A. D. Safitri & Anggara, 2019). Dalam 

artian ini setiap kegiatan yang membawa kegembiraan adalah game (V. A. Safitri et al., 

2020), (V. A. Safitri et al., 2019). Syarat sebuah game baru akan benar-benar disebut 

sebuah game ketika memiliki elemenelemen tertentu (Supriadi & Oswari, 2020), 

(Heaverly & EWK, 2020), (Isnain et al., 2021). Elemen-elemen tersebut harus 

didefenisikan secara langsung. Elemen-elemen tersebut adalah player, objectives, rules, 

resource management, game state, information, sequencing, player interaction, theme, 

dan game as system (Putri et al., 2021), (Rossi et al., 2021). 

Permainan Pendidikan (Game Education) 
Game yang memiliki content pendidikan lebih dikenal dengan istilah game edukasi 

(Susanto et al., 2021), (Pramita et al., n.d.). Game berjenis edukasi ini bertujuan untuk 

memancing minat belajar anak terhadap materi pelajaran sambil ber-“game“, sehingga 

dengan perasaan senang diharapkan siswa bisa lebih mudah memahami materi pelajaran 

yang disajikan (Bertarina & Arianto, 2021), (Agustina & Bertarina, 2022), (Sanjaya et al., 

2014). Jenis ini sebenarnya lebih mengacu kepada isi dan tujuan game, bukan jenis yang 

sesungguhnya (Songati, 2018), (Hasan, 2018). Game merupakan sebuah tools yang efektif 

untuk mengajar karena mengandung prinsip-prinsip pembelajaran dan teknik 

instruksional yang efektif digunakan dalam penguatan pada level-level yang sulit 

(Kurniawan, 2020), (Mathar et al., 2021).  

 

Makanan Sehat 
Makanan sehat merupakan makanan yang kaya akan gizi seimbang yang dibutuhkan 

tubuh (Damayanti et al., 2021), (An’ars, 2022). Makanan bergizi yaitu makanan yang 

cukup memiliki kandungan karbohidrat, lemak, protein, mineral, vitamin yang dipadukan 

secara seimbang sesuai dengan kebutuhan (Anars et al., 2018). Makanan sehat bukan 

berarti makanan lezat, enak, dan mewah, karena banyak makanan seperti itu yang justru 

tidak menyehatkan dan memicu penyakit (Saputra, 2020b), (Suwarni et al., 2022). Menu 

makanan yang sehat yaitu makanan yang mengandung sejumlah protein (kedelai, daging, 

ikan, telur, dan lain-lain), karbohidrat (nasi, gandum, kentang, dan lain-lain), mineral 

(sayur-sayuran), dan juga vitamin (buah-buahan). Fungsi makanan sehat adalah 

(Handayani et al., 2022), (Saputra, 2020a), (AS & Baihaqi, 2020) : 

1. Sumber energi, yaitu zat di dalam makanan yang dapat menghasilkan energi untuk 

dapat melakukan segala aktivitas. Zat makanan yang berperan aktif menghasilkan 

energi yang dibutuhkan tubuh adalah karbohidrat dan juga lemak. 

2. Pembangun tubuh, yaitu zat di dalam makanan yang dibutuhkan untuk pertumbuhan 

dan pengganti sel-sel tubuh yang rusak. Zat makanan yang berperan aktif adalah 

protein dan mineral. 

3. Pelindung tubuh, yaitu zat di dalam makanan yang menjaga keseimbangan 

(homeostasis) metabolisme tubuh, seperti mengatur kerja hormon, tulang, jantung, 

dan syaraf. Zat makanan yang berperan aktif adalah protein, vitamin, mineral, dan air. 
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Android 

Android merupakan sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux yang 

mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi (Akbar, 2019), (Bonar Siregar, 2021). 

Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi 

mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti bergerak (SETIYANTO, 2016), 

(Marlyna, 2017). Android umum digunakan di Smartphone dan juga tablet PC. Fungsinya 

sama seperti sistem operasi Symbian di Nokia, iOS di Apple dan Blackberry OS 

(NASIONAL, n.d.), (Amin, 2020). Android yang bersifat opensource memungkinkan untuk 

sepenuhnya dipahami dan dianalisis mengenai fitur, penyelesaian pada bug program hingga 

hardwareformat pertukaran data ringan, mudah dibaca dan ditulis oleh manusia, serta mudah 

diterjemahkan dan dibuat (generate) oleh computer (Budiman & Sidiq, n.d.), 

(PUSPITASARI, n.d.), (PRASETYAWAN, n.d.). 

