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PENDAHULUAN

ABSTRAK
Latar Belakang: Banyak remaja tidak menyadari pentingnya konsumsi sayur dan buah
yang cukup untuk kesehatan tubuh. Salah satu penyebab adalah mereka tidak
memahami cara mengetahui asupan sayur dan buah sehari-hari untuk memenubhi
kebutuhan tubuh. Perlu pengembangan aplikasi menghitung kebutuhan sayur dan buah
berbasis android untuk membantu meningkatkan konsumsi sayur dan buah pada
remaja.
Tujuan: Mengembangkan aplikasi “My Edu-VegFruit” berbasis android sebagai panduan
untuk mengetahui dan meningkatkan konsumsi sayur dan buah pada remaja.
Metode: Penelitian dilaksanakan pada bulan Maret hingga November 2024 di Fakultas
Teknik, Universitas Negeri Medan. Sampel penelitian adalah 120 mahasiswa Prog Studi
Gizi angkatan 2022, yang dipilih dengan metode purposive sampling. Metode penelitian
research and development dengan model pengembangan Four-D.
Hasil: Hasil analisis tahap define diketahui hanya 20% sampel mengetahui kebutuhan
sayur dan 48,9% mengetahui kebutuhan buah setiap hari. Sebesar 87% responden
menyatakan membutuhkan aplikasi. Hasil identifikasi disimpulkan beberapa materi
yang akan ditampilkan dalam aplikasi. Tahap design dengan membuat story board
aplikasi lengkap dengan fitur-fitur pendukung sesuai dengan tujuan penelitian. Tahap
develop dilakukan validasi media dan materi oleh ahli media dan ahli materi. Hasil
validasi menunjukkan tingkat kelayakan sebesar 92% dari ahli materi dan 91,67% dari
ahli media yang termasuk kategori sangat layak. Tahap disseminate melakukan uji coba
aplikasi dengan peningkatan pengetahuan tentang kebutuhan sayur dan buah menjadi
80%. Sebesar 90% sampel menyatakan puas dengan aplikasi.
Kesimpulan: Aplikasi “My Edu-VegFruit” dinilai sangat layak sebagai panduan untuk
menghitung kebutuhan sayur dan buah pada remaja. Aplikasi dapat juga digunakan
sebagai media edukasi gizi tentang sayur dan buah.

makanan dan lebih suka banyak mengonsumsi makanan

Usia remaja merupakan usia peralihan dari fisik
dan psikologis anak-anak ke usia dewasa. Menurut World
Health Organization (WHO), usia remaja yaitu usia antara
12-24 tahun. Pada usia peralihan ini terjadi beberapa
perubahan pada diri remaja, salah satunya perubahan
fisik dan psikologis yang akan mempengaruhi status
kesehatan dan gizi remaja. Usia remaja merupakan
kelompok rawan mengalami kekurangan gizi dikarenakan
pola konsumsi yang berubah menjadi konsumsi makanan
yang rendah karbohidrat, protein, mineral, dan serat dan
cenderung kaya akan lemak, gula, dan garam!. Masalah
yang timbul pada remaja adalah perubahan gaya hidup
yang memberikan pengaruh signifikan pada kebiasaan
konsumsi remaja2. Remaja mulai berinteraksi dengan
lingkungan luar seperti teman sebaya sehingga mereka
lebih mudah terpengaruh teman-teman dalam memilih

yang serba instan tanpa memperhatikan nilai gizinya3 .
Hasil Riset Kesehatan Daerah (Riskesdas) tahun
2018 menemukan sebanyak 95,5% anak usia > 5 tahun,
makan sayur dan buah kurang dari 5 porsi sehari. Remaja
Indonesia yang mengonsumsi sayur dan buah sesuai
anjuran per hari hanya 24,3% di perkotaan dan 13,2% di
pedesaan®. Remaja mengonsumsi protein, buah, dan
sayur dalam jumlah vyang tidak memadai, serta
mengonsumsi makanan tinggi natrium dan makanan
cepat saji secara berlebihan®. Hasil survey perilaku resiko
remaja pada tahun 2017 di Amerika oleh The U.S.
Department of Agiculture (USDA) menemukan sebanyak
7,1% siswa sekolah menengah memenuhi rekomendasi
asupan USDA untuk buah-buahan dan 2,0% untuk
sayuran®, Penelitian tentang konsumsi buah, sayur,
minuman bersoda dan makanan siap saji pada remaja di
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beberapa negara menemukan bahwa remaja yang
bersekolah jarang mengonsumsi buah dan sayur dan
sering mengonsumsi minuman ringan berkarbonasi serta
makanan cepat saji’. Rata-rata asupan serat pada remaja
Indonesia adalah 6+2,5 g/hari, lebih rendah dari anjuran
WHO sebesar 25 g per harié.

Tubuh yang kekurangan konsumsi sayur dan buah
akan mengalami kekurangan zat gizi seperti vitamin,
mineral, serat dan ketidakseimbangan asam basa
sehingga dapat menimbulkan berbagai penyakit®.
Rendahnya asupan protein dari sumber hewani, buah dan
sayuran berkontribusi pada tingginya kejadian anemia
pada remajal®. Konsumsi buah dan sayur yang tidak
mencukupi pada remaja dikaitkan dengan kesalahan pola
makan dan kekurangan massa tubuh, terutama di antara
individu yang kelebihan berat badan dan obesitas!l.
Remaja yang kurang konsumsi sayur dan buah disertai
sumber zat gizi lain akan mengalami masalah gizi.

Dampak lain dari kekurangan serat adalah
konstipasi. Menurut hasil penelitian terdahulu, pada
mahasiswa Fakultas Kedokteran UMI Angkatan 2020
termasuk mayoritas yang kurang mengonsumsi serat
yaitu sebesar 94,4,2% dan juga mengalami konstipasil2.
Ketidakseimbangan zat gizi yang dikonsumsi pada remaja
akan mengakibatkan timbulnya masalah kesehatan, salah
satunya masalah pencernaan. Hal ini sesuai dengan
penelitian yang menyatakan bahwa kurangnya asupan
serat dan cairan serta tingginya asupan lemak akan
menyebabkan konstipasi. Konstipasi merupakan keadaan
adanya hambatan pada gerakan sisa makanan di saluran
pencernaan sehingga buang air besar menjadi tidak
lancar. Pravelensi konstipasi usia remaja diketahui bernilai
tinggi dibandingkan dewasa yaitu 24%%3.

