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Abstrak−Pimpinan Daerah Aisyiyah Kota Cimahi memiliki program baru dan menjadi unggulan berupa "Kota Cimahi Zero Stunting 

Menyongsing Generasi Emas" untuk membantu program pemerintah Cimahi dalam menurunkan angka stunting. Kader stunting 

Aisyiyah kota Cimahi perlu ditingkatkan kapasitas dalam pemahaman stunting, pendekatan dengan teknologi informasi diharapkan 

lebih memudahkan dan menarik. Augmented reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan dunia nyata dengan unsur digital 

atau virtual yang dihasilkan, sehingga menciptakan pengalaman pengguna yang menarik dan interaktif. Dengan mengimplentasikan 

Augmented Reality berupa media edukasi Stunting diharapkan akan meningkatkan pemahaman dari para kader Aisyiyah kota Cimahi.  

Aplikasi yang dikembangkan dapat dijalankan dalam ponsel android sehingga dapat dengan mudah untuk digunakan oleh kader 

stunting dan juga Masyarakat. 

Kata Kunci: Augmented Reality; android; stunting 

Abstract− The Regional Leadership of Aisyiyah Cimahi City has a new and excellent programme called “Cimahi City Zero Stunting 

to Welcome the Golden Generation” to assist the Cimahi government programme in reducing stunting rates. Aisyiyah stunting cadres 

in Cimahi city need to increase their capacity in understanding stunting, an approach with information technology is expected to be 

easier and more interesting. Augmented reality (AR) is a technology that combines the real world with digital or virtual elements 

generated, thus creating an interesting and interactive user experience. By implementing Augmented Reality in the form of Stunting 

education media, it is hoped that it will increase the understanding of Aisyiyah cadres in Cimahi city.  The application developed can 

be run on an android phone so that it can be easily used by stunting cadres and the community. 
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1. PENDAHULUAN 

 Stunting adalah permasalahan gizi kronis yang dihadapi oleh balita di seluruh dunia. Hampir 151 juta balita, atau 

22,2% dari balita di dunia, mengalami stunting pada tahun 2017, dengan lebih dari setengahnya berasal dari Asia. World 

Health Organization (WHO) melaporkan bahwa antara tahun 2005 dan 2017 prevalensi stunting balita di Indonesia rata-

rata adalah 36,4%, menjadikannya salah satu dari tiga negara terbesar dengan prevalensi stunting tertinggi di regional 

Asia Tenggara.  Menurut Survei Status Gizi Balita Indonesia (SSGBI) yang dilakukan pada tahun 2019, prevalensi 

stunting balita telah menurun menjadi 27,7%, tetapi angka ini masih tergolong tinggi karena WHO 

mengatakan bahwa lebih dari 20% anak stunting berada dalam kondisi yang buruk [1]. WHO menyatakan bahwa stunting 

adalah gangguan pertumbuhan dan perkembangan pada anak yang disebabkan oleh gizi buruk, infeksi berulang, dan 

stimulasi psikososial yang tidak memadai. Stunting ditandai dengan tinggi atau panjang badan di bawah standar [2].   

Faktor penyebab stunting pada anak dapat dikelompokkan menjadi beberapa kategori utama, berdasarkan penelitian yang 

ada yaitu gizi ibu hamil dan ibu menyusui [3], keterbatasan akses terhadap makanan bergizi [4], infeksi berulang dan 

penyakit menular [5], [6], praktik pemberian makanan yang tidak tepat [7], [8], [9], dan faktor sosial dan ekonomi [10], 

[11], [12], [13].  Kekurangan gizi pada ibu selama kehamilan dan masa menyusui dapat menyebabkan gangguan pada 

pertumbuhan dan perkembangan janin, yang meningkatkan risiko stunting pada anak [3]. Kekurangan makanan bergizi, 

baik dari sisi kuantitas maupun kualitas, adalah faktor penting yang menyebabkan stunting. Anak yang tidak mendapatkan 

makanan dengan jumlah kalori, protein, dan mikronutrien yang cukup berisiko mengalami stunting, terutama di daerah-

daerah dengan keterbatasan sumber daya atau kemiskinan.  Infeksi, seperti diare atau infeksi saluran pernapasan akut, 

dapat mengurangi penyerapan gizi oleh tubuh dan memperburuk status gizi anak [4]. Penyakit infeksius berulang 

memperburuk pertumbuhan anak dan dapat menyebabkan mereka kekurangan gizi, yang mengarah pada stunting [6].  

