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ABSTRACT 
Disordered Eating (DE) or eating behavior problems are one of the issues that are increasingly significant among college students. Academic pressures and cultural changes influence the concept of the ideal body, leading to unhealthy eating behaviors. Mindful Eating (ME), which emphasizes awareness and appreciation of eating behaviors, effectively addresses disordered eating behaviors. However, there are still many cases of DE among collage students, especially women. This research aimed to develop a canvas-based animation video to help college students overcome DE. The type research method in this study used Research and Development (R&D) with the ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation) model, but only up to the development stage in this study. Canva-based animation video validation involves three experts: expert materials, linguists, and media experts, with an average result of 80.3 (decent category, revised as necessary).  Next, it was tested on prospective users (n = 37) who were selected by simple random sampling. The results of product assessment by prospective users amounted to 91.1 (very feasible category, no need to revise). The ME Knowledge Questionnaire measured the impact of video use (reliability = 0.621). The results of the comprehension score based on the pre-test and post-test on students obtained an average N-Gain score of 0.84 with an average score of 0.84 with a high category. Based on the analysis results, it can be concluded that ME video products are feasible to use as learning media to increase ME knowledge and overcome ED problems in collage students.
Keywords: ADDIE, animated video, disordered eating, mindful eating, research and development.
ABSTRAK 
Disordered Eating (DE) atau gangguan perilaku makan adalah salah satu masalah yang semakin signifikan di kalangan mahasiswa. Tekanan akademis dan pergeseran budaya mempengaruhi konsep tubuh ideal sehingga memicu perilaku makan yang tidak sehat. Mindful Eating (ME) yang menekankan pada kesadaran dan penghargaan terhadap perilaku makan, telah terbukti efektif dalam mengatasi perilaku makan yang tidak teratur. Namun demikian, kasus DE di kalangan mahasiswa, terutama perempuan masih banyak ditemukan. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan video animasi menggunakan Canva untuk membantu mengatasi DE pada mahasiswa. Jenis penelitian menggunakan Research and Development (R&D) dengan model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation), namun dalam penelitian ini sampai tahap development saja. Validasi video animasi berbasis canva melibatkan tiga ahli, yaitu ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media dengan hasil rata-rata 80.3 (kategori layak, revisi minor). Selanjutnya uji coba dilakukan pada calon pengguna (n=37) yang dipilih dengan simple random sampling. Hasil penilaian produk oleh calon pengguna sebesar 91.1 (kategori sangat layak, tidak perlu direvisi). Dampak penggunaan video diukur dengan Kuesioner Pengetahuan ME (reliabilitas= 0.621). Hasil skor pemahaman berdasarkan pretest dan post test pada mahasiswa didapatkan rata-rata skor N-Gain sebesar 0.84 dengan kategori tinggi. Berdasarkan hasil analisis dapat disimpulkan bahwa produk video ME layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan pengetahuan ME dan mengatasi masalah DE pada mahasiswa. 
Kata kunci: ADDIE, disordered eating, mindful eating, research and development, video animasi. 
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PENDAHULUAN
[bookmark: _Hlk170148808]Disordered Eating (DE) atau gangguan perilaku makan merupakan salah satu masalah di kalangan mahasiswa yang sedang mengalami peningkatan perhatian yang signifikan. Mahasiswa yang termasuk golongan usia dewasa muda diklasifikasikan sebagai kelompok yang berisiko tinggi DE  dan cenderung mengalami stres akibat tekanan akademis yang menyebabkan perilaku makan tidak sehat [1]. Kemajuan teknologi dan pergeseran budaya menimbulkan gagasan baru tentang bentuk dan ukuran tubuh ideal yang mengakibatkan terjadi perilaku makan atau diet yang salah. Orang yang memiliki gangguan pola makan secara signifikan akan mengganggu kinerja akademik, kesehatan, hubungan sosial, dan kehidupan sosial [2]. Mahasiswa yang memiliki gangguan perilaku makan perlu dibantu untuk mencegah masalah kesehatan yang lebih serius, salah satu caranya dengan menerapkan konsep mindful eating [3]. 
Mindful Eating (ME) adalah kesadaran atau perhatian penuh dalam aktivitas makan yang dapat membuat seseorang lebih fokus serta lebih peka akan isyarat tubuh dan seluruh panca indera sehingga makan lebih sehat dan sesuai dengan kebutuhan tubuh [4], [5]. ME biasanya diberikan tanpa bantuan media video seperti program intervensi terkontrol, konseling, menggabungkan pelatihan praktik ME dengan yoga dan meditasi. Mahasiswa yang mendapatkan intervensi ME selama tujuh minggu menunjukkan peningkatan kebiasaan makan yang sehat, penurunan konsumsi oleh kondisi emosi negatif secara signifikan [6]. Di Indonesia masih sedikit yang mengetahui konsep ME. Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang dilakukan oleh Palupi, dkk di Universitas Jakarta, dinyatakan bahwa masih banyak responden belum pernah mendengar ME, tidak menikmati proses makan, dan melakukan aktivitas lain saat sedang makan [7]. Penelitian serupa mengenai profil ME pada mahasiswi di Malang menunjukkan bahwa 78% dari 180 mahasiswi tidak mengetahui ME, subjek juga menyatakan bahwa aktivitas makan mayoritas dilakukan bersama dengan aktivitas lain [8], sehingga dirasa perlu dilakukannya edukasi mengenai ME. 
Sebuah studi mengungkapkan bahwa terjadi peningkatan pengetahuan dan perilaku setelah diberikan edukasi gizi melalui media video sebagai promosi kesehatan [9]. Media pembelajaran diperlukan untuk meningkatkan minat dalam proses pembelajaran [10]. Salah satu media yang dapat digunakan adalah media video animasi. Hasil scoping review oleh Siti, dkk. [11] video animasi efektif dalam edukasi kesehatan karena mudah dipahami, menarik, artistik, efektif, dan informatif. Penggunaan video animasi lebih efektif karena dapat meningkatkan perhatian dan tidak membosankan serta dapat memaparkan suatu materi dengan singkat dan menghasilkan kesimpulan yang lebih mudah diterima karena melibatkan seluruh panca indera. Salah satu aplikasi yang dapat membuat video animasi yaitu aplikasi Canva.
Aplikasi Canva dapat digunakan sebagai alat bantu untuk membuat video animasi. Canva menawarkan fitur-fitur yang memungkinkan pengguna untuk membuat video animasi yang interaktif dan menarik. Canva dapat membuat video animasi yang berisi gambar, teks, dan efek visual serta voice over yang dapat menunjang proses edukasi. Pengembangan sebuah produk video animasi diperlukan suatu metode untuk menilai keefektifan suatu produk. Penelitian ini akan dikembangkan menggunakan model Analysis, Design, Development, Evaluation (ADDIE). Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti ingin mengembangkan video animasi mindful eating untuk mengatasi disordered eating pada mahasiswa. 
METODE 
Penelitian ini telah mendapatkan surat persetujuan izin penelitian dengan Nomor Etik 368/ II/ HREC/ 2024. Penelitian dilaksanakan pada bulan Mei 2024 di Kota Jakarta. Populasi penelitian ini adalah mahasiswa di wilayah Jakarta. Teknik pengambilan sampel yang digunakan yaitu purposive sampling pada mahasiswa di Jakarta yang memenuhi kriteria inklusi dan eksklusi. Kriteria inklusi yaitu mahasiswa aktif di Perguruan Tinggi Negeri dan Swasta di Jakarta, mahasiswa usia 18 – 23 tahun, mahasiswa dengan IMT ≥23, mahasiswa yang bersedia menjadi responden, dan kriteria eksklusi yaitu mahasiswa yang tidak mengisi kuesioner dengan lengkap. Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu Research and Development (R&D), metode R&D digunakan untuk menghasilkan produk berupa video animasi dan menguji efektivitas dalam sebuah penelitian [12]. Model yang digunakan yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation (ADDIE) karena tersusun secara sistematis dan berfokus pada pengembangan produk[13]. Waktu penelitian ini dari bulan Januari-Mei 2024.  