Pola konsumsi remaja cenderung tidak seimbang,
dengan fokus pada pemenuhan energi melalui makanan
tinggi kalori dan rendah gizi. Penelitian tentang
pendapatan rumah tangga bulanan secara signifikan
berhubungan dengan asupan gizi remaja putri, dimana
remaja putri memiliki asupan makanan yang rendah
berupa energi, protein, lemak, karbohidrat, zat besi, seng,
dan vitamin A!4. Pola makan remaja menunjukkan
sebagian besar makanan rendah zat gizi, dan hanya
sebagian kecil yang tinggi zat gizi makro dan mikro1%15,

Kecenderungan pola konsumsi pada remaja
adalah pemenuhan energi tanpa memperhatikan asupan
gizi seimbang. Pada umumnya remaja hanya makan
makanan untuk memenuhi rasa lapar, hal ini dikarenakan
kurangnya edukasi gizi pada kelompok remaja. Pola
makan remaja umumnya rendah gizi, sehingga perlunya
pendidikan gizi yang terarah dan pilihan makanan yang
lebih sehat!®17, Intervensi pendidikan gizi dan pangan
berbasis sekolah menunjukkan hasil yang baik dalam
konsumsi pangan remaja, khususnya buah dan sayurl7.18,

Ketidakseimbangan zat gizi yang dikonsumsi pada
remaja akan mengakibatkan timbulnya masalah
kesehatan, salah satunya masalah pencernaan. Hal ini
sejalan dengan penelitian terdahulu yang menyatakan
bahwa kurangnya asupan serat dan cairan serta tingginya
asupan lemak akan menyebabkan konstipasi. Konstipasi
merupakan keadaan adanya hambatan pada gerakan sisa
makanan di saluran pencernaan sehingga buang air besar
menjadi tidak lancar. Pravelensi konstipasi usia remaja
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diketahui lebih tinggi dibandingkan dengan usia dewasa
yaitu sebesar 24%*.

Usia remaja merupakan usia yang rentan gizi
karena pada usia ini dibutuhkan energi yang cukup untuk
tumbuh dan berkembang. Menurut tabel Angka
Kecukupan Gizi (AKG) 2019, kebutuhan serat usia remaja
yaitu 30-35 g per hari. WHO merekomendasikan
kecukupan konsumsi sayur dan buah sebanyak 500 g
perhari atau 3-5 porsi sehari. Cukup mengonsumsi serat
dapat berdampak positif terhadap kesehatan yaitu
melalui  pencegahan  terhadap risiko  penyakit
kardiovaskular, diabetes mellitus, dan obesitas!®. Selain
itu, serat juga berdampak positif terhadap pencegahan
kelainan pencernaan seperti konstipasi, hemoroid, dan
kanker kolon. Rata-rata Kecukupan asupan serat di
Indonesia masih kurang dari rekomendasi WHO yaitu 25
g per hari. Banyak faktor yang menyebabkan konsumsi
sayur dan buah rendah pada masyarakat. Sesuai
penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa, banyak
faktor penyebab rendahnya konsumsi sayur dan buah di
kalangan masyarakat diantaranya adalah faktor
pendapatan, pengetahuan khususnya tentang gizi,
pendidikan, ketersediaan pangan serta akses untuk
mendapatkannya?0.

Pada era globalisasi sekarang ini banyak orang
menggunakan ponsel saat di era globalisasi saat ini
karena inovasi teknologi dan informasi seperti
smartphone. Handphone dapat memenuhi banyak
kebutuhan sehari-hari. Mereka dapat digunakan untuk
mencari informasi, mencari pekerjaan, bermain video
game, dan bahkan menjadi media hiburan. Handphone
juga dapat digunakan sebagai alat pembelajaran sekolah
dasar. Penggunaan media yang didukung oleh kemajuan
teknologi merupakan inovasi yang inovatif, inovatif, dan
interaktif1.

Media digunakan untuk menghubungkan siswa
dan guru dan membantu mereka memahami topik?s.
Menurut penelitian terdahulu media digunakan untuk
menghubungkan siswa dan guru dan membantu mereka
memahami topik?2. Teknologi dalam dunia pendidikan
adalah salah satu inovasi yang harus dilakukan. Inovasi ini
mencakup penggunaan teknologi sebagai alat untuk
memfasilitasi pembelajaran di kelas?3. Media Pendidikan
merupakan media belajar untuk berinteraksi. Untuk
meningkatkan status gizi seseorang dan meningkatkan
kebiasaan makan mereka, edukasi gizi digunakan. Selama
masa dewasa, perubahan sikap dan perilaku paling cepat
dipengaruhi oleh pemberian pendidikan gizi4. Proses
pembelajaran gizi tidak terpengaruh oleh penggunaan
media atau alat peraga yang mampu mendukung
pembelajaran?.

Berdasarkan penelitian sebelumnya, ada tiga jenis
media pembelajaran. Pertama adalah media visual, yang
hanya bergantung pada penglihatan, seperti buku, peta,
gambar, dan jurnal. Kedua adalah media audio, yang
hanya bergantung pada pendengaran, seperti tape
recorder dan radio. Ketiga adalah media audio yang
merupakan gabungan pendengaran dan penglihatan
misalnya film, video, program televisi?6. Saat ini remaja
sangat akrab dengan perkembangan teknologi seperti
penggunaan telepon seluler berbasis android.
Penggunaan teknologi dalam bentuk android sebagai
media gizi menjadi salah satu solusi dalam menangani
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permasalahan asupan gizi pada remaja. Penelitian
terdahulu media edukasi gizi berbasis android
menunjukkan tingkat penerimaan dan kesukaan yang
baik?’.

Platform Android disediakan sebagai platform
terbuka untuk memungkinkan pengembangan berbagai
aplikasi. Arsitektur Android dirancang dengan komponen
utama yang meliputi Application, Application Framework,
Libraries, Android Runtime, dan Kernel?8. Sistem yang
dikembangkan diharapkan memiliki fungsionalitas yang
baik, keandalan tinggi, serta kemudahan penggunaan.
Identifikasi kebutuhan buah dan sayur pada seseorang
dilakukan dengan menggunakan data kualitatif dan
kuantitatif yang disiapkan untuk mempermudah analisis
dan penyajian informasi terkait kebutuhan tersebut.