Kurangnya ASI eksklusif pada 6 bulan pertama kehidupan atau pemberian makanan pendamping ASI yang tidak memadai 

pada anak usia 6-23 bulan dapat berisiko menyebabkan stunting. Pemberian makanan yang tidak bergizi atau kurang 

seimbang dalam tahap penting perkembangan anak menyebabkan kekurangan gizi.  Kemiskinan, kurangnya pendidikan 

orang tua, dan keterbatasan akses ke layanan kesehatan yang berkualitas dapat memperburuk masalah gizi dan 

meningkatkan risiko stunting. Anak-anak yang lahir dalam keluarga miskin atau yang orang tuanya tidak memiliki 

pengetahuan tentang gizi lebih rentan terhadap stunting [10], [11]. 

Pemerintah pusat Indonesia telah melakukan banyak hal untuk menangani stunting. Sustainable Development Goals 

(SDGs) menetapkan tujuan untuk "menghilangkan kelaparan dan segala bentuk malnutrisi serta mencapai ketahanan 

pangan dan gizi yang baik". Salah satu tujuan SDG ini adalah untuk menurunkan angka stunting hingga 40% pada tahun 

2025. Dalam penanganan stunting pemerintah Indonesia telah membuat Rencana Pembangunan Jangka Menengah 

Nasional (RPJMN) 2020 2024 yang menetapkan stunting sebagai masalah prioritas nasional sejak tahun 2020 dengan 

target penurunan yang signifikan dari 24,4% pada 2021 menjadi di bawah 14% [14].  Stunting masih menjadi prioritas 

dalam pembangunan Kota Cimahi. Menurut Elektronik Pencatatan dan Pelaporan Gizi Berbasis Masyarakat (e-PPGBM) 

tahun 2022, masih ada 3.036 balita yang mengalami stunting (9,70%), sedangkan Survey Status Gizi Indonesia (SSGI) 
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menunjukkan prevalensi stunting di Kota Cimahi 16,4%. Akibatnya, Dinas Pemberdayaan Perempuan Perlindungan Anak 

Pengendalian Penduduk dan Keluarga Berencana (DP3AP2KB) Kota Cimahi terus melakukan berbagai upaya untuk 

mempercepat penurunan tingkat stunting. 

Dalam konteks pencegahan stunting, strategi komunikasi perubahan perilaku yang komprehensif akan memiliki peran 

yang saling terkait untuk mencapai tujuan. Salah satu strategi yang dapat dilakukan adalah melalui peran kader. Organisasi 

Aisyiyah memiliki kader yang bergerak di bidang kesehatan yang memiliki tugas membantu pimpinan untuk 

meningkatkan derajat Kesehatan masyarakat, khususnya perempuan, bayi, dan anak berbasis pelayanan kesehatan dan 

kemasyarakatan. 

Aisyiyah adalah organisasi perempuan yang merupakan bagian dari Muhammadiyah, salah satu organisasi sosial dan 

keagamaan terbesar di Indonesia. Didirikan pada tahun 1917, Aisyiyah bertujuan untuk meningkatkan peran perempuan 

di berbagai aspek kehidupan, termasuk  pendidikan, kesehatan, sosial, dan ekonomi. Pimpinan Daerah Aisiyah Kota 

Cimahi memiliki program membantu program pemerintah kota Cimahi dalam menurunkan angka stunting. Dikarenakan 

pencegahan stunting merupakan program baru maka sangat dibutuhkan kader Aisiyah yang punya kapasitas pengetahuan 

yang cukup. Peningkatan pengetahuan kader tentang pencegahan stunting menjadikan hal penting yang harus diperhatikan 

oleh Aisiyah kota Cimahi. Dengan pengetahuan yang cukup maka dapat memberikan informasi dan edukasi kepada 

masyarakat dengan baik. Maka untuk meningkatkan kapasitas kader diperlukan media yang interaktif dan menarik. 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

2.1 Multimedia Development Life Cycle 

 Metode yang digunakan dalam penlitian ini adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Pada metode ini 

terdapat enam tahapan yaitu konsep (concept), perancangan (design), pengumpulan bahan (material collecting), 

pembuatan (assembly), pengujian (testing) dan pendistribusian (distribution).  Dalam pengembangan aplikasi multimedia 

telah banyak dilakukan penelitian dengan metode MDLC untuk pengembangan media pembelajaran [15], [16], [17]. 

 
Gambar 1. Multimedia Development Life Cycle  

 

Siklus pengembangan multimedia (Multimedia Development Life Cycle) adalah kerangka kerja sistematis yang 

digunakan untuk merancang, mengembangkan, dan mengimplementasikan proyek multimedia. MDLC terdiri dari 

beberapa tahap utama untuk memastikan proyek multimedia memenuhi kebutuhan pengguna dan tujuan yang diinginkan. 

