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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1. 1 Latar Belakang 

      Penggunaan internet dalam suatu bidang kini telah memberikan banyak 

manfaat dan peningkatan kinerja bagi bidang tersebut baik secara kualitas 

maupun kuantitas. Sebagai contoh yaitu aplikasi e-learning dalam bidang 

pendidikan, e-commerce dalam bidang bisnis, dan e-government dalam 

bidang pemerintahan yang mana sudah banyak di implementasikan dan 

terbukti memberi manfaat untuk masyarakat. Melihat berbagai keuntungan 

dan keunggulan yang diberikan oleh penggunaan internet, penerapan di 

bidang kesehatan juga dirasa sangat perlu untuk dilakukan. Sehingga dapat 

bermanfaat bagi penyedia layanan kesehatan (provider) dan pengguna 

layanan kesehatan (consumer) (Ernawati et al., 2021). 

      Media website dan aplikasi banyak digunakan oleh remaja sejak 

internet menjangkau rumah dan sekolah, sehingga waktu yang dipergunakan 

remaja untuk mengakses internet semakin meningkat karena mudah diakses, 

murah, dan bersifat pribadi. Website dan aplikasi sebagai salah satu sumber 

informasi kesehatan reproduksi remaja, namun motivasi membuka website 

dan aplikasi untuk mencari informasi kesehatan reproduksi masih jarang 

dibandingan untuk komunikasi dan hiburan (Ristyan Arie Septiyanto, 2013). 

      Dikutip dari infodatin, hasil SDKI 2012 KRR menunjukkan bahwa 

pengetahuan remaja tentang kesehatan reproduksi belum memadai, yang 

dapat dilihat dengan hanya 35,3% remaja perempuan dan 31,2% remaja 

laki-laki usia 15-19 tahun, mengetahui bahwa perempuan dapat hamil 

dengan satu kali berhubungan seksual. Begitu juga gejala PMS kurang 

diketahui oleh remaja. Informasi tentang HIV relatif lebih banyak diterima 

oleh remaja, meskipun hanya 9,9% remaja perempuan dan 10,6% laki-laki 

memiliki pengetahuan komprehensif tentang HIV/AIDS. Tempat pelayanan 

remaja juga belum banyak diketahui oleh remaja (Kemenkes RI, 2012). 

      Dari beberapa data diatas maka itu lahirlah konsep peningkatan 

kesehatan melalui aplikasi berbasis android. Aplikasi ini diberi nama 

“Remaja Sehat”. Tujuan pembuatan aplikasi ini untuk meningkatkan 

kesehatan reproduksi pada remaja, agar remaja mengetahui hal-hal apa saja 

yang harus dilakukan dan tidak boleh dilakukan terkait kesehatan 

reproduksinya. Sasaran utama penggunaan aplikasi ini adalah remaja 

perempuan dan laki-laki usia 12-18 tahun. Aplikasi ini diharapkan bisa 

menjadi suatu modal bagi remaja untuk mempersiapkan kehidupan 

reproduksi yang sehat, membantu mencegah berbagai penyakit menular 

seksual, dan menurunkan angka kematian akibat reproduksi yang tidak 

sehat. Di zaman yang serba digital ini, remaja dapat mencari sumber 

informasi mengenai kesehatan reproduksi dari website atau aplikasi. Oleh 
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karena itu, pembuatan aplikasi “Remaja Sehat” ini memberikan peluang 

untuk membentuk remaja yang sehat (Suryanto, 2010). 

 

1. 2 Rumusan Masalah  

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka permasalahan yang 

akan dibahas dalam program ini adalah “Bagaimana cara kerja game online 

ular tangga yang dapat mengedukasi masyarakat mengenai kesehatan 

reproduksi pada remaja?”. 

 

1. 3 Tujuan Program 

1. Untuk menciptakan kesadaran pentingnya pengetahuan kesehatan 

reproduksi. 

2. Untuk meningkatkan kualitas belajar remaja terutama dalam menjaga 

sistem reproduksi. 

3. Untuk meningkatkan logika dan pemahaman pemain tentang informasi 

yang diperolehnya saat menggunakan game tersebut. 

