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ABSTRAK

Berdasarkan hasil dari Riset Kesehatan Dasar (Riskesdas) oleh Badan Penelitian
dan Pengembangan Kesehatan, sebesar 96,85% penduduk yang berumur 5-12 tahun
ditemukan kurang mengkonsumsi buah dan sayuran. Usia 5-12 tahun merupakan
usia dimana individu membutuhkan makanan yang mengandung gizi yang cukup
untuk menunjang pertumbuhan dan perkembangan yang normal. Namun, masalah
yang banyak ditemukan pada anak usia tersebut ialah kebiasaan malas dalam
mengkonsumsi buah dan sayur. Anak-anak memiliki preferensi atau selera yang
lebih cenderung menyukai makanan cepat saji, dimana preferensi ini dipengaruhi
oleh faktor psikologis yaitu motivasi. Sehingga, dalam penelitian ini penulis
menerapkan pendekatan konsep gamifikasi untuk membentuk preferensi anak-anak
dengan cara meningkatkan motivasi mereka akan pentingnya mengkonsumsi buah
dan sayur. Dalam mengumpulkan data di SD Negeri 98 Palembang, penulis
menggunakan metode Design Thinking sehingga masalah dan solusi langsung
berfokus kepada user. Hasil dari penelitian berupa perancangan atau profotype yang
kemudian diuji dan didapatkan hasil bahwa prototype dapat diterima user dengan
skala “Excellent”.

Kata Kunci: Konsumsi Buah dan Sayur, Gizi, Motivasi, Gamifikasi, Design
Thinking



THE IMPLEMENTATION OF DESIGN THINGKING METHOD WITH A
GAMIFICATION CONCEPT TO INCREASE FRUIT AND VEGETABLE
INTAKE IN CHILDREN
(STUDY CASE : SD NEGERI 98 PALEMBANG)

By

Rahma Destriani
09031281823038

ABSTRACT

Based on the results of the Basic Health Research (Riskesdas) by the Health
Research and Development Agency, 96.85% of the population aged 5-12 years
were found to be consuming less fruit and vegetables. The age of 5-12 years is the
age where individuals need food that contains sufficient nutrition to support normal
growth and development. However, the problem that is often found in children at
this age is the habit of lazy to consume fruits and vegetables. Children have
preferences or tastes that are more likely to consuming fast food, where this
preference based on psychological factors, namely motivation. Accordingly, in this
research the authors used the concept of gamification to establish children's
preferences by increasing their motivation for the importance of consuming fruits
and vegetables. In collecting data at SD Negeri 98 Palembang, the author uses the
Design Thinking method so that problems and solutions directly focused on the
user. The results of this research is a design or prototype which is then tested and
the results show that the prototype can be accepted by users with the adjective scale
"Excellent".

Keyword: Fruit and Vegetable Intake, Nutrition, Motivation, Gamification,
Design Thinking
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BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Buah dan sayur merupakan sumber gizi yang banyak mengandung manfaat
untuk metabolisme tubuh. Tubuh manusia tidak hanya memerlukan zat protein serta
kalori, namun juga membutuhkan zat vitamin serta mineral yang terkandung di
dalam setiap butir buah dan sayur. Beberapa vitamin dan mineral yang terkandung
pada setiap butir buah ataupun sayur ialah diantaranya vitamin A, vitamin C,
magnesium, seng, kalium, fosfor serta asam folat. Sebagian vitamin dan mineral
yang terkandung pada setiap butir buah ataupun sayur memiliki fungsi sebagai
antioksidan bagi tubuh (Kementerian Kesehatan RI, 2016). Kementerian Kesehatan
Indonesia memiliki piramida makanan untuk menggambarkan menu gizi seimbang
yang berbentuk tumpeng, dimana buah dan sayuran berada di urutan ke-2. Namun,
pada kenyataannya berdasarkan riset dari The Food and Agriculture Organization
(FAO) mengatakan bahwa sebanyak 19,4 milyar penduduk Indonesia dari tahun
2014 sampai 2016 menderita kekurangan gizi (Food and Agriculture Organization,
n.d.). Status gizi seseorang individu dilihat secara normal dipengaruhi oleh kualitas
dan kuantitas makanan yang ia konsumsi (BPS, 2017). Salah satu upaya untuk
menerapkan gizi seimbang ialah membentuk pola hidup sehat dengan rajin
mengkonsumsi buah dan sayur. Menurut survei konsumsi buah dan sayur nasional
yang dilakukan oleh Badan Pusat Statistik, ditemukan nilai rata-rata konsumsi buah
individu menurun selama 2 tahun dari 35,64 Kkal menjadi 30,39 Kkal pada 2013
dan 37,76 Kkal menjadi 36,15 Kkal pada 2014 (Badan Pusat Statistik, n.d.).

Kementerian Kesehatan Indonesia telah membentuk Gerakan Masyarakat Hidup



Sehat (GERMAS) dengan tujuan untuk mewujudkan derajat dan kesehatan
masyarakat yang lebih baik salah satunya ialah membiasakan diri untuk
mengkonsumsi buah dan sayur yang berlaku untuk seluruh masyarakat tanpa
batasan umur (Ditjen Kesmas Kemenkes Republik Indonesia, 2017).