Banyak remaja tidak menyadari pentingnya
konsumsi sayur dan buah yang cukup serta tidak
memahami cara mengetahui asupan makan sehari-hari
telah memenuhi kebutuhan mereka. Berdasarkan survei
pendahuluan dapat diketahui bahwa terdapat 55,6%
mahasiswa Prodi Gizi Universitas Negeri Medan tidak
mengetahui berapa banyak kebutuhan seerat harian yang
harus dipenuhi dari buah dan sayur. Sebanyak 97,8%
mahasiswa menyatakan membutuhkan media edukasi
gizi mengenai konsumsi buah dan sayur dalam memenuhi
kebutuhan serat harian. Oleh karena itu, diperlukan
penelitian “Pengembangan aplikasi android My Edu-
VegFruit untuk menghitung konsumsi sayur dan buah
pada remaja dan memberikan edukasi mengenai
kebutuhan dan pentingnya konsumsi buah dan sayur
pada remaja”.

METODE
Metode Pengembangan Aplikasi

Penelitian ini akan dilaksanakan di Program Studi
Gizi, Fakultas Teknik, Universitas Negeri Medan, pada
bulan Maret hingga Agustus 2024. Populasi penelitian
adalah mahasiswa Prog Studi Gizi angkatan 2022 atau
yang saat ini berada di semester IV, dengan jumlah
populasi sebanyak 120 orang. Sampel dalam penelitian
adalah sampel untuk uji coba aplikasi My Edu-vegfruit
sebanyak 30 orang. Jenis penelitian ini yaitu Research and
Development (R&D). Model pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah model 4D (Define,
Design, Develop, Disseminate), yang merupakan model
sistematis untuk mengembangkan produk yang efektif
dan efisien.

Tahap pertama, Define dimulai dengan
melakukan identifikasi terhadap buah dan sayuran yang
biasa dikonsumsi oleh remaja, serta melakukan studi
literatur yang relevan. Pada tahap ini, juga dilakukan
identifikasi kandungan gizi sayur dan buah yang
dikonsumsi remaja. Selain itu, dilakukan analisis
mengenai pengetahuan remaja tentang kebutuhan

Tabel 1. Tingkat Klasifikasi Konsumsi Sayur dan Buah
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konsumsi sayur dan buah, serta analisis kebutuhan akan
aplikasi yang dapat membantu dalam menghitung dan
memantau asupan sayur dan buah sehari-hari. Tujuan
dari tahap define ini adalah untuk mendapatkan
gambaran yang jelas mengenai kebutuhan dan preferensi
pengguna, serta memastikan aplikasi yang dikembangkan
relevan dengan kebutuhan gizi remaja.

Tahap kedua, Design bertujuan  untuk
menghasilkan draft awal rancangan aplikasi Android yang
berfokus pada konsumsi sayur dan buah. Aplikasi ini
harus didesain semenarik mungkin untuk menarik
perhatian remaja, sehingga mereka dapat memahami
dan menggunakan aplikasi dengan benar dan konsisten.
Dalam proses perancangan, pertimbangan penting
adalah penggunaan satu warna dasar yang menjadi ciri
khas aplikasi agar lebih mudah dikenali dan diingat oleh
pengguna. Selain itu, aplikasi juga akan dilengkapi dengan
foto-foto menarik dari berbagai resep menu olahan sayur
dan buah untuk meningkatkan pemahaman dan minat
pengguna. Desain aplikasi "My Edu-VegFruit" ini tidak
hanya membantu menghitung konsumsi sayur dan buah
harian, tetapi juga menyediakan fitur untuk menghitung
status gizi remaja dengan mengukur tinggi dan berat
badan menggunakan rumus Indeks Masa Tubuh.

Perhitungan serat didasarkan pada kebutuhan
kalori yang dibakar dalam 1 hari atau Total Dialy Energy
Expenditure (TDEE). Jumlah serat yang perlu dikonsumsi
setiap hari adalah 14 g untuk setiap 1000 kalori yang
dikonsumsi per hari. Perhitungan kebutuhan serat yaitu:
Kebutuhan Serat = TDEE / 1000 kkal x 14 g. Untuk
perhitungan TDEE dapat diketahui dengan menghitung
Basal Metabolic Rate (BMR) dengan aktifitas fisik yang
dilakukan. Kemudian untuk menghitung tingkat
kecukupan serat perhari menggunakan rumus:

. Bj .. ,BDD

KGij= & x Gij x (m)

Keterangan:

Kgij : Kandungan Zat Gizi | dari Pangan j dengan
BeratB g

Bj : Berat Pangan j (g)

Gij : Kandungan Zat Gizi i dalam 100 g BDD
Pangan j

BDD : Persen Berat Pangan j yang dapat

Dimakan (%BDD)

Hasil perhitungan kandungan gizi buah dan sayur
yang dimakan, diinterpretasikan kedalam Tabel 1.
Interpretasi berdasarkan Buku Pedoman Petugas Gizi
Puskesmas, dengan tingkat kasifikasi konsumsi sayur dan
buah. Klasifikasi ini dikelompokkan menjadi empat yaitu
baik, sedang, kurang dan defisit.

Kategori

Indikator

Baik
Sedang
Kurang
Defisit

>100% Kebutuhan Terpenuhi

80-99% Kebutuhan Terpenuhi

70-80% Kebutuhan Terpenuhi
<70% Kebutuhan Terpenuhi
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Database sayur dan buah didapatkan dari Tabel
Komposisi Pangan Indonesia (TKPI) 2022 dan dilengkapi
dengan data dari aplikasi NutriSurvey. Jumlah data sayur
dan buah mencapai 68 data kandungan serat buah, sayur,
dan biji-bijian. Pada rancangan aplikasi yang ditampilkan
dalam Gambar 1, menu awal (start) menawarkan dua
pilihan utama: 1) Menghitung status gizi remaja dan 2)
Menghitung konsumsi sayur dan buah harian.

Deteksi Asupan Sayur dan

START —)
Buah

Kurang
Cukup

Berlebih

Pendekatan ini menerapkan konsep metode recall 24 jam
yang umum digunakan dalam survei konsumsi pangan, di
mana pengguna harus mengingat dan mencatat semua
makanan dan minuman yang mereka konsumsi dalam 24
jam terakhir. Metode ini dipilih karena terbukti efektif
dalam mengukur asupan gizi harian secara praktis dan
efisien.