 

1. 4 Luaran 

1. Laporan kemajuan 

2. Laporan akhir 

3. Artikel ilmiah “Peningkatan Kesehatan Reproduksi Dengan Aplikasi 

Game Online Ular Tangga Sebagai Edukasi Remaja Sehat Berbasis 

Android” 

4. Aplikasi game online ular tangga sebagai edukasi kesehatan reproduksi 

untuk remaja yang sehat 

5. Akun media sosial instagram @gameonlineulartangga_kespro sebagai 

konten edukasi untuk menunjang publikasi pelaksanaan kegiatan PKM. 

 

Tabel 1.4 Jadwal Pengiklanan di Media Sosial 

Hari Waktu Konten Diiklankan 

Senin, 27 Februari 2023 12.00 WIB Pengenalan Program 

Senin, 13 Maret 2023 12.00 WIB Konten 1 

Kamis, 23 Maret 2023 12.00 WIB Konten 2 

Rabu, 29 Maret 2023 12.00 WIB Konten 3 

Selasa, 11 April 2023 12.00 WIB Hasil Program PKM 

 
1. 5 Manfaat Program 

a. Bagi Mahasiswa 

Dapat mengembangkan teknologi dalam bentuk aplikasi edukasi 

kesehatan reproduksi. 

 



3 

 

 

 

b. Bagi Masyarakat 

Meningkatkan pengetahuan mengenai kesehatan reproduksi remaja sehat 

melalui aplikasi game online berbasis android. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

      Masa remaja merupakan periode yang rentan terhadap kesehatan reproduksi. 

Berbagai permasalahan mengenai kesehatan reproduksi pada remaja dapat 

diselesaikan dengan baik jika menggunakan media yang disukai dan menarik bagi 

remaja yaitu game. Game yang dikembangkan pada penelitian ini adalah game 

edukasi kesehatan reproduksi “Remaja Sehat”. Game ini dibuat dengan animasi 3 

dimensi yang menarik dan sesuai kebutuhan remaja usia 12-18 tahun (Saputri and 

Hasyim, 2020). 

      Tayangan media massa yang menonjolkan aspek pornografi di yakini sangat 

erat hubungannya dengan meningkatnya rangsangan seksual yang terjadi pada 

remaja sehingga dapat mengakibatkan memuncaknya reaksi seksual dan 

kematangan seksual yang lebih cepat pada diri anak. Rendahnya pengetahuan 

yang dimiliki remaja mengenai seksualitas menjadi salah satu faktor yang 

menyebabkan perilaku seksual remaja sekarang ini cukup mengkhawatirkan. 

Kekurangan informasi tentang kesehatan reproduksi yang komprehensif, 

pendidikan, dan layanan yang tidak tersedia bagi remaja membuat remaja lebih 

memilih mencari jawaban dari berbagai sumber yang memungkinkan remaja 

mengadaptasikan kebiasaan, seperti penyalahgunaan obat, hubungan seks pra-

nikah yang dapat menyebabkan kehamilan yang tidak diinginkan dan munculnya 

penyakit menular seksual (Salmas et al., 2021). 

      Penyebaran informasi kesehatan dikalangan remaja, perlu diupayakan secara 

tepat guna agar dapat memberi informasi yang benar mengenai proses reproduksi 

serta berbagai faktor yang ada disekitarnya dan tidak terjerumus terutama di 

institusi pendidikan sekolah, sehingga diharapkan remaja memiliki sikap dan 

tingkah laku yang bertanggung jawab mengenai proses reproduksi dengan metode 

dan media yang sesuai sehingga tidak menimbulkan efek bosan bagi remaja 

sasaran (Ismanto et al., 2015). 

      Kegiatan yang diharapkan dalam karsa cipta ini disesuaikan dengan program 

pembangunan kesehatan, perkembangan IPTEK kesehatan dan menjadikan 

masyarakat yang mandiri. Kegiatan ini dilaksanakan pada remaja dengan 

menggunakan media permainan ular tangga untuk meningkatkan pengetahuan 

mereka mengenai kesehatan reproduksi yang dapat dilakukan yaitu memberikan 

pendidikan kesehatan dengan metode yang inovatif dan menarik yaitu dengan 

menggunakan permainan edukatif. Permainan atau game merupakan salah satu 

cara untuk menarik perhatian terhadap objek yang sifatnya universal dan disukai 

(Imam Ferly Hasan, 2016). 