Anak usia sekolah, yaitu antara 5-14 tahun merupakan usia dimana seseorang
individu masih di tahap pertumbuhan dan perkembangan. Pemberian makanan yang
mengandung gizi yang cukup sangat diperlukan untuk menunjang masa
pertumbuhan dan perkembangan yang normal yang akan berpengaruh pada masa
sekarang maupun masa mendatang. Namun, salah satu masalah yang sering ditemui
pada perilaku konsumsi anak ialah kurangnya mengkonsumsi buah dan sayuran.
Menurut rekomendasi Pedoman Gizi Seimbang, anak berstatus pelajar disarankan
untuk mengkonsumsi buah dan sayuran sebanyak 300-400 gram per hari, dimana
dua dari tiga porsi jumlah tersebut adalah porsi sayuran (Menteri Kesehatan, 2014).
Berdasarkan Data Laporan Nasional Riset Kesehatan Dasar, menyebutkan 96,85%
penduduk yang berumur 5-12 tahun ditemukan kurang mengkonsumsi buah dan
sayuran (“Laporan Hasil Riset Kesehatan Dasar (Riskesdas) | Badan Penelitian dan
Pengembangan Kesehatan,” n.d.). Tidak mencukupinya konsumsi buah dan
sayuran dapat menyebabkan berbagai penyakit seperti menurunnya imunitas atau
kekebalan tubuh sehingga lebih rentan terkena flu, tekanan darah tinggi, stress atau
depresi, sembelit, sariawan, gusi berdarah, gangguan mata, stroke, obesitas,
diabetes bahkan kanker.

Konsumsi buah dan sayur anak ditentukan oleh 3 faktor utama, yakni
diantaranya faktor orang tua, faktor diri sendiri dan faktor lingkungan. Anak-anak

akan sangat bergantung pada kedua orang tua yang mebentuk kebiasaan



mengkonsumsi buah dan sayur dalam kehidupan sehari-hari. Kepedulian kedua
orang tua dalam hal memfasilitasi buah dan sayur setiap hari sangatlah penting,
namun faktor internal dari diri sendiri merupakan faktor yang tidak dapat
dikesampingkan. Berdasarkan hasil penelitian dari Trisna Ramadhani & Listyani
Hidayati, faktor yang paling banyak menentukan kebiasaan mengkonsumsi buah
dan sayuran seorang anak ialah faktor preferensi (Trisna Ramadhani & Hidayati,
2017). Adapun preferensi ialah pilihan berdasarkan rasa senang atau tidak senang
oleh individu terhadap suatu barang ataupun jasa yang digunakan. Anak-anak
memiliki preferensi yang lebih cenderung menyukai buah dan sayuran yang mereka
sukai seperti yang mengandung rasa manis. Preferensi ini dipengaruhi oleh faktor
psikologis yaitu motivasi, sehingga preferensi anak-anak dapat diubah dan dibentuk
dengan cara meningkatkan motivasi mereka akan pentingnya mengkonsumsi buah
dan sayuran.

Dari permasalah diatas, akan dibangun perancangan aplikasi dengan
penerapan konsep gamifikasi agar dapat menarik anak-anak untuk termotivasi
mengkonsumsi buah dan sayur. Gamifikasi adalah suatu konsep pendekatan yang
melibatkan mekanika berbasis permainan, keindahan serta permainan berfikir
dengan tujuan menarik motivasi individu atau sekelompok orang sebagai tindakan
promosi dalam kegiatan belajar maupun penyelesaian masalah (Glover, 2013).
Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan konsep gamifikasi pada aplikasi yang
dapat mendeteksi buah dan sayur beserta kandungannya untuk membantu
mendorong anak-anak agar termotivasi untuk mengkonsumsi buah dan sayuran

yang cukup.



Berdasarkan penjelasan dari latar belakang diatas, pada kesempatan ini
peneliti melakukan penelitian dengan judul “PENERAPAN DESIGN
THINKING DENGAN PENDEKATAN KONSEP GAMIFIKASI GUNA
MENINGKATKAN MOTIVASI KONSUMSI BUAH DAN SAYUR PADA

ANAK (STUDI KASUS: SD NEGERI 98 PALEMBANG”
1.2 Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah berdasarkan latar belakang diatas ialah Bagaimana
perancangan aplikasi menggunakan konsep gamifikasi dapat memotivasi konsumsi

buah dan sayur pada anak-anak?

1.3 Tujuan

Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Perancangan aplikasi dapat memberikan informasi mengenai kandungan
gizi yang terkandung pada buah dan sayur yang dikonsumsi dengan
interaktif melalui object detection.

2. Perancangan aplikasi menerapkan konsep gamifikasi sebagai salah satu
upaya dalam memotivasi dan memunculkan daya tarik anak dalam

mengkonsumsi buah dan sayur yang cukup.

1.4 Manfaat
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :
1.  Membantu memberikan informasi dari kandungan buah dan sayur yang
sedang dikonsumsi dengan mudah dan interaktif.
2. Anak-anak dapat termotivasi untuk rajin mengkonsumsi buah dan sayur

yang cukup.



1.5 Batasan Masalah

Untuk memastikan permasalahan yang dibahas tidak terlalu luas dan dapat
dilakukan secara lebih fokus, berikut merupakan batasan masalah yang dibahas
dalam penelitian :

1. Studi Kasus dilakukan di SD Negeri 98 Palembang. Objek penelitian
terdiri dari siswa/i kelas 4A yang meneliti tentang kebiasaan konsumsi
buah dan sayur sehari-hari.

2. Metode yang digunakan adalah design thinking

3. Merancang dan menerapkan aplikasi mobile menggunakan konsep

gamifikasi.
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