Menu Olahan
Anjuran Konsumsi Sayur dan

— Sayur dan Buah (Mea!  ump Buah Tinggi
Plan) Serat dan
Kaya Vitamin

Deteksi Status Gizi

l

Sangat Kurus

J

Kurus

Normal

Obesitas |

Obesitas Il

Gambar 1. Design Awal Aplikasi

Tahap develop dimulai dengan merealisasikan
rancangan yang telah dibuat pada tahap desain. Pada
tahap ini, pengembangan produk dilakukan melalui
proses penyusunan draft awal yang kemudian
disempurnakan berdasarkan masukan dan kebutuhan
spesifik. Tahap pengembangan ini juga melibatkan
evaluasi secara menyeluruh untuk memastikan bahwa
semua elemen vyang telah direncanakan dapat
diimplementasikan dengan baik dalam produk akhir.

Setelah  produk awal My  Edu-VegFruit
dikembangkan, dilakukan tahap validasi oleh para pakar
ahli di bidangnya untuk memastikan kualitas dan
efektivitasnya. Validasi ini dilakukan oleh dua orang pakar
media untuk memastikan kelayakan media dan
ketepatan bahasa yang digunakan, serta dua orang pakar
materi untuk memastikan konten yang disajikan relevan,
akurat, dan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Aspek-
aspek kelayakan yang dinilai oleh para validator meliputi:
1) Kesesuaian isi, yang mencakup kecocokan materi
dengan tujuan pembelajaran; 2) Kelayakan bahasa, yang

meliputi  kejelasan, keterbacaan, dan kesesuaian
penggunaan bahasa; 3) Dukungan materi dan media,
yang mengevaluasi efektivitas penggunaan media
pembelajaran dalam aplikasi; dan 4) Kemutakhiran, yang
melihat apakah konten yang disajikan sudah sesuai
dengan perkembangan terbaru di bidang terkait. Analisis
kelayakan ini dilakukan secara deskriptif berdasarkan
kriteria yang telah ditentukan untuk memastikan bahwa
aplikasi My Edu-VegFruit memenuhi standar kualitas
yang diperlukan.

Tahap desiminate melakukan uji coba kepada
kelompok pengguna dewasa melalui kuesioner atau
angket. Pada tahap ini, responden diminta untuk
memberikan evaluasi mereka terhadap aplikasi dengan
memberikan tanda centang pada kolom yang sesuai
dengan pengalaman mereka menggunakan aplikasi
tersebut. Uji kepuasan aplikasi ini bertujuan untuk
mengukur sejauh mana aplikasi yang dikembangkan
mampu memenuhi harapan dan kebutuhan pengguna.
Tahap uji kepuasan aplikasi yang dilakukan dalam
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penelitian ini meliputi uji kelayakan skala kecil. Uji skala
kecil ini dilakukan untuk memperoleh data awal
mengenai kepuasan pengguna terhadap aplikasi,
sehingga dapat diidentifikasi aspek-aspek yang
memerlukan perbaikan sebelum aplikasi diperkenalkan
ke pasar yang lebih luas.

Dalam penelitian ini, subjek uji kepuasan skala
kecil yang dipilih adalah 30 mahasiswa di Fakultas Teknik
Universitas Negeri Medan. Para mahasiswa ini dipilih
karena mereka memiliki latar belakang yang relevan
dengan teknologi dan dapat memberikan masukan yang
berharga terkait aspek teknis aplikasi. Hasil dari penilaian
uji kepuasan ini digunakan sebagai dasar untuk
mengevaluasi dan memperbaiki aplikasi sebelum
peluncuran yang lebih luas. Penilaian dari uji kepuasan ini
mencakup berbagai aspek, termasuk kemudahan
penggunaan, kejelasan instruksi, daya tarik visual, serta
dampak aplikasi terhadap pemahaman dan minat
pengguna terhadap materi yang disajikan. Dengan
mendapatkan umpan balik dari pengguna awal, kami
dapat melakukan penyesuaian yang diperlukan untuk
meningkatkan kualitas dan efektivitas aplikasi My Edu-
VegFruit.

Teknik Pengumpulan Data
Dalam penelitian ini, instrumen pengumpulan
data yang digunakan adalah angket. Alat pengukuran
tersebut dirancang untuk mengumpulkan informasi dari
responden melalui serangkaian pertanyaan atau
pernyataan vyang harus dijawab atau diberikan
tanggapan. Pada penelitian ini, angket dimanfaatkan
untuk mengumpulkan data mengenai kelayakan dan
tingkat kepuasan terhadap aplikasi " My Edu-VegFruit"
yang telah dikembangkan. Angket dikelompokkan ke
dalam tiga angket utama, yaitu:
1. Angket Ahli Materi
Angket ini ditujukan kepada ahli materi yang
memiliki kompetensi di bidang gizi atau pendidikan
kesehatan. Tujuannya adalah untuk memperoleh
masukan dan penilaian terhadap isi atau konten yang
terdapat dalam aplikasi, termasuk kesesuaian materi
edukasi dengan standar gizi yang berlaku, relevansi
konten terhadap kebutuhan pengguna, serta
keakuratan informasi yang disajikan. Ahli materi
diharapkan memberikan penilaian yang objektif
mengenai aspek-aspek tersebut serta memberikan
saran dan rekomendasi untuk perbaikan konten
aplikasi agar lebih informatif dan edukatif bagi
remaja. Angket ahli materi berisikan pertanyaan-
pertanyaan mengenai kebenaran perhitungan status
gizi, perhitungan kebutuhan serat, kedalaman materi,
ketertarikan materi terhadap remaja, gaya bahasa
yang digunakan, dan kesesuaian materi yang
ditampilkan.
2. Angket Ahli Media
Angket ini dirancang untuk ahli media yang
memiliki keahlian dalam desain dan pengembangan
aplikasi berbasis Android. Tujuan dari angket ini
adalah untuk menilai kualitas tampilan visual, user
interface (antar muka pengguna), kemudahan
navigasi, interaktivitas, dan keandalan aplikasi. Ahli
media juga diminta untuk mengevaluasi aspek teknis
aplikasi, seperti kecepatan loading, kompatibilitas
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dengan berbagai perangkat, dan fungsionalitas fitur
yang ada. Penilaian dari ahli media sangat penting
untuk memastikan bahwa aplikasi tidak hanya
menarik, tetapi juga mudah digunakan oleh
pengguna sasaran, yaitu remaja. Angket ahli media
berisikan pertanyaan-pertanyaan mengenai tampilan
awal, tampilan icon, kualitas gambar, tata letak,
ukuran, warna, jenis font, keefektifan aplikasi,
kecepatan aplikasi, dan tombol-tombol menu pada
aplikasi.
3. Angket Respon Kepuasan Mahasiswa