      Game edukasi sangat menarik untuk dikembangkan. Ada beberapa kelebihan 

dari game edukasi dibandingkan dengan metode edukasi konvensional. Salah satu 

kelebihan utama game edukasi adalah pada visualisasi dari permasalahan nyata. 

Massachussets Insitute of Technology (MIT) berhasil membuktikan bahwa game  
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sangat berguna untuk meningkatkan logika dan pemahaman pemain terhadap 

suatu masalah melalui proyek game yang dinamai Scratch. Dengan adanya 

aplikasi game ini remaja dapat bermain sekaligus mengetahui pentingnya menjaga 

kesehatan reproduksi. Diharapkan juga aplikasi game ini selanjutnya dapat 

dikembangkan tingkat kesulitannya berdasarkan pendidikan (Fikri Ananda et al., 

2019).
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BAB III 

METODE PELAKSANAAN 

 

3.1 Alur Pada Game Ular Tangga Edukasi 

Berdasarkan informasi dari (Ke, 2016), alur pada game ini sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 Ya                 Tidak Ya                              Ya         

             

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Alur pada game ular tangga edukasi 
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3.2 Prosedur Pembuatan Game Ular Tangga Kesehatan Reproduksi 

a. Studi Pustaka 

Pada tahap ini, mempelajari dari berbagai jurnal yang terkait dengan 

kesehatan reproduksi pada remaja dan juga mempelajari langkah-langkah 

pembuatan dari ular tangga tersebut (Gros, 2007). 

b. Persiapan aplikasi pembuatan 

Membuat game ular tangga dengan menggunakan aplikasi Unity Pro 

dan membuat kartu sebagai penjelasan tentang kesehatan reproduksi (Sung 

et al., 2015). 

c. Tahap pembuatan game ular tangga (Granic et al., 2014) 

- Buka aplikasi Unity Pro 

- Pembuatan papan permainan (Tile system) 

- Pembuatan kocokan dadu (Random number system) 

- Pembuatan pergerakkan pemain (Player movement system) 

- Pembuatan ular dan efeknya terhadap pemain (Snake effect system) 

- Pembuatan tangga dan efeknya terhadap pemain (Ladder effect 

system) 

- Pembuatan main menu dan UI (Main menu & UI system) 

d. Tahap uji coba  

Pada tahap ini, setelah selesai membuat aplikasinya, maka di uji coba 

terlebih dahulu apakah terjadi kendala atau tidak dalam permainannya. 

e. Pembahasan, kesimpulan, dan penulisan laporan 

Pada tahap ini dilakukan pembahasan dari data hasil pengamatan dan 

analisis data. Menjelaskan hasil yang sudah dibuat lalu dengan memiliki 

kesimpulan yaitu untuk belajar tentang kesehatan reproduksi tidak hanya 

belajar saja tetapi bisa bermain sambil belajar (Green and Seitz, 2015). 

 

3.3 Cara Kerja Game Ular Tangga Kesehatan Reproduksi 

1) Klik Menu 

2) Jika ingin mengatur permainan bisa ke setting game 

3) Lalu klik Start atau Mulai 

4) Jika baru memainkan akan muncul tutorial 

5) Kocok dadu terlebih dahulu untuk memulai permainan (memulai 

dengan angka 6) 

6) Setelah keluar angka 6, pemain dapat mengocok lagi dan muncul angka 

secara acak lalu jalan sesuai dengan angka di dadu 

7) Jika poin mengenai kepala ular maka pemain turun sesuai badan ular 

sampai ujung ekor ular 

8) Jika poin mengenai tangga maka pemain dapat naik sesuai arah tangga 

9) Setiap poin memiliki kartu yang berisi tentang kesehatan reproduksi, 

jika pemain berhenti di salah satu angka, dalam angka tersebut memiliki 
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pertanyaan dan untuk mengecek jawaban benar tidaknya akan ada kartu 

sebagai penjelasannya 

10) Permainan berakhir jika salah satu pemain sudah menduduki poin di 

angka 100. 
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BAB IV 

BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN 

 

4.1 Anggaran Biaya 

 

Tabel 4.1 Rekapitulasi Rencana Anggaran Biaya 

 

No Jenis Pengeluaran Sumber Dana Nilai (Rp) 