 

Construct 2 
Menurut Rihadi dkk dalam jurnal teknologi dan sistem komputer vol.4. Construct 2 adalah 

sebuah sebuag tools berbasis HTML 5 untuk menciptakan sebuah permainan, dengan 

tools contruct 2 memungkinkan siapa saja untuk membuat game tanpa harus ada 

pengalaman pemrograman, dikembangkan oleh sechira ltd (Savestra et al., 2021), 

(BRONDONG, n.d.). Hal ini ditujukan kepada para non programer yang ingin membuat 

game secara drag and drop menggunakan editor visual and basis sistem logika prilaku 

(an Environmenta, n.d.), (Yuninda, 2020), (Kustinah & Indriawati, 2017). 

 

ISO 52010 

ISO 52010 merupakan model kualitas sistem dan perangkat lunak yang menggantikan 

ISO/IEC 9126 tentang software engineering (Sukawirasa et al., 2008), (Hafidz, 2021). 

 

METODE  

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 
Menurut Mustika Dkk, dalam jurnal online informatika, menjelaskan model pengembangan 

system MDLC dilakukan berdasarkan enam tahapan yaitu konsep, perencanaan, 

pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan pendistribusian (Celarier, n.d.), 

(Cindiyasari, 2017). dimana keenam tahapan ini pada praktiknya tidak harus berjalan 

berurutan tahap-tahap tersebut dapat saling bertukar posisi, namun tahapan konsep memang 

harus menjadi hal yang pertama kali dikerjakan (CS, 2019), (Aditomo Mahardika Putra, 

2021). 

 
Gambar 1. Metode Multimedia Development Life Cycle 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Tampilan Menu Utama 

 
Gambar 2. Tampilan Menu Utama 

 

Tampilan Materi 

 
Gambar 3. Tampilan Form Materi 

 

Tampilan Form Makanan Sehat 

 
Gambar 4. Tampilan Form Makanan Sehat 
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Tampilan Detail Makanan Sehat 

 
Gambar 5. Tampilan Detail Makanan Sehat 

Tampilan Detail Makanan Tidak Sehat 

 
Gambar 6. Tampilan Detail Makanan Tidak Sehat 

 

Tampilan Form Permainan 

 
Gambar 7. Tampilan Form Permainan 
 

Tampilan Form Petualangan 

 
Gambar 8. Tampilan Form Petualangan 
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Gambar 9. Tampilan Form Memulai ulang 

 

 
Gambar 10. Tampilan Form Tebak Gambar 

Tampilan Form Tebak Gambar 

 
Gambar 11. Tampilan Form Tebak Gambar 

 

Tampilan Form Salah Menjawab Soal 

 
Gambar 12. Tampilan Salah Menjawab Soal 
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Tampilan Form Info 

 
Gambar 13. Tampilan Form Info 

 

Tampilan Form Keluar Aplikasi 

 
Gambar 14. Tampilan Form Keluar dari Aplikasi 

 

SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dari hasil penelitian terhadap game edukasi 

pengenalan makanan sehat dan tidak sehat berbasis android yakni Semoga dengan adanya 

aplikasi ini siswa bisa lebih mudah memahai tentang makanan sehat dan tidak sehat. 

Dikarenakan anak sekolah memiliki kebiasaan jajan yang sulit untuk dihilangkan sehingga 

Angka kejadian penyakit akibat makanan jajanan yang terjadi di kalangan anak usia sekolah 

serta Kurangnya pengawasan dari orang tua dan kurangnya pengetahunan tentang bahaya 

makanan tidak sehat. Untuk itu Perlunya pengenalan makanan sehat sebagai anak bisa lebih 

memahami tentang makanan sehat dan tidak sehat. Dengan pemanfaatan teknologi dengan 

visual grafik yang menarik diharapkan siswa bisa lebih mudah memahami materi dalam 

menunjang kegiatan pembelajaran, terlebih Saat ini telah banyak perangkat mobile berbasis 

linux yang menyediakan plat form terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan 

aplikasi berbasis android. 
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