Siklus ini membantu tim pengembang untuk merancang, mengembangkan, dan mengimplementasikan solusi multimedia 

yang efektif [15]. Berikut adalah penjelasan tentang tahapan-tahapan dalam siklus pengembangan multimedia: 

1. Concept (Konsep): Pada tahap ini merupakan tahap pertama dalam Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

yang bertujuan untuk merumuskan ide dasar, tujuan, dan cakupan proyek multimedia. Tahap ini berfokus pada 

identifikasi kebutuhan pengguna dan tujuan utama proyek. 

2. Design (Perancangan): Tahap ini bertujuan untuk menyusun strategi dan rencana detail pelaksanaan proyek agar 

berjalan sesuai dengan tujuan yang telah ditentukan pada tahap konsep.  Tahap desain melibatkan perancangan 

keseluruhan tampilan dan fungsionalitas multimedia. Tim pengembang membuat storyboard, mengidentifikasi elemen 

multimedia yang diperlukan, serta merancang antarmuka pengguna yang intuitif. Desain ini harus memperhitungkan 

prinsip desain multimedia dan kebutuhan audiens. 

3. Material Collecting (Pengumpulan Bahan): Tahapan ini adalah tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan 

kebutuhan yang dikerjakan. Bahan-bahan yang dikumpulkan antara lain seperti gambar clip art, foto, animasi, video, 

audio, dan lainnya. Tahap ini dapat dikerjakan secara paralel dengan tahap assembly, namun dapat juga tahap material 

collecting dan tahap assembly akan dikerjakan secara linear dan tidak parallel 

4. Assembly (Pembuatan): Setelah pengembangan selesai, tahap selanjutnya adalah assembly. Tahapan assembly adalah 

tahap pembuatan semua objek atau bahan multimedia yang telah dikumpulkan pada tahap material collecting. Pada 

tahap ini, dilakukan penyusunan semua bahan yang telah dikumpulkan dan pembuatan aplikasi berdasarkan pada 

tahap desain 
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5. Testing (Pengujian): Tahapan testing adalah tahap pengujian aplikasi atau program yang telah dibuat pada tahap 

Assembly. Pada tahap ini, aplikasi atau program dijalankan dan diperiksa untuk mengetahui apakah ada kesalahan 

atau kekurangan dalam aplikasi tersebut. Tahap testing sangat penting untuk mengetahui apakah aplikasi atau program 

yang telah dibuat sudah sesuai dengan kebutuhan dan dapat berjalan dengan baik 

6. Distribution (Distribusi): Tahapan distribution adalah tahap distribusi atau penyebaran aplikasi atau program yang 

telah selesai dibuat pada tahap testing. Pada tahap ini, aplikasi atau program yang telah diuji dan dinyatakan siap 

digunakan akan didistribusikan ke pengguna atau pihak yang membutuhkan. Tahap ini juga dapat meliputi proses 

instalasi dan pelatihan pengguna. Setelah tahap Distribution selesai, maka tahapan MDLC akan kembali ke tahap 

concept untuk memulai pengembangan aplikasi atau program baru. 

2.2 Augmented Reality 

Augmented reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan dunia nyata dengan unsur digital atau virtual 

yang dihasilkan, sehingga menciptakan pengalaman pengguna yang menarik dan interaktif. Teknologi AR bisa digunakan 

dalam aplikasi mobile, dan dapat diterapkan pada berbagai macam objek dan lingkungan. AR menggunakan teknologi 

penginderaan, seperti kamera dan sensor, untuk memindai lingkungan sekitar dan menempatkan objek virtual di atasnya. 

Objek virtual tersebut dapat berupa gambar, video, animasi 3D, atau informasi tambahan lainnya, yang muncul di atas 

benda nyata dalam dunia nyata [18]. 

AR dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang inovatif dan interaktif [19]. Contohnya, aplikasi AR dapat 

digunakan untuk menunjukkan gambaran tiga dimensi tentang bagaimana benda atau fenomena alam bekerja atau 

berevolusi seiring waktu, seperti metamorfosis hewan atau planet dalam sistem tata surya [20]. Selain itu, AR juga dapat 

memberikan pengalaman praktis yang lebih baik dalam berbagai bidang, seperti arsitektur [21] dan desain produk [22]. 