1 
Bahan habis pakai (Kuota 

Internet, ATK, Booklet) 

Belmawa 4.085.000 

Perguruan Tinggi  

Intansi Lain (jika ada)  

2 

Sewa dan jasa (Sewa 

Domain, Hosting, 

Maintenance) 

Belmawa 1.080.000 

Perguruan Tinggi  

Intansi Lain (jika ada)  

3 

Transportasi lokal (Kegiatan 

Promosi Website, Kegiatan 

Sosialisasi) 

Belmawa 800.000 

Perguruan Tinggi  

Intansi Lain (jika ada)  

4  Publikasi 

Belmawa 1.000.000 

Perguruan Tinggi  

Intansi Lain (jika ada)  

 Rp.6.965.000 

 

4.2 Jadwal Kegiatan 

Jadwal kegiatan disesuaikan dengan Tahap Kegiatan dan dibatasi selama 3 

(tiga) bulan sampai 4 (empat) bulan. Jadwal disusun dalam bentuk bar chart 

untuk rencana kegiatan yang diajukan serta sesuai dengan format pada 

lampiran. 

 

Tabel 4.2 Jadwal kegiatan PKM-KC 

No Jenis Kegiatan 
Bulan 

Penanggung Jawab 
1 2 3 4 

1. Perancangan Sistem     Dian Oktasari 

2. Pembuatan Game     Meisya Mutiara Shyfa 

3. Publikasi      Zahrotul Fitriyah 

4. Penyusunan laporan      Minhatus Sania 

5.  Pemasaran     Kholifah 
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Lampiran 1. Biodata Ketua, Anggota, dan Dosen Pendamping 

Biodata Ketua 
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Biodata Anggota 
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Biodata Dosen Pendamping 
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Lampiran 2. Format Justifikasi Anggaran Kegiatan  

 

 

No Jenis Pengeluaran Volume 
Harga 

Satuan (Rp) 
Nilai (Rp) 

1 Belanja Bahan (maks. 60%) 

 

Hvs 1 rim 50.000 50.000 

Tinta 1 183.000 183.000 

Pulpen 1 pack 30.000 30.000 

Materai 6 12.000 72.000 

Booklet 35 50.000 1.750.000 

Kuota Internet 5×4 bln 100.000 2.000.000 

SUB TOTAL - - Rp. 4.085.000 

2 Belanja Sewa (maks. 15%) 

 

Sewa Domain 1 275.000 275.000 

Sewa Hosting 4 150.000 600.000 

Maintenance 1 205.000 205.000 

SUB TOTAL - - Rp. 1.080.000 

3 Perjalanan Lokal (maks. 30%) 

 Kegiatan Promosi Website 1 400.000 400.000 

 Kegiatan Sosialisasi 1 400.000 400.000 

SUB TOTAL - - Rp. 800.000 

4 Lain-lain (maks.15%) 

 Akses Publikasi 1 1.000.000 1.000.000 

SUB TOTAL - - Rp. 1.000.000 

GRAND TOTAL - - Rp. 6.965.000 

GRAND TOTAL (Terbilang enam juta sembilan ratus enam puluh lima ribu rupiah) 
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Lampiran 3. Susunan Organisasi Tim Pelaksana dan Pembagian Tugas 

 

No Nama/NIM Program 

Studi 

Bidang ilmu Alokasi waktu 

(jam/minggu) 

Uraian Tugas 

1 Dian Oktasari 

(2020071030005) 

S1 

Kebidanan 

Ilmu Kebidanan 12 Jam/Minggu Membuat bagian 

menu game 

2 Kholifah 

(20200710300018) 

S1 

Kebidanan 

Ilmu Kebidanan 12 Jam/Minggu Membuat grafik Peta, 

Dadu, Ular, dan 

Tangga 

3 Meisya Mutiara 

Shyfa 

(20200710300021) 

S1 

Kebidanan 

Ilmu Kebidanan 12 Jam/Minggu Membuat aplikasi 

menjadi satu 

4 Minhatus Sania 

(20200710300023) 

S1 

Kebidanan 

Ilmu Kebidanan 12 Jam/Minggu Membuat Pertanyaan 

Kesehatan 

Reproduksi 

5 Zahrotul Fitriyah 

(2019700052) 

S1 

Kebidanan 

Ilmu Kebidanan 12 Jam/Minggu Membuat Desain 
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Lampiran 4. Surat Pernyataan Ketua Pelaksana 
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Lampiran 5. Gambaran Teknologi yang akan Dikembangkan 

 

Gambaran dibawah ini merupakan gambaran bentuk langsung atau nyata dari 

ular tangga edukasinya. 