Gambar  1. Model ADDIE
Pertama, analysis, bertujuan untuk menganalisis potensi dan permasalahan gizi pada mahasiswa. Kedua, design, bertujuan untuk merancang materi dan persiapan pembuatan video animasi berdasarkan hasil analisis kebutuhan. Ketiga, development, bertujuan untuk merancang video animasi, kemudian video tersebut akan di validasi oleh para ahli  yaitu satu ahli materi, satu ahli bahasa, dan  satu ahli media, bertujuan untuk memperoleh penilaian dan saran agar produk yang dikembangkan berkualitas baik dan layak untuk digunakan. Validator melakukan penilaian video dengan memberikan tanda (✓) menggunakan skala Likert yaitu 1 = sangat tidak baik, 2 = tidak baik, 3 = cukup, 4 = baik, dan 5 = sangat baik. Setelah pengisian form skala Likert, tim ahli mengisi komentar, dan saran untuk peneliti. Komentar dan saran tersebut digunakan untuk melakukan revisi produk. Setelah revisi produk selanjutnya uji coba produk kepada kelompok kecil yaitu mahasiswa di wilayah Jakarta menggunakan teknik purposive sampling. 37 orang mahasiswa terpilih diberikan form yang berisi penilaian terhadap kelayakan produk menggunakan skala Likert yaitu 1 = sangat tidak baik, 2 = tidak baik, 3 = cukup, 4 = baik, dan 5 = sangat baik. Selanjutnya, mahasiswa diberikan form pre dan post test pengetahuan ME untuk melihat dampak dari video animasi ME. Tahap keempat, implementation dan kelima, evaluation akan dilaksanakan setelah uji coba skala kecil selesai dan penelitian lapangan dengan sampel yang lebih besar. Oleh karena itu, penelitian ini mencakup tahap development saja. 


Teknik analisis yang digunakan dalam penelitian ini sebagai berikut :
(1) Analisis data hasil validasi dari satu ahli materi, satu ahli bahasa, satu ahli media, dan respons 37 mahasiswa terhadap produk video animasi.

Keterangan :
P = Nilai Persentase
F = Jumlah skor hasil pengumpulan data 
N = Skor maksimal 
Selanjutnya, hasil perhitungan tersebut di konversikan dengan kriteria seperti Tabel 1 di bawah ini 
Tabel 1. Kriteria Kelayakan Media
	Tingkat Pencapaian
	Kualifikasi
	Kriteria

	90% – 100%
	Sangat baik
	Sangat layak, tidak perlu direvisi

	75% – 89%
	Baik
	Layak, direvisi seperlunya

	65% – 74%
	Cukup
	Cukup layak, cukup banyak direvisi

	55% – 464%
	Kurang
	Kurang layak, banyak direvisi

	0% –  54%
	Sangat kurang
	Tidak layak, direvisi total


Jannah dan Julianto [14]

(2) Analisis data hasil respons mahasiswa (kuesioner)
Analisis data hasil respons mahasiswa dilakukan dengan membandingkan hasil pretest dan post test, kemudian data diolah menggunakan rumus N-gain sebagai berikut : 

Selanjutnya, hasil perhitungan tersebut di konversikan dengan kriteria seperti Tabel 2 di bawah ini :
Tabel 2. Kriteria N-gain
	Persentase
	Kriteria

	0 ≤ n-g < 0.3
	Rendah

	0.3 ≤ n-g < 0.7
	Sedang

	0.7 ≤ n-g < 1
	Tinggi


	     Pujiastuti, dkk  [15], RR Hake [16]
HASIL  
Penelitian ini menghasilkan video animasi mindful eating untuk mengatasi masalah DE pada mahasiswa. Video tersebut dapat diakses https://shorturl.at/Npo0X. Alat ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman mahasiswa tentang konsep ME sehingga diharapkan dapat menjadi media untuk membantu mengatasi DE pada mahasiswa. Hasil pengembangan media akan diuraikan menggunakan model ADDIE di bawah ini :
1. Analysis
	Penelitian ini diawali dengan analisis kebutuhan dan permasalahan yang dialami oleh mahasiswa saat ini. Berdasarkan hasil studi literatur, permasalahan gizi yang dialami mahasiswa yaitu perilaku makan yang tidak teratur atau DE [17], [18].  Salah satu cara untuk mengatasi DE yaitu dengan mindful eating [19], [20]. Sayangnya, di Indonesia sendiri khususnya dikalangan mahasiswa masih banyak yang belum mengetahui apa itu mindful eating. Studi terdahulu menerapkan mindful eating menggunakan metode intervensi berupa program dan belum ada yang mengembangkan menggunakan video animasi. Temuan ini diperkuat dengan hasil wawancara semi terstruktur menggunakan focus group discussion yang dilakukan tim peneliti terhadap mahasiswa yang memiliki visual tubuh overweight. Berdasarkan hasil wawancara tersebut ditemukan bahwa 7 dari 10 mahasiswa tidak mengetahui ME dan lebih tertarik melihat informasi dari video animasi.
	“Saya belum pernah mendengar mindful eating sebelumnya” 
	“Saya lebih suka melihat informasi dari video animasi, karena bikin penasaran dan lebih mudah dipahami”
	 Berdasarkan landasan tersebut peneliti hendak mengembangkan produk video animasi mindful eating untuk mengatasi DE pada mahasiswa.
2. Desain 
	Tahap selanjutnya yaitu merancang video animasi berdasarkan hasil analisis permasalahan dan kebutuhan. Sebelum membuat video dalam bentuk animasi, tim peneliti membuat break down konsep konten video animasi menggunakan spread sheets dengan pembagian seperti berikut : nomor scene, materi, variabel permasalahan, tujuan scene, scene, text scene, revisi text scene, text voice over, ,durasi, dan sumber. Tujuan break down ini untuk memudahkan dalam mengumpulkan materi dan penyusunan setiap adegan agar berkesinambungan. Secara garis besar, video 1 menceritakan permasalahan umum yang berhubungan dengan gizi pada kelompok mahasiswa seperti citra tubuh, berat badan, dan disordered eating. Tujuan video 1 untuk menarik perhatian audience akan keresahan yang mereka rasakan sehingga timbul rasa keingintahuan yang lebih mengenai mindful eating, serta sedikit informasi tentang mindful eating seperti pengertian dan aspek dalam mindful eating. Video 2 menceritakan materi mindful eating seperti level lapar, pedoman gizi seimbang, dan praktik mindful eating menggunakan 5 indera. Setelah itu dilanjutkan tahap pembuatan video animasi mindful eating. 
	Peneliti menggunakan aplikasi Canva sebagai alat bantu pembuatan video animasi mindful eating. Video animasi mindful eating terdiri dari dua video dengan durasi masing-masing 5 menit dan 7 menit. Durasi tersebut berdasarkan hasil pertimbangan dari penelitian Mashuri dan Budiyono yang menyatakan bahwa durasi video yang baik dan efektif dalam pembelajaran berkisar 6 menit [21]. Di bawah ini merupakan gambar 2 dan gambar 3 bagian depan video 1 dan video 2 ME.
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	Gambar  2. Desain Bagian Depan Video 1 Mindful Eating
	Gambar  3. Desain Bagian Depan Video 2 Mindful Eating


3. Development 
	Tahap pengembangan ini menghasilkan penilaian dari 3 ahli yaitu ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media serta penilaian dari kelompok kecil (calon pengguna). Ahli materi merupakan seorang dietisien yang memiliki fokus di bidang perilaku makan individu dan eating disorder. Ahli bahasa merupakan seorang guru SMAN di Jakarta dan lulusan S1 Sastra Bahasa Indonesia. Ahli media merupakan seorang lulusan diploma multimedia dan profesi sebagai specialist design grafis and marketing di sebuah start up di Indonesia. Di bawah ini Tabel dengan hasil penilaian validasi oleh 3 ahli. 
Tabel 3. Hasil Penilaian Validasi Media dari 3 Ahli
	[bookmark: _Hlk171888660]Ahli
	Persentase Tingkat Pencapaian
	Kriteria

	Ahli Materi
	81,8%
	 Layak, direvisi seperlunya

	Ahli Bahasa
	86,6%
	Layak, direvisi seperlunya

	Ahli Media
	72,7%
	Layak, direvisi seperlunya

	Rata-rata
	80,3%
	Layak, direvisi seperlunya


[bookmark: _Hlk171888745]Berdasarkan Tabel 3 diketahui bahwa hasil penilaian validasi media dari 3 ahli diperoleh nilai P rata-rata 80,3% sehingga video animasi mindful eating layak dan direvisi seperlunya atau layak dengan revisi minor sebagai media edukasi pada mahasiswa. Selain penilaian secara kuantitatif, peneliti juga memberikan kesempatan kepada 3 ahli untuk memberikan komentar dan saran untuk masing-masing video. Berikut merupakan rangkuman penilaian secara kualitatif yaitu komentar dan saran.
Tabel 4. Hasil Komentar dan Saran oleh 3 Ahli
	[bookmark: _Hlk171888916]Ahli
	Komentar
	Saran

	Ahli Materi
	1. Bagian video pertama ada beberapa materi yang kurang lengkap terkait mindful eating dan disorder eating.
2. Bagian pemberian contoh mengatasi berat badan, seperti perilaku purging/memuntahkan kembali makanan yang telah dimakan
3. Bagian penjelasan video terdiri dari 2 video, terdapat teks yang terlalu panjang sedangkan scene video tersebut terlalu singkat sehingga tidak dapat terbaca
4. Materi praktik mindful eating pada video 2 sudah sangat baik dan ada penjelasan untuk mengingatkan kembali audience apa itu mindful eating.
	1. Bisa dilengkapi kembali untuk materinya
2. Diperhatikan kembali penggunaan teks yang terlalu panjang.

	Ahli Bahasa 
	1. Kalimat, tata bahasa, serta intonasi voice over di video satu sudah cukup baik. Informasi yang disajikan juga mudah untuk dipahami
2. Teks di voice over lebih bagus dibanding teks di scene
	1. Perhatikan penulisan kata asing
2. Perhatikan penggunaan tanda koma 
3. Mengganti kata “memasukkan” menjadi “membiasakan”

	Ahli Media 
	1. Konten disampaikan dengan jelas dan terperinci, alur video yang relatif santai, dan ambience yang ceria, back sound sedikit menutupi suara voice over
2. Pemilihan warna yang baik, penyajian gambar dan animasi yang baik
	1. Ada beberapa teks dalam video yang bisa dikurangi jumlahnya, dan volume back sound dikurangi sedikit
2. Ada beberapa penjelasan dalam video yang dapat dipersingkat sehingga dapat mengurangi durasi agar tidak terlalu lama


[bookmark: _Hlk171890018]	Berdasarkan tabel 4 terdapat beberapa komentar dan saran dari ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media antara lain penambahan materi, mempersingkat text scene, memperbaiki tata tulis, dan melakukan penyesuaian volume back sound dan voice over.

Tabel 5. Perbedaan Video Sebelum Revisi dan Setelah Revisi
	[bookmark: _Hlk171890112]Saran dari 3 ahli
	Sebelum revisi
	Setelah revisi

	Ahli materi

	Video 1 
introduction teks terlalu panjang, scene terlalu singkat 
	[image: ]
	[image: ]

	Video 1 
Penambahan materi 
	[image: ]
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	Ahli bahasa

	Penulisan kata asing di italic 
	[image: ]
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	Penulisan kata asing di italic
	[image: ]
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	Memasukkan -> membiasakan 
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	Ahli media