Angket ini ditujukan kepada mahasiswa
sebagai pengguna akhir aplikasi "My Edu-VegFruit."
Tujuannya adalah untuk mengetahui tingkat
kepuasan pengguna terhadap aplikasi tersebut
setelah menggunakannya. Angket ini mencakup
berbagai aspek seperti kemudahan penggunaan,
keterbacaan, kejelasan informasi, manfaat yang
dirasakan, serta minat dan motivasi dalam
menggunakan aplikasi. Respon mahasiswa akan
memberikan gambaran nyata tentang pengalaman
mereka menggunakan aplikasi dan sejauh mana
aplikasi ini memenuhi kebutuhan mereka dalam hal
informasi dan edukasi gizi. Angket kepuasan ini juga
dapat mengidentifikasi area-area yang perlu
diperbaiki atau disempurnakan lebih lanjut untuk
meningkatkan kualitas aplikasi.

Teknik Analisis Data

Teknik analisis deskriptif digunakan pada
penelitian ini, data yang diperoleh berupa data kuantitatif
dan kualitatif. Analisis deskriptif digunakan untuk
memberikan gambaran atau mendeskripsikan
karakteristik objek penelitian, baik itu dari sampel
maupun populasi, sesuai dengan kondisi sebenarnya
tanpa melakukan generalisasi atau inferensi yang berlaku
untuk seluruh populasi secara umum.Statistik deskriptif
berfungsi untuk mengorganisir, meringkas, dan
menyajikan data secara informatif sehingga dapat
memberikan pemahaman yang lebih jelas mengenai
pola-pola yang terdapat dalam data. Teknik ini
memungkinkan peneliti untuk memvisualisasikan data
dalam bentuk tabel, gafik, atau diagram, serta
menghitung ukuran statistik seperti rata-rata, median,
modus, dan distribusi frekuensi. Hal ini dilakukan untuk
memahami kecenderungan umum atau variasi dalam
data yang dikumpulkan selama penelitian.

Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini
terdiri dari dua jenis, yaitu data kualitatif dan data
kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari masukan dan
saran yang diberikan oleh ahli media dan ahli materi
selama proses validasi aplikasi. Data ini berbentuk
komentar, kritik, dan rekomendasi yang menggambarkan
aspek-aspek apa saja yang perlu diperbaiki atau
disempurnakan pada aplikasi "My Edu-VegFruit."
Masukan dari para ahli sangat penting karena
memberikan wawasan mendalam mengenai kekurangan
dan kelebihan aplikasi, sehingga dapat digunakan sebagai
dasar untuk melakukan perbaikan dan pengembangan
lebih lanjut. Data ini dianalisis secara deskriptif untuk
mengidentifikasi tema-tema utama dan area perbaikan
yang dapat meningkatkan kualitas dan efektivitas
aplikasi.
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Data kuantitatif berbentuk skor penilaian yang
diperoleh dari angket validasi yang diisi oleh ahli media
dan ahli materi. Angket validasi ini dirancang untuk
mengukur tingkat kelayakan aplikasi dari berbagai aspek,
seperti kemudahan penggunaan, kualitas tampilan,
kesesuaian konten, dan efektivitas sebagai alat
pembelajaran. Skor yang diberikan oleh para ahli
dianalisis menggunakan statistik deskriptif untuk
menghitung rata-rata, persentase, dan standar deviasi
yang akan menunjukkan tingkat kelayakan aplikasi
berdasarkan perspektif ahli.

Angket validasi yang digunakan menggunakan
skala Likert, di mana responden diminta untuk
menyatakan tingkat kesetujuan mereka terhadap
berbagai pernyataan terkait kelayakan aplikasi, dengan
pilihan jawaban yang bervariasi dari "sangat tidak setuju"
hingga "sangat setuju." Skala Likert ini memungkinkan
peneliti untuk mengukur sikap, pendapat, atau persepsi

Tabel 2. Skala Likert
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para ahli terhadap aplikasi secara kuantitatif. Data yang
diperoleh dari angket ini kemudian dianalisis untuk
menentukan apakah aplikasi "My Edu-VegFruit"
memenuhi kriteria kelayakan yang telah ditetapkan.
Tabel 1 menunjukkan rincian skala penilaian yang
digunakan dalam angket validasi ini, termasuk kategori
penilaian dan skor yang sesuai untuk setiap tingkat
kesetujuan.

Dengan menggunakan teknik analisis deskriptif,
penelitian ini dapat memberikan gambaran yang
komprehensif mengenai persepsi para ahli terhadap
kelayakan dan kualitas aplikasi "My Edu-VegFruit". Hasil
dari analisis ini akan digunakan sebagai dasar untuk
pengambilan  keputusan dalam perbaikan dan
pengembangan aplikasi lebih lanjut. Aplikasi yang
dihasilkan dapat memenuhi kebutuhan dan harapan
pengguna, serta memiliki kepuasan dan efektivitas yang
tinggi sebagai media edukasi gizi bagi remaja.

Jawaban Skor
Sangat Layak/Sangat Puas 5
Layak/Puas 4
Cukup Layak/Cukup Puas 3
Tidak Layak/Tidak Puas 2
Sangat Tidak Layak/Sangat Tidak Puas 1

Sumber: 13

Tabel 1 menampilkan skala likert dengan angka 1-
5. Validator akan memberikan skor pada setiap item
pertanyaan. Hasil pengisian kuesioner akan dihitung

o Jumlah Nilai Jawaban dalam 1 Item
Nilai Rata-Rata =

Jumlah Nilai Maksimal dalam 1 Item

Hasil perhitungan rata-rata aplikasi menurut
validator kemudian di sesuaikan dengan kategori
kelayakan aplikasi pada Tabel 2. Kategori ini digunakan

x 100%

dengan presentase rata-rata dari setiap item pernyataan.
Perhitungan menggunakan rumus sebagai berikut:

untuk validator dengan keterangan sangat layak-sangat
tidak layak. Kuesioner uji coba aplikasi akan diisi oleh
responden dengan keterangan sangat puas-tidak puas.