Contoh : 

Bentuk ular tangga untuk kesehatan reproduksi nanti, di setiap kotak atau 

nomor ada satu judul tentang kesehatan reproduksi. 

 

 
Gambar 5.1 Contoh Bentuk Game Ular Tangga 

 

Di sini ada kartu yang terdapat nomor pada kolom ular tangga dan berisi 

berbagai macam seputar pertanyaan tentang kesehatan reproduksi yang diambil 

secara acak sesuai dengan nomor pada ular tangga tersebut. Dalam aplikasi akan 

muncul seperti di gambar nomor 3. 

 

 
Gambar 5.2                                                        Gambar 5.3 

Contoh Kartu Pada Game Ular Tangga             Contoh Soal Pada Game Ular Tangga 
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Tabel 5.1 Daftar Pertanyaan Game Ular Tangga 

1. Berapa rentang usia remaja? (10-18 tahun)  

2. Masa transisi dari masa anak anak menuju dewasa disebut? (Masa pubertas)  

3. Perubahan apa saja yang terjadi ad masa pubertas? (Fisik, psikis, dan 

pematangan organ)  

4. Kosong 

5. Payudara mulai membesar merupakan contoh perubahan? (Fisik)  

6. Perkenalkan dirimu 

7. Mudah bosan, mudah marah merupakan contoh perubahan? (Psikis)  

8. Kosong 

9. Apa penyebab timbulnya jerawat? (Peningkatan hormon androgen?)  

10. Contoh perubahan fisik pada laki laki adalah? (Mulai tumbuh jakun)  

11. Menstruasi pertama disebut? (Menarche)  

12. Kosong 

13. Nyanyikan lagu cicak cicak di dinding 

14. Berapa lama siklus menstruasi pada wanita? (28 hari)  

15. Masa setelah menstruasi berhenti disebut? (Menopause)  

16. Kosong 

17. Kram atau sakit selama menstruasi disebut? (Dismenore)  

18. Cara mudah untuk mengatasi dismenore yaitu? (Kompres air)  

19. Nyanyikan lagu bintang kecil 

20. Kosong 

21. Tablet untuk menambah darah ada saat menstruasi disebut? (Tablet zat besi)  

22. Peristiwa keluarnya sperma saat tidur pada laki laki disebut? (Mimpi basah)  

23. Berapa kali kita makan untuk mencukupi kebutuhan nutrisi tiap hari? (3 kali)  

24. Kosong 
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25. Berapa kebutuhan air minum untuk tubuh? (8 gelas)  

26. Lompat sambil menyanyi 

27. Disebut apa kondisi kekurangan air minum? (Dehidrasi)  

28. Kosong 

29. Kondisi kekurangan zat besi disebut? (Anemia)  

30. Sebutkan tanda tanda anemia? (Letih, lelah, lesu, lemah, lunglai)  

31. Berapa hemoglobin normal pada manusia? (<12 gr%)  

32. Kosong 

33. Ceritakan pengalamanmu yang tidak terlupakan 

34. Sebutkan organ reproduksi wanita? (Ovarium, tuba falopi, uterus, vagina)  

35. Sebutkan organ reproduksi laki laki? (Testis, penis, skrotum)  

36. Kosong 

37. Hormon khas pada perempuan disebut? (Progesteron)  

38. Hormon khas pada laki laki disebut? (Testosteron)  

39. Apa cita cita mu?  

40. Kosong 

41. Jelaskan tentang kekerasan seksual! (Kekerasan yang terjadi pada bagian 

seksual seperti bibir, payudara, alat kelamin, bokong) 

42. Hubungan seksual  sebelum menikah disebut? (Seks panikah)  

43. Apa salah satu  resiko seks  pranikah? (Hamil)  

44. Kosong 

45. Penguguran kandungan yang tidak aman disebut? (Aborsi)  

46. Apa hobimu 

47. Salah satu contoh resiko aborsi? (Infeksi dan perdarahan)  

48. Kosong 

49. Berapa usia ideal untuk menikah? (>20 tahun)  
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50. Hal-hal penting yang harus dipersiapkan sebelum masa pernikahan adalah? 