Dalam bidang kesehatan, AR juga dapat digunakan untuk memvisualisasikan organ dalam tubuh manusia dan membantu 

para ahli dalam melakukan operasi. Meskipun AR merupakan teknologi yang terus berkembang, namun AR sudah 

memperlihatkan potensi untuk meningkatkan pengalaman pengguna dan memberikan berbagai manfaat dalam berbagai 

bidang. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bagian ini akan dijelaskan bagaimana menerapkan proses MDLC dalam implementasi Augmented Reality 

Stunting pada topik 1000 Hari Pertama Kehidupan.  Proses pembuatan melalaui tahapan konsep, perancangan, 

pengumpulan bahan, pembuatan, testing, dan distribusi.  Tahapan tersebut akan dijelaskan pada bab ini.- 

3.1 Konsep 

Konsep aplikasi media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi AR ini bertujuan untuk membuat media edukasi 

pencegahan stunting dengan tujuan meningkatkan pengetahuan dan kesadaran kader stunting Aisyiyah. Augmented 

Reality (AR) dapat menjadi solusi inovatif dalam pencegahan stunting dengan memanfaatkan berbagai teknologi dan 

produk yang berperan dalam edukasi, pelatihan, serta monitoring kesehatan anak dan ibu hamil. Produk teknologi dan 

inovasi pada pengabdian kepada masyarakat ini adalah berupa aplikasi AR Stunting 1000 HPK berbasis Android untuk 

ponsel, selain itu marker sebagai media untuk memunculkan animasi atau gambar 3D. 

3.2 Perancangan 

Tahap ini bertujuan untuk merancang ide awal dan menentukan fitur utama aplikasi. Konsep dirancang melalui 

pembuatan storyboard atau sketsa alur interaksi pengguna. Misalnya, pengguna dapat menggunakan aplikasi AR untuk 

memindai buku teks dan melihat animasi 3D muncul di layar mereka. Pengalaman ini dirancang agar intuitif dan 

menyenangkan, sekaligus memberikan nilai tambah kepada pengguna.Pada tahap perancangan ini meliputi pembuatan 

storyboard, flowchart, dan rancangan objek 3D.  Storyboard yang dibuat peneliti merupakan gambaran/sketsa yang 

menunjukkan urutan langkah-langkah atau alur cerita dalam penggunaan aplikasi. Tujuan storyboard adalah untuk 

memvisualisasikan secara kasar bagaimana pengguna akan berinteraksi dengan aplikasi, bagaimana tampilan antarmuka 

akan terlihat, dan bagaimana alur cerita atau fungsi aplikasi akan berkembang dari satu tampilan ke tampilan lainnya. 

Perangkat lunak ini dapat digunakan untuk membuat animasi, membuat objek dengan bentuk 3D. 
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Gambar 2. Storyboard 

3.3 Pengumpulan Bahan 

Pada tahapan ini dilakukan pengumpulan semua bahan yang diperlukan untuk membuat aplikasi “Media Edukasi 

1000 Hari Pertama Kehidupan” sesuai dengan kebutuhan. Pada tahap ini materi yang berhubungan dengan 1000 hari 

pertama kehidupan diperoleh dari hasil wawancara dan diskusi langsung kader Aisyiyah, dan melakukan studi literatur 

terhadap beberapa pihak yang lebih menguasai augmented reality khususnya pada marker based tracking, serta 

mengumpulkan data yang berkaitan dengan pokok permasalahan dari berbagai macam literatur yang sebagian besar 

diambil dari internet dan jurnal. 

 

 
Gambar 3. Pengumpulan bahan  

 

3.4 Pembuatan 

Pada tahap ini, fokus beralih dari analisis dan perancangan komponen menjadi proses menggabungkan berbagai elemen 

tersebut menjadi satu sistem yang lengkap dan kompleks. Proses assembly melibatkan penyusunan berbagai komponen 

yang sebelumnya telah dianalisis dan dirancang. Elemen-elemen ini, mulai dari bagian mekanis hingga perangkat lunak, 

akan digabungkan. Interaksi antar-komponen akan diatur dengan teliti untuk memastikan agar keseluruhan sistem 

beroperasi sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan.  Hasil dari pembuatan dapat dilihat pada gambar 4. 

 

 
 

Gambar 4. Hasil Pembuatan 

3.5 Pengujian  

Pengujian aplikasi dilakukan untuk memastikan bahwa semua fungsionalitas aplikasi dapat berfungsi sesuai dengan 

rancangan dan tujuan awal pembuatan aplikasi. Pengujian dilakukan dengan dua cara yaitu pengujian alpha oleh 

pengembang aplikasi dan pengujian beta yang dilakukan oleh kader Aisyiyah kota Cimahi. 
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Pengujian alpha dilaksanakan dengan metode black box dengan hasil pengujian fungsional sesuai dengan harapan sesuai 

dengan tabel 1. 