Tabel 3. Kategori Kelayakan Aplikasi Menurut Validator dan Responden

Kategori (%) Keterangan
81-100 Sangat Layak Tidak Perlu Revisi/Sangat Puas
61-80 Layak Tidak Perlu Revisi/Puas
41-60 Cukup Layak Perlu Revisi/Cukup Puas
21-40 Kurang Layak Perlu Revisi/Kurang Puas
<20 Sangat Tidak Layak Perlu Revisi/Tidak Puas

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Pengembangan Aplikasi

Penelitian ini menggunakan metode Research
and Development (R&D). Model pengembangan yang
digunakan adalah Four-D vyaitu define, design,
development, dan disseminate. Langkah-langkah
penelitian pengembangan aplikasi dapat dijelaskan
sebagai berikut:

Tahap Define

Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan pada
kondisi nyata yang menjadi subjek penelitian. Tahap
define atau pendefinisian mencakup serangkaian langkah
untuk mendefinisikan berbagai informasi agar produk

yang dikembangkan relevan dengan kebutuhan yang
terkait dengan aplikasi tersebut. Tahap awal mencakup
analisis kebutuhan terhadap aplikasi. Analisis tersebut
dilakukan melalui penyebaran kuisioner melalui Platform
google form. Hasil penelitian analisis kebutuhan
mahasiswa Fakultas Teknik Universitas Negeri Medan
terhadap pengembangan aplikasi android My Edu-
VegFruit digunakan untuk mengetahui penguasaan
responden tentang kebutuhan sehari-hari sayur dan buah
pada remaja. ldentifikasi materi edukasi dilakukan
melalui studi literatur. Analisis kebutuhan aplikasi
dilakukan kepada responden (pengguna) yang berjumlah
120 orang.
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Tabel 4. Hasil Analisi Kebutuhan Responden terhadap Media Edukasi Kebutuhan Serat

Aspek yang Dianalisis

Persentase (%)

Responden yang Belum Pernah Mendapatkan Edukasi Gizi 40,0
Responden yang Tidak Mengetahui Kebutuhan Serat Harian (g) 55,6
Responden yang Mengetahui Kebutuhan Konsumsi Buah per Hari 48,9
Responden yang Mengetahui Kebutuhan Konsumsi Sayur per Hari 20,0
Responden yang Sangat Membutuhkan Media Edukasi Gizi 100,0
Responden yang Membutuhkan Media Edukasi dalam Bentuk Aplikasi 97,8

Hasil analisis kebutuhan ditemukan bahwa
sebanyak 40% responden belum pernah mendapatkan
edukasi gizi tentang kebutuhan serat dari buah dan
sayur. Hasil analisis pengetahuan responden ditemukan
bahwa sebanyak 55,6% responden tidak mengetahui
berapa banyak (g) kebutuhan serat yang dibutuhkan
responden perhari. Sayur dianjurkan untuk dikonsumsi
sebanyak 3-4 porsi/hari, sedangkan buah 2-3 porsi/hari.

Pengetahuan responden terhadap kebutuhan
buah dan sayur perhari masih rendah. Berdasarkan hasil
survei awal ditemukan bahwa responden yang
mengetahui kebutuhan buah perhari hanya sebesar
48,9% dan responden yang mengetahui kebutuhan sayur
perhari hanya sebesar 20%. ldentifikasi materi edukasi
gizi dilakukan melalui studi literatur. Materi yang akan
dimasukkan kedalam aplikasi adalah definisi dan manfaat
sayur dan buah, kandungan gizi, jumlah sayur dan buah
yang dibutuhkan remaja serta berbagai jenis sayur dan
buah.

Semua responden (100%) menyatakan sangat
membutuhkan media edukasi gizi tentang konsumsi
sayur dan buah untuk pemenuhan kebutuhan serat.
Sebanyak 97,8% responden menyatakan membutuhkan
media edukasi gizi tentang konsumsi sayur dan buah
dalam bentuk aplikasi berbasis android. Responden
menyadari bahwa jarang menemukan aplikasi tentang
sayur dan buah. Hasil analisis kebutuhan dapat
dinyatakan bahwa perlu adanya pengembangan media
edukasi gizi tentang sayur dan buah menggunakan
android. Hasil penelitian terdahulu menemukan bahwa
edukasi gizi menggunakan website berpengaruh secara
signifikan dalam meningkatkan konsumsi buah dan sayur
pada anak remaja?°. Android sebagai salah satu media
edukasi yang praktis dalam melakukan edukasi tentang
SMART 5 A-Day, sebuah aplikasi edukasi sayur dan buah
untuk remaja3°,

Pada tahap selanjutnya dilakukan analisis
kandungan zat gizi pada buah dan sayuran lokal yang
sering dikonsumsi. Identifikasi kandungan gizi terutama
kandungan serat dan vitamin dilakukan menggunakan
aplikasi Nutrifood. Kandungan gizi buah dan sayur
dikumpulkan dalam file excel. Pada tahap ini juga
dilakukan analisis porsi buah dan sayur yang sering
dikonsumsi dan disesuaikan porsi/takaran dengan ukuran
dalam g. Analisis ini sangat dibutuhkan pada aplikasi
sebagai database untuk melihat tingkat kecukupan serat
dari konsumsi buah dan sayur. Pada tahap ini dilakukan
juga analisis rumus yang digunakan untuk menghitung
kebutuhan serat dari konsumsi sayur dan buah, serta
dilakukan analisis lainnya yang dapat berguna bagi
kebutuhan perkembangan aplikasi.

Tahap Design
Tahap Design dalam pengembangan aplikasi My
Edu-VegFruit difokuskan pada pembuatan aplikasi dan
perancangan fitur-fitur yang mampu memenuhi
kebutuhan remaja dalam meningkatkan konsumsi sayur
dan buah. Proses Pembuatan Aplikasi My Edu-VegFruit
melalui beberapa tahap sebagai berikut:
1. Menambahkan Project Aplikasi pada Firebase
Dalam pembuatan aplikasi My Edu-VegFruit
ini, dibutuhkan suatu aplikasi untuk membantu
mengembangkan aplikasi ini. Aplikasi tersebut adalah
Firebase. Firbase adalah sebuah platform aplikasi
untuk mengembangkan android dan web. Firebase
merupakan layanan yang dipegang oleh Google yang
bertujuan untuk memudahkan pengembangan
aplikasi. Firebase merupakan aplikasi yang digunakan
untuk menginput database yang diperlukan dalam
pembuatan aplikasi My Edu-VegFruit.
2. Perancangan Aplikasi
Setelah melakukan analisis kebutuhan pada
tahap Define, tahap Design aplikasi My Edu-VegFruit
difokuskan pada pengembangan fitur-fitur yang
dirancang khusus untuk membantu remaja dalam
memenuhi kebutuhan serat harian mereka serta
meningkatkan kesadaran akan pentingnya konsumsi
sayur dan buah. Aplikasi ini tidak hanya memberikan
edukasi, tetapi juga menyediakan alat bantu praktis
untuk mendukung perilaku konsumsi sayur dan buah
sesuai kebutuhan serat perhari. Aplikasi ini dirancang
dalam dua Bahasa yaitu Bahasa Indonesia dan Bahasa
Inggis untuk memenuhi kebutuhan media edukasi di
kalangan masyarakat.