	Penyesuaian persentase volume back sound 
	[image: ]
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	Penyelarasan volume back sound dan voice over
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[bookmark: _Hlk171890184]Berdasarkan Tabel 5 terlihat perubahan gambar video berdasarkan komentar dan saran dari tiga ahli. Tahap selanjutnya dalam pengembangan adalah uji coba produk pada calon pengguna. Peneliti menyebarkan kuesioner kepada mahasiswa di Jakarta kemudian pemilihan sampel menggunakan teknik purposive sampling. Selanjutnya peneliti melakukan skrinning calon responden berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi sehingga didapatkan 37 mahasiswa sebagai sampel calon pengguna untuk uji coba. 
[bookmark: _Hlk171890486]Peneliti menyebarkan kuesioner efektivitas video animasi untuk menilai efektivitas video menggunakan skala Likert yaitu 1 = sangat tidak baik, 2 = tidak baik, 3 = cukup, 4 = baik, 5 = sangat baik. Aspek yang dinilai yaitu materi, kualitas video, kualitas audio, bahasa. Berikut Tabel hasil validasi uji coba kelompok kecil. Hasil penilaian oleh kelompok kecil kemudian di konversikan sesuai dengan kriteria kelayakan media pada Tabel 6 sehingga didapatkan hasil sebagai berikut :
Tabel 6. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil Mahasiswa
	[bookmark: _Hlk171890598]Responden 
	Skor Total
	Skor Maksimum
	Persen(%)

	R1
	121
	130
	93,1

	R2
	106
	130
	81,5

	R3
	117
	130
	90,0

	R4
	101
	130
	77,7

	R5
	98
	130
	75,4

	R6
	104
	130
	80,0

	R7
	118
	130
	90,8

	R8
	121
	130
	93,1

	R9
	116
	130
	89,2

	R10
	130
	130
	100,0

	R11
	124
	130
	95,4

	R12
	128
	130
	98,5

	R13
	130
	130
	100,0

	R14
	110
	130
	84,6

	R15
	109
	130
	83,8

	R16
	124
	130
	95,4

	R17
	130
	130
	100,0

	R18
	126
	130
	96,9

	R19
	111
	130
	85,4

	R20
	126
	130
	96,9

	R21
	118
	130
	90,8

	R22
	118
	130
	90,8

	R23
	115
	130
	88,5

	R24
	124
	130
	95,4

	R25
	123
	130
	94,6

	R26
	117
	130
	90,0

	R27
	119
	130
	91,5

	R28
	123
	130
	94,6

	R29
	121
	130
	93,1

	R30
	121
	130
	93,1

	R31
	119
	130
	91,5

	R32
	120
	130
	92,3

	R33
	117
	130
	90,0

	R34
	116
	130
	89,2

	R35
	120
	130
	92,3

	R36
	119
	130
	91,5

	R37
	121
	130
	93,1

	Rata-rata
	118,4
	130
	91,1 


	Hasi data primer, 2024
[bookmark: _Hlk171890652]Berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil pada Tabel 6 diperoleh rata-rata penilaian sebesar 91,1% dan termasuk dalam kategori sangat layak, dan tidak perlu direvisi. Selanjutnya untuk mengetahui dampak edukasi mindful eating melalui video animasi pada mahasiswa dilakukan pengukuran peningkatan pengetahuan ME. Kuesioner Pengetahuan Mindful Eating (KPME) yang dibuat oleh peneliti dengan hasil reliabilitas sebesar 0,621. KPME terdiri dari 7 butir soal dengan pilihan ganda, jawaban yang benar 10 poin dan salah 0 poin. Nilai tertinggi 70 poin, terendah 0 poin (Tabel 7).
Tabel 7. Hasil Uji Reliabilitas Kuesioner KPME
	Cronbach’s Alpha
	N of items

	.621
	7


	        Hasi data primer, 2024
[bookmark: _Hlk171890684]Teknik yang dilakukan yaitu mahasiswa diberikan kuesioner pretest pengetahuan, kemudian diberikan waktu untuk menonton video animasi mindful eating selama 20 menit, kemudian diberikan kuesioner post test pengetahuan. Berikut hasil uji coba calon pengguna media pada pengetahuan mindful eating mahasiswa. 
Tabel 8. Hasil Uji Coba Calon Pengguna Media pada Pengetahuan Mindful Eating
	No
	Inisial
	Skor pre-test
	Skor post-test
	Nilai N-gain
	Kriteria