Tabel 1. Hasil pengujian 

No Skenario Uji Keterangan 

REQ-1 Memilih menu Berhasil 

REQ-2 Membaca marker Berhasil 

REQ-4 Menampilkan gambar 3D Berhasil 

REQ-5 Memutar, memperbesar, dan memperkecil gambar 3D Berhasil 

REQ-6 Memunculkan suara  Berhasil 

Sedangkan pengujian beta dengan memberikan kuisioner kepada kader Aisyiyah kota Cimahi dari aspek manajemen 

dapat dilihat pada tabel 3 dan hasil kuisioner pada tabel 3.  Kuisioner sudah dilakukan dan diisi oleh kader Aisyiyah 

dengan jumlah responden ada 14 orang.  Dari jawaban kuisioner yang ada kemudian diolah dengan melihat aspek 

perencanaan, pengorganisasian, pelaksanaan, dan evaluasi dan pemanfaatan teknologi. 

 

Tabel 3. Kuisioner 

 

No Aspek Pertanyaan 

1 Perencanaan Apakah Anda merasa memiliki kemampuan yang lebih baik dalam 

merencanakan kegiatan edukasi stunting setelah pelatihan ini? 

2 Perencanaan Seberapa efektif Anda dapat membuat rencana kerja untuk mengedukasi 

masyarakat menggunakan AR stunting? 

3 Pengorganisasian Apakah Anda dapat menggunakan teknologi AR untuk melibatkan masyarakat 

dalam diskusi tentang stunting? 

4 Pengorganisasian Seberapa percaya diri Anda dalam mengorganisasi kegiatan edukasi berbasis 

teknologi AR di komunitas Anda? 

5 Pelaksanaan Apakah Anda merasa lebih mampu melaksanakan kegiatan edukasi dengan 

memanfaatkan AR setelah pelatihan ini? 

6 Pelaksanaan Seberapa baik Anda dapat menyampaikan materi tentang stunting 

menggunakan teknologi AR kepada masyarakat? 

7 Pelaksanaan Apakah Anda dapat mengatasi hambatan teknis selama pelaksanaan kegiatan 

dengan lebih baik setelah pelatihan ini? 

8 Evaluasi dan 

Pemanfaatan Teknologi 

Apakah Anda merasa teknologi AR membantu meningkatkan pemahaman 

masyarakat tentang stunting? 

9 Evaluasi dan 

Pemanfaatan Teknologi 

Apakah Anda dapat menggunakan teknologi AR dengan lebih mudah setelah 

pelatihan ini? 

10 Evaluasi dan 

Pemanfaatan Teknologi 

Apakah teknologi AR membuat kegiatan edukasi lebih menarik dan interaktif? 

 

Tabel 3. Hasil Kuisioner 

Aspek Skor Katagori 

Perencanaan 85 Sangat Baik 

Pengorganisasian 82 Sangat Baik 

Pelaksanaan 84 Sangat Baik 
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Evaluasi & Pemanfaatan Teknologi 87 Sangat Baik 

Responden dapat memberikan penilaian terhadap pertanyaan yang diajukan dalam kuesioner dengan memilih salah satu 

skala yang tersedia dalam kuesioner. Adapun kepanjangan dari skala yang tersedia pada pilihan jawaban, diantaranya: 

3.6 Distribusi 

Tahapan distribusi merupakan tahap menyimpan aplikasi yang telah dibangun, lalu menyalurkan aplikasi kepada 

pengguna. Tahapan distribusi aplikasi media edukasi Cegah Stunting melibatkan beberapa langkah. Pertama-tama, 

aplikasi yang telah dikembangkan dalam bentuk berkas APK akan disiapkan, dilanjutkan dengan mempersiapkan file 

marker yang mendukung interaksi augmented reality. Kedua berkas ini kemudian akan dikompresi menjadi satu berkas 

ZIP untuk kemudian dapat dengan mudah didistribusikan. Setelah kompresi selesai, langkah berikutnya adalah 

menyimpan berkas ZIP ini di Google Drive. 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian ini maka dapat disimpulkan  bahwa penelitian ini menghasilkan aplikasi media edukasi 

Stunting berbasis Android dengan menggunakan Augmented Reality untuk peningkatan kapasitas kader Aisyiyah kota 

Cimahi.  Aplikasi yang dikembangkan dapat digunakan dengan mudah, interaktif, dan menarik.  Harapannya para kader 

Aisyiyah akan lebih mudah memahami materi dengan aplikasi ini.  
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