Fitur-Fitur Aplikasi yang di rancang dalam aplikasi
ini disesuaikan dengan hasil analisis kebutuhan. Aplikasi
dapat digunakan untuk menghitung kebutuhan serat
perhari, konsumsi serat selama satu hari, perhitungan
status gizi, edukasi gizi dan beberapa resep minuman dari
buah dalam fitur ini, profil dan fitur chat. Berikut
penjelasan dari setiap fitur:

1. Fitur Perhitungan Kebutuhan Serat Perhari: Fitur ini
dirancang untuk membantu pengguna menghitung
kebutuhan serat harian mereka berdasarkan tinggi
badan, berat badan, usia, jenis kelamin, dan tingkat
aktivitas  fisik.  Kalkulator ini  memberikan
rekomendasi jumlah serat yang harus dikonsumsi
setiap hari.

2. Fitur Edukasi Kebutuhan Sayur dan Buah: Fitur ini
memberikan informasi mendalam tentang
kebutuhan harian sayur dan buah. Edukasi disajikan
dalam bentuk teks dan gambar menarik yang
menjelaskan pentingnya memenuhi kebutuhan serat.
Fitur Edukasi Manfaat Sayur dan Buah: Pengguna
dapat mengakses informasi tentang manfaat spesifik
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dari berbagai jenis sayur dan buah. Fitur ini dirancang
untuk meningkatkan pengetahuan dan kesadaran
pengguna mengenai kontribusi positif dari sayur dan
buah terhadap kesehatan. Fitur ini juga dilengkapi
resep minuman jus dari buah dan sayuran.

3. Fitur Perhitungan Jumlah Serat vyang Telah
Dikonsumsi  (Recall): Fitur ini memungkinkan
pengguna mencatat dan memantau jumlah serat
yang telah dikonsumsi setiap hari berdasarkan jenis
dan jumlah sayur serta buah yang mereka konsumsi.
Fitur ini juga memberikan umpan balik tentang
apakah kebutuhan serat harian telah terpenuhi atau
belum. Pada fitur ini, terdapat pilihan buah dan sayur
dengan beberapa pilihan porsi. Pengguna dapat
memilih dan mencatat sesuai dengan yang telah
dikonsumsi dalam sehari. Pada menu ini, akan
tercatat jumlah konsumsi dan kebutuhan serat yang
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telah terpenuhi setiap hari pada masing-masing
tanggal.

4. Fitur Perhitungan Status Gizi: Fitur ini membantu
pengguna untuk menghitung status gizi pengguna,
yang berguna untuk memahami status gizi dan
kesehatan mereka secara keseluruhan. Fitur ini
merupakan fitur tambahan yang menggambarkan
status gizi pengguna secara menyeluruh.

5. Fitur Chat: Fitur ini memungkinkan pengguna untuk
berinteraksi dengan ahli gizi atau sesama pengguna
untuk mendapatkan saran, bertanya mengenai
konsumsi sayur dan buah, serta berbagi pengalaman.
Fitur ini dirancang untuk memberikan dukungan
sosial dan profesional bagi pengguna.

6. Fitur Profil: Fitur ini menunjukkan profil pengguna
dan kesimpulan dari total kecukupan serat hari ini
setiap pengguna.
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Gambar 2. Tampilan Menu Awal Bahasa Inggis dan Bahasa Indonesia

Setiap fitur dalam aplikasi My Edu-VegFruit
dirancang dengan tujuan spesifik untuk mengatasi
berbagai aspek dari rendahnya konsumsi sayur dan buah
pada remaja. Berdasarkan penelitian terdahulu, tahap
design dilakukan untuk merancang fitur-fitur pada produk
berdasarkan materi dan media yang dibutuhkan
berdasarkan analisis kebutuhan3l. Setiap fitur dalam
aplikasi My Edu-VegFruit dirancang dengan tujuan
spesifik untuk mengatasi berbagai aspek dari rendahnya
konsumsi sayur dan buah pada remaja. Fitur perhitungan
kebutuhan serat dan jumlah serat yang telah dikonsumsi
memberikan alat yang praktis bagi pengguna untuk
memantau asupan harian mereka, sementara fitur
edukasi memberikan pengetahuan yang diperlukan untuk
membuat keputusan yang lebih baik tentang pola makan.
Selain itu, fitur chat memungkinkan pengguna untuk

mendapatkan dukungan tambahan dari ahli dan
komunitas, yang sangat penting untuk keberhasilan
perubahan perilaku jangka panjang.

Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan (development)
aplikasi My Edu-VegFruit yang telah dirancang terlebih
dahulu dilakukan penilaian oleh ahli materi. Validasi
media bertujuan mengetahui apakah media yang telah
dibuat layak digunakan kepada responden. Rancangan
media aplikasi android My Edu-VegFruit ini dinilai oleh
orang yang berkompetensi (validator) di bidang media
teknologi, seperti aplikasi android. Aspek-aspek yang
dinilai oleh validator ahli media terhadap aplikasi ini,
meliputi aspek tampilan umum, tampilan tulisan,
pengoperasian aplikasi, keefektifan aplikasi, dan bahasa.
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Tabel 4. Sebaran hasil Validasi Berdasarkan Penilaian oleh Ahli Media

Kriteria Penilaian Ahli 1 Ahli 2 Skor Rata-Rata

Aspek Tampilan Umum 22 23 22,5
Aspek Tampilan Tulisan 14 15 14,5
Pengoperasian Aplikasi 18 20 19
Keefektifan Aplikasi 16 18 17
Bahasa 10 9 9,5
Jumlah Skor 80 85 82,5
Jumlah Skor Maksimal 90 90 90
Persentase Kelayakan 88,89% 94,44% 91,67%