(Siap fisik, siap jiwa, siap sosial ekonomi)  

51. Salah satu cara membersihkan alat kelamin adalah? (Membersihkan dengan 

air bersih dari arah luar ke belakang)  

52. Kosong 

53. Nyanyikan lagu favorite mu 

54. Infeksi yang ditularkan melalui hubungan seksual disebut? (IMS/IDR)  

55. Apa saja penyebab infeksi menular seksual? (Bakteri, virus, jamur, dan 

parasit)  

56. Kosong 

57. Kanker yang tumbuh di leher rahim disebut? (Kanker leher rahim/serviks)  

58. Penyebab kanker serviks adalah? (Virus HPV)  

59. Ajak satu temanmu bernyanyi 

60. Kosong 

61. Pemeriksaan dini untuk kanker serviks disebut? (IVA dan Pas Smear)  

62. Penyakit yang menyerang sistem kekebalan tubuh akibat virus HIV disebut? 

(AIDS)  

63. Apa kepanjangan dari HIV (Human Immunodeficiency Virus)  

64. Kosong 

65. Penyakit kelamin berupa kutil kelamin disebut? (Kondiloma aluminata)  

66. Berputar sambil bernyanyi 

67. Penyakit raja singa bisa juga disebut? (Sifilis)  

68. Kosong 

69. Penyebab penyakit sifilis adalah? (Treponema pallidum)  

70. Penyakit kencing nanah disebut? (Gonorea)  

71. Penyakit kencing nanah disebabkan oleh? (Neisseria gonorhoe)  

72. Kosong 
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73. Apa kelebihan dan kekurangan pada dirimu?  

74. Salah satu cara penularan HIV/AIDS? (Melalui cairan tubuh)  

75. Apa ciri khas penyakit gonorea? (Kencing mengeluarkan nanah)  

76. Kosong 

77. Berapa lama gejala AIDS muncul setelah terinfeksi? (5-10 tahun)  

78. Apakah penyebab keputihan? (Jamur candida albicans)  

79. Sebutkan seseorang yang berarti bagi hidupmu 

80. Kosong 

81. Sebutkan nama organ pada perempuan yang nantinya akan menjadi tempat 

berkembanngnya bayi? (Rahim/uterus)  

82. Sebutkan minimal 3 nama IMS yg kamu ketahui? (Sifilis, gonorea, kondiloma 

aluminata)  

83. Berapa lama minimal waktu anjuran cuci tangan yang sesuai WHO? (60 detik)  

84. Kosong 

85. Nyanyikan lagu Indonesia raya 

86. Sebutkan 2 nama organ pada perempuan yang berkembang saat memasuki 

masa pubertas? (Payudara dan rahim)  

87. Disebut apakah peristiwa pelepasan sel telur oleh Ovarium? (Ovulasi)  

88. Kosong 

89. Sebutkan 2 macam kekerasan seksual yang dapat terjadi pada remaja? 

(Perkosaan dan pencabulan)  

90. Sebutkan 4 cairan tubuh yangdapat menularkan HIV? (Darah, cairan vagina, 

air susu ibu, air mani)  

91. Bernyanyi sambil menari 

92. Kosong 

93. Sebutkan 2 nama organ pada laki-laki yang memproduksi cairan yang menjadi 

air mani? (Testis dan penis) 

94. Ada berapa Langkah cuci tangan? Peragakan! (6 Langkah) 
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95. Bagaimana cara merawa organ reproduksi saat menstruasi? (Gunakan celana 

dalam bahan katun dan menggani pembalut seiap 4 jam sekali 

96. Kosong 

97. Apa tanda keputihan tidak normal? (Berwarna kuning/hijau pekat dan berbau) 

98. Nyanyikan lagu pop favorit 

99. Salah satu pencegahan penyakit kanker serviks adalah dengan diberikan 

vaksin? (Vaksin HPV) 

100. Kosong 


	16. Surat Tugas pembimbing PKM mhs Kebidanan_0001.pdf (p.1-4)
	R--2988-862.pdf (p.5-39)