	1
	R1
	40
	60
	0,67
	Sedang

	2
	R2
	40
	70
	1
	Tinggi

	3
	R3
	30
	50
	0,5
	Sedang

	4
	R4
	30
	70
	1
	Tinggi

	5
	R5
	50
	60
	0,5
	Sedang

	6
	R6
	50
	60
	0,5
	Sedang

	7
	R7
	60
	70
	1
	Tinggi

	8
	R8
	50
	60
	0,5
	Sedang

	9
	R9
	40
	70
	1
	Tinggi

	10
	R10
	60
	70
	1
	Tinggi

	11
	R11
	50
	60
	0,5
	Sedang

	12
	R12
	60
	70
	1
	Tinggi

	13
	R13
	30
	50
	0,5
	Sedang

	14
	R14
	30
	50
	0,5
	Sedang

	15
	R15
	40
	60
	0,67
	Sedang

	16
	R16
	50
	60
	0,5
	Sedang

	17
	R17
	60
	70
	1
	Tinggi

	18
	R18
	40
	70
	1
	Tinggi

	19
	R19
	50
	70
	1
	Tinggi

	20
	R20
	50
	60
	0,5
	Sedang

	21
	R21
	50
	70
	1
	Tinggi

	22
	R22
	40
	70
	1
	Tinggi

	23
	R23
	50
	70
	1
	Tinggi

	24
	R24
	60
	70
	1
	Tinggi

	25
	R25
	40
	70
	1
	Tinggi

	26
	R26
	40
	70
	1
	Tinggi

	27
	R27
	40
	70
	1
	Tinggi

	28
	R28
	50
	70
	1
	Tinggi

	29
	R29
	40
	70
	1
	Tinggi

	30
	R30
	40
	70
	1
	Tinggi

	31
	R31
	50
	70
	1
	Tinggi

	32
	R32
	60
	70
	1
	Tinggi

	33
	R33
	30
	60
	0,75
	Tinggi

	34
	R34
	40
	60
	0,67
	Sedang

	35
	R35
	40
	70
	1
	Tinggi

	36
	R36
	30
	60
	0,75
	Tinggi

	37
	R37
	30
	70
	1
	Tinggi


Data primer, 2024
Tabel 8 merupakan hasil uji coba pengguna media pada pengetahuan ME. Teknik perhitungan menggunakan rumus N-gain yaitu skor pretest – skor pos test dibagi skor maksimal – skor pretest tiap individu. Kemudian hasil perhitungan di konversikan dengan kriteria pada Tabel 2. Selanjutnya untuk mendapatkan kesimpulan dampak pengetahuan, peneliti menggunakan nilai rata-rata N-gain dari seluruh responden. Di bawah ini merupakan Tabel hasil perhitungan pengetahuan mahasiswa menggunakan rumus N-gain. 
Tabel 9. Hasil Perhitungan Pengetahuan Mahasiswa
	Data
	Pre test
	Post test
	N-Gain

	Minimum
	30
	50
	0,5

	Maksimum
	60
	70
	1

	Rata-rata 
	44,3
	65,4
	0,84


Data primer, 2024
Berdasarkan Tabel 9 diketahui bahwa hasil pengukuran pengetahuan mahasiswa mengalami peningkatan rata-rata hasil skor pretest  dan post test dari 44,3 menjadi 65,4. Dengan skor minimum 30 pada pretest dan 50 pada post test serta skor maksimal 60 pada pretest dan 70 pada post test. Selanjutnya untuk hasil pengetahuan mahasiswa yang dihitung menggunakan rumus N-gain yaitu didapatkan skor minimal 0,5 dan skor maksimal 1 sehingga mendapatkan skor rata-rata yaitu 0,84 yang termasuk kategori tinggi. 
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PEMBAHASAN 
     Mahasiswa kerapkali menghadapi beban akademik, sosial, dan stress yang dapat mempengaruhi kebiasaan makan yang tidak sehat seperti disordered eating. Hal ini tidak hanya berdampak negatif pada kesehatan fisik, namun juga dapat mempengaruhi kesehatan mental dan citra tubuh negatif karena seringkali membandingkan bentuk tubuh ideal dengan stigma lingkungan dan standar kecantikan tertentu. Oleh sebab itu diperlukan edukasi kesehatan salah satunya menggunakan video animasi. Berdasarkan hasil scoping review, media video animasi terbukti signifikan dalam meningkatkan pengetahuan dalam berbagai kelompok usia [11]. 
	Berdasarkan hasil validasi ahli materi, ahli bahasa, ahli media dan uji coba calon pengguna, terlihat bahwa video animasi mindful eating yang dikembangkan dalam penelitian ini sangat layak dan dapat digunakan sebagai media edukasi untuk mengatasi disordered eating pada mahasiswa. Kriteria ini berdasarkan teori Tegeh, dkk. [22]. Teori ini juga digunakan dalam pengembangan video animasi sarapan sebagai media edukasi untuk anak sekolah [23]. Hasil sangat layak tersebut dapat diperoleh karena peneliti memperhatikan aspek-aspek mulai dari pengumpulan materi, penyusunan naskah, desain media, hingga eksekusi pembuatan video animasi[24],[25]. Langkah tersebut juga dilakukan pada penelitian pengembangan video pembelajaran konsep dasar asuhan kehamilan [26].
	Setelah produk dinyatakan layak, selanjutnya dilakukan uji coba produk kepada 37 orang sampel untuk melihat dampak dari edukasi mindful eating menggunakan video animasi. Uji dampak ini didapatkan dari hasil pretest dan post test pengetahuan mindful eating. Hasil skor tersebut kemudian di konversikan dengan nilai N-gain. Nilai N-gain diadopsi dari Hake dkk [16] dalam Heni dkk [15]. N-gain digunakan dalam berbagai penelitian [27]–[31]  untuk mengevaluasi efektivitas model pembelajaran. Penilaian N-gain bertujuan untuk mengetahui peningkatan kemampuan responden sebelum dan sesudah menggunakan produk yang telah dikembangkan sebagai media pembelajaran.
	Berdasarkan hasil uji coba video animasi terlihat peningkatan pengetahuan mindful eating sebelum dan sesudah diberikan video animasi dari 44.3 menjadi 65.4. Fauziyah,dkk. [28] melakukan pengembangan video animasi terhadap peningkatan konseptual materi tata surya pada siswa SMP menghasilkan nilai gain 0.63 dengan kategori sedang. Penelitian serupa dengan model pembelajaran multimedia pada mahasiswa sebesar mendapatkan nilai N-gain 0.41 dalam kategori sedang [29]. Pada penelitian serupa terdapat perbedaan nilai N-gain antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol pada video animasi SIDARAH yaitu sebesar 62.3 dan 30.8 yang artinya materi yang disampaikan melalui video lebih efektif sebagai media edukasi [32]. 
	Peningkatan skor pengetahuan dan sikap ini karena video animasi menampilkan visual yang bergerak, serta audio yang mana dalam implementasi mindful eating diperlukan kepekaan seluruh panca indera [33]. Penelitian Azhari & Farasya [34] mengungkapkan video animasi dapat membantu responden dalam melihat gambaran atas informasi yang diterima. Penelitian Widiyasanti, dkk. [35] menyebutkan video animasi dapat menyajikan bentuk sinyal audio yang dikombinasikan dengan gambar yang bergerak secara dinamis seolah melihat gerakan yang hidup dari suatu objek. Penelitian ini memiliki keterbatasan yaitu baru menerapkan model ADDIE sampai tahap development dan uji coba kelompok kecil. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat melanjutkan ke tahap implementation kepada mahasiswa overweight dan atau obesitas dan melakukan evaluasi dengan jumlah sampel yang lebih besar. 
SIMPULAN 
	Produk video animasi mindful eating yang dikembangkan dalam penelitian ini mendapatkan hasil validasi 3 ahli sebesar 80.3% dengan kategori layak, hasil validasi kelompok kecil (37 sampel) sebesar 91.1% dengan kategori sangat layak, dan hasil uji dampak berdasarkan skor pengetahuan responden menggunakan N-gain sebesar 0.84 dengan kategori tinggi. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa video animasi mindful eating layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan pengetahuan mindful eating dan mengatasi masalah disordered eating pada mahasiswa. Keterbatasan penelitian ini yaitu hanya sampai tahap development. Penelitian lebih lanjut diharapkan dapat melanjutkan hingga tahap evaluation dengan jumlah sampel yang lebih besar.
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