Kriteria

Sangat Layak Sangat Layak Sangat Layak

Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan oleh
validator ahli media menggunakan kuesioner didapatkan
total skor validasi media adalah 80. Jika dipresentasekan
dengan jumlah skor maksimal, yaitu 90, maka didapatkan
persentase rata-rata kelayakan media adalah 91,67%.
Berdasarkan kriteria penilaian, hasil validasi aplikasi My
Edu-VegFruit dari ahli media tergolong sangat layak
sehingga tidak perlu direvisi. Hasil penelitian suatu
produk aplikasi dapat memberikan kemudahan akses
informasi pada masyarakat dengan memanfaatkan
kemajuan teknologi32. Pemanfaatan smartphone yang
saat ini hampir dimiliki oleh semua masyarakat
merupakan strategi yang tepat untuk menyampaikan
informasi seperti penggunaan komik berbasis android
dalam edukasi sayur dan buah pada siswa?’. Informasi

Tabel 5. Hasil Validasi Berdasarkan Penilaian oleh Ahli Materi

dapat diakses dengan mudah oleh siswa melalui aplikasi
ini, yang menampilkan penjelasan tentang vitamin dalam
buah dan sayur serta dilengkapi dengan kuis berisi
pertanyaan seputar buah dan sayur untuk meningkatkan
pemahaman mereka32.

Validasi materi dilakukan untuk melihat
kesesuaian serta ketepatan materi yang terdapat dalam
aplikasi My Edu-VegFruit terhadap kebutuhan responden.
Materi yang disajikan dalam aplikasi diperoleh dari
analisis kebutuhan pada responden yang merupakan
kategori remaja berusia 18-22 tahun. Validator ahli materi
merupakan orang yang berkompeten terhadap materi
edukasi gizi mengenai topik-topik yang berkaitan dengan
kebutuhan serat harian sebanyak 2 orang ahli.

Kriteria Penilaian Ahli 1 Ahli 2 Skor Rata-Rata
Aspek Kesesuaian Materi 20 21 20,5
Aspek Isi Materi 28 27 27,5
Aspek Penyajian Materi 20 22 21
Jumlah Skor 68 70 69
Jumlah Skor Maksimal 75 75 75
Persentase Kelayakan 90,67% 93,33% 92%

Kriteria

Sangat Layak

Sangat Layak Sangat Layak

Berdasarkan penilaian hasil validasi materi yang
dilakukan menggunakan angket kuesioner ahli materi
didapatkan total skor validasi materi adalah 69. Jika
dipresentasekan dengan jumlah skor maksimal, yaitu 75,
maka didapatkan persentase kelayakan media adalah
92% (sangat layak). Hasil validasi dari ahli materi
menyarankan beberapa tambahan materi edukasi dan
telah ditambahkan pada aplikasi. Edukasi gizi tentang
sayur dan buah menggunakan android dapat
meningkatkan pengetahuan responden33. Selanjutnya
dijelaskan bahwa penggunaan media pendidikan komik
berbasis android berpengaruh terhadap pengetahuan
tapi tidak berpengaruh pada sikap.

Tahap Dessiminate
Desiminasi atau penyebarluasan produk pada
penelitian ini dilakukan secara terbatas yaitu mahasiswa

Fakultas Teknik Universitas Negeri Medan berjumlah 30
mahasiswa. Dari tahap penyebaran aplikasi dilakukan
analisis kepuasan dengan kuisioner online (Google Form)
dan diperoleh umpan balik berupa nilai kepuasan dari
responden  (mahasiswa) terhadap aplikasi My-
EduVegFruit. Berdasarkan hasil kuesioner kepuasan maka
90% menyatakan puas terhadap aplikasi. Kepuasan
responden terdiri dari tingkat kepuasan menyeluruh yaitu
terhadap materi, media aplikasi, dan cara penggunaan
aplikasi. Responden menyatakan bahwa produk aplikasi
dapat memberikan materi mengenai kebutuhan sayur
dan buah untuk memenuhi kecukupan serat yang baik,
responden dapat mengetahui angka kecukupan serat per
hari masing-masing responden, dan dapat memanfaatkan
android untuk edukasi kebutuhan serat terhadap diri
sendiri dan orang lain.

Tabel 6. Hasil Analisis Kepuasan Responden terhadap Aplikasi My-EduVegFruit

Aspek yang Dianalisis

Persentase Kepuasan (%)

Responden yang Menyatakan Puas terhadap Aplikasi secara Keseluruhan 90,0

Kepuasan terhadap Materi yang Disediakan oleh Aplikasi
Kepuasan terhadap Media Aplikasi sebagai Sarana Edukasi

90,0
90,0
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Aspek yang Dianalisis

Persentase Kepuasan (%)

Kepuasan terhadap Kemudahan Penggunaan Aplikasi

90,0

Aplikasi My-EduVegFruit dapat menjadi media
edukasi gizi yang memberikan kemudahan, kepuasan,
dan pengalaman edukasi yang baru dan lebih menarik.
Pembelajaran pengenalan buah dan sayur menggunakan
teknologi augmented reality berbasis android menarik
perhatian siswa, membuat siswa tidak bosan sehingga
guru dapat menyampaikan  pelajaran  dengan
menyenangkan34. Pengetahuan dan konsumsi sayur serta
buah meningkat dengan pendidikan gizi meskipun
peningkatan konsumsi sayur dan buah tidak bermakna
secara statistik®®>. Sebanyak 86% responden menyatakan
sangat setuju terhadap penggunaan android dengan
aplikasi Augmented Reality sebagai media dalam
pengenalan buah-buahan karena tampilannya lebih
menarik dan nyata3é.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pengembangan aplikasi My
Edu-VegFruit, dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini
berhasil dirancang dan dikembangkan sesuai dengan
kebutuhan pengguna, yaitu mahasiswa Fakultas Teknik
Universitas Negeri Medan. Pengembangan aplikasi ini
melalui tahapan Four-D, vyaitu Define, Design,
Development, dan Disseminate, yang masing-masing
tahapan menghasilkan aplikasi yang layak digunakan
sebagai media edukasi gizi tentang konsumsi sayur dan
buah untuk pemenuhan kebutuhan serat. Aplikasi ini juga
berpotensi untuk diperluas penggunaannya pada skala
yang lebih besar untuk memberikan manfaat yang lebih
luas dalam edukasi gizi.
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