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ABSTRACT

Background: The prevalence of diabetes mellitus in adolescents aged 15-24 years
reached 159,014 cases in 2018. Bandung Regency ranked second with 59,205 patients,
in the Banjaran City Health Center area experienced an increasing trend, in 2022 there
were 356 patients with diabetes mellitus aged 15 years and over who received health
services according to standards. This number to 1,761 patients in 2023, with an increase
of 394.66%. Therefore, preventive efforts are needed to reduce the rate of increase in
diabetes mellitus cases through education using media tools that can help increase
knowledge. Objective: Developing Augmented Reality-based E-PocketBook
Educational Media regarding the prevention of Type 2 diabetes mellitus in adolescents
with a 4D approach. Method: Research method used is R&D (Research and
Development) with a 4D approach, namely Define, Design, Development which consists
of material tests, media tests, small-scale tests, then quantitative tests using Quasi
Experimental Design and one-group pretest-posttest design design to 51 adolescents
and Dissemination. Results: Results of the needs analysis stage (define) the target
needs digital media that contains brief information, has pictures, is interesting, interactive
and easy to understand. The media design determined is an augmented reality-based
e-pocketbook, Development (development) obtained media is very feasible to use and
there is an influence on adolescent knowledge about preventing type 2 diabetes mellitus.
Dissemination through links and QR codes that are directly integrated with the heyzine
e-pocketbook platform. Conclusion: Augmented reality-based e-pocketbook
educational media can be used for the prevention of Type 2 Diabetes Mellitus in
adolescents.

Key words: Augmented Reality-based E-pocketbook Media, Preventive Efforts, Type 2
Diabetes Mellitus, 4D

ABSTRAK

Latar Belakang: Prevalensi diabetes melitus pada remaja rentang usia 15-24 tahun
mencapai 159.014 kasus pada tahun 2018, Kabupaten Bandung menduduki peringkat
kedua dengan jumlah 59.205 penderita. Di wilayah Puskesmas Banjaran Kota
mengalami tren peningkatan, pada tahun 2022 tercatat 356 penderita diabetes melitus
berusia 15 tahun ke atas yang mendapatkan pelayanan kesehatan sesuai standar.
Jumlah ini meningkat menjadi 1.761 penderita pada tahun 2023, dengan kenaikan
sebesar 394,66%. Maka dari itu diperlukan upaya preventif untuk menekan laju
peningkatan kasus diabetes melitus melalui edukasi menggunakan alat bantu media
yang dapat membantu meningkatkan pengetahuan. Tujuan: Mengembangkan Media
Edukasi E-PocketBook berbasis Augmented Reality mengenai pencegahan diabetes
melitus Tipe 2 pada remaja dengan pendekatan 4D. Metode: Metode penelitian yang
digunakan adalah R&D (Research and Development) dengan pendekatan 4D yaitu
Define, Design, Development yang terdiri dari uji materi, uji media, uji skala kecil,
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kemudian uji kuantitatif dengan menggunakan Quasi Experimental Design dan
rancangan desain one-group pretest-posttest design kepada 51 remaja serta
Dissemination. Hasil: Hasil tahap analisis kebutuhan (define) menunjukkan sasaran
membutuhkan media digital yang memuat informasi singkat, terdapat gambar, menarik,
interaktif dan mudah dipahami. Design media yang ditetapkan adalah e-pocketbook
berbasis augmented reality, Pengembangan (development) didapatkan media sangat
layak digunakan dan terdapat pengaruh terhadap pengetahuan remaja mengenai
pencegahan diabetes melitus tipe 2. Penyebarluasan (dissemination) melalui link dan
QR code yang terintegrasi langsung dengan platform heyzine e-pocketbook.
Kesimpulan: Media edukasi e-pocketbook berbasis augmented reality dapat digunakan
untuk pencegahan Diabetes Melitus Tipe 2 pada remaja.

Kata kunci: Media E-pocketbook berbasis Augmented Reality, Diabetes Melitus Tipe 2,

Upaya Preventif, 4D

PENDAHULUAN

Penyakit tidak menular kini menjadi
masalah kesehatan terbesar yang
dihadapi Indonesia. Setiap tahun
menyebabkan kematian 41 juta orang,
yang setara dengan 74% dari total
kematian di seluruh dunia.’

Diabetes merupakan salah satu
kegawatdaruratan kesehatan global
dengan pertumbuhan tercepat di abad
ke-21. Pada tahun 2021, lebih dari
setengah miliar orang di seluruh dunia
hidup dengan diabetes, atau tepatnya
537 juta orang, angka ini diperkirakan
akan mencapai 643 juta pada tahun
2030, dan 783 juta pada tahun 2045. Di
Indonesia dalam Atlas IDF edisi ke-10
diperkirakan ada 19.465.100 orang
dewasa berusia 20-79 tahun yang
menderita diabetes.?

Data Dinas Kesehatan Jawa Barat
tahun 2023, jumlah penderita Diabetes
mencapai 645.390 orang. Kabupaten
Bandung merupakan wilayah yang
memiliki prevalensi tertinggi kedua di
Jawa Barat dengan jumlah kasus
mencapai mencapai 59.205 pada tahun
2023. Di wilayah Puskesmas Banjaran
Kota mengalami tren peningkatan, pada
tahun 2022 tercatat 356 penderita
diabetes melitus berusia 15 tahun ke
atas. Jumlah ini meningkat menjadi
1.761 penderita pada tahun 2023,
dengan kenaikan sebesar 394,66%.3

https://doi.org/10.34011/jks.v6i1.3621

Diabetes melitus tidak hanya
menyerang orang dewasa, tetapi juga
dapat terjadi pada remaja. Menurut data
Riskesdas Kementerian Kesehatan RI
2018, prevalensi diabetes melitus pada
remaja dengan rentang usia 15-24
tahun mencapai 159.014 kasus.* Pola
hidup remaja yang kurang teratur saat
ini dapat meningkatkan risiko diabetes
melitus di kemudian hari. Selain gaya
hidup dan pola makan yang kurang
sehat, peningkatan jumlah kasus
diabetes melitus disebabkan oleh
kurangnya pengetahuan tentang
penyakit ini, sehingga menghambat
upaya deteksi dini penyakit.®

Maka dari itu diperlukan upaya
preventif untuk menekan laju
peningkatan kasus diabetes melitus
melalui edukasi. Proses edukasi akan
lebih mudah diterima jika disampaikan
melalui metode yang menarik dan
sesuai dengan karakteristik sasaran,
terutama remaja. Oleh karena itu,
diperlukan inovasi dalam penyampaian
informasi kesehatan agar materi dapat
dipahami.

Dalam perkembangan teknologi saat
ini, pemanfaatan teknologi sebagai
media edukasi merupakan salah satu
inovasi yang perlu dikembangkan. Oleh
karena itu, peneliti menggunakan
Android sebagai basis media
penyuluhan yang akan dilakukan. Media
yang dikembangkan adalah  E-
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Pocketbook atau buku saku elektronik
yang berbasis Augmented Reality.

Berdasarkan studi pendahuluan yang
dilakukan terhadap 3 orang remaja di
Posyandu RW 09, Desa Ciapus,
Kecamatan Banjaran menggunakan
wawancara didapatkan hasil bahwa
seluruhnya menyatakan belum
mengetahui tentang diabetes melitus
dan pencegahannya dan belum pernah
mendapatkan edukasi mengenai
pencegahan diabetes melitus tipe 2.
Selain itu, seluruhnya menyatakan
bahwa media yang dibutuhkan adalah
media yang berbasis digital karena
mudah dibawa kemana mana serta
berisi materi yang singkat, ada
gambarnya dan bersifat interaktif serta
media diminati yaitu media edukasi E-
Pocketbook yang menarik.

Berdasarkan data diatas, peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian yang
berjudul "Media Edukasi e-Pocketbook
berbasis Augmented Reality Mengenai
Pencegahan Diabetes Melitus Tipe 2
Pada Remaja (Studi di Posyandu RW 09
Desa Ciapus Kecamatan Banjaran).”

Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengembangkan Media Edukasi E-
PocketBook  berbasis  Augmented
Reality Mengenai Pencegahan Diabetes
Melitus Tipe 2 Pada Remaija di Wilayah

Posyandu RW 09 Desa Ciapus
Kecamatan Banjaran Dengan
Pendekatan 4D (Define, Design,

Development, Dissemination).

METODE
Penelitian ini menggunakan jenis
penelitian dan pengembangan

Research and Development (R&D)
dengan model 4D yang dikemukakan
oleh Thiagarajan yang yang meliputi
berbagai tahap vyaitu pendefinisian
(define), perancangan (design),
pengembangan (development) dan
penyebaran (disseminate).

Desain  penelitan menggunakan
Quasi Experimental Design dengan
menggunakan rancangan One-Group
Pretest-Posttest Design. Populasi pada
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penelitian ini adalah remaja berusia 10-
19 tahun yang berada di wilayah RW 09,
Desa Ciapus, Kecamatan Banjaran

dengan jumlah 104 orang. Jumlah
sampel diambil berdasarkan
perhitungan rumus  slovin, yaitu

sebanyak 51 remaja. Pemilihan sampel
pada penelitian ini dilakukan dengan
dengan menggunakan teknik Non
Probability Sampling dengan jenis
Accidental Sampling. Penelitian ini
dilakukan di Posyandu RW 09, Desa
Ciapus, Kec Banjaran, Kabupaten
Bandung pada 28 April 2025.

Penelitian dilakukan melalui
beberapa rangkaian, langkah pertama
pendefinisian (define) untuk mengetahui
kebutuhan masalah dan media yang
akan dikembangkan. Pada tahap
perancangan (design) peneliti
merancang media yang disesuaikan
dengan kebutuhan remaja. Selanjutnya
tahap pengembangan (development),
dalam tahap ini media yang telah dibuat
harus melewati beberapa penilaian yaitu
uji ahli materi, uji ahli media dan uji skala
kecil terhadap sasaran. Kemudian
media diuji coba pada target/lingkungan
yang sesungguhnya untuk melihat
dampak/pengaruh dari media terhadap
pengetahuan responden. Hasil
diperoleh melalui uji hipotesis yang
menguji dua variabel, yaitu variabel
independen dan dependen. Dengan
pengujian berupa pretest, setelah itu
dilakukan intervensi sebanyak tiga kali
dengan durasi masing-masing
intervensi selama 15 menit, lalu diakhiri
dengan pemberian posttest. Tahap
terakhir yaitu penyebarluasan
(disseminate) media melalui tautan (link)
dan kode QR yang disebarluaskan
kepada khalayak umum.

Proses pengumpulan data penelitian
menggunakan pedoman wawancara
untuk mengetahui kebutuhan materi dan
media, sedangkan untuk mengukur
pengetahuan menggunakan kuesioner
berupa pertanyaan tertutup berjumlah
lima belas (15) soal pilihan ganda yang
digunakan baik dalam pretest maupun
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postest dengan bentuk jawaban ABCD. -

Skala pengukuran yang digunakan
dalam penelitian ini adalah Skala
Guttman, dimana jawaban benar akan
memperoleh  skor 1, sedangkan
jawaban yang salah akan diberikan skor
0.

Alat ukur yang digunakan untuk
mengukur kelayakan media
menggunakan skala likert 1-4 dengan
memberikan kuesioner uji kelayakan
media terhadap ahli materi, ahli media
dan skala kecil secara langsung.
Setelah dilakukan penilaian, maka hasil
penilaian disimpulkan untuk melihat
apakah media yang telah dibuat layak
digunakan sebagai media edukasi. Hal
tersebut dapat dilihat berdasarkan
kategori kelayakan berikut:

Tabel 1 Kriteria Kelayakan

=

Skor dalam

persen (%) Kategori kelayakan

<21% Sangat Tidak Layak
21% - 40% Tidak Layak
41% - 60% Cukup Layak
61% - 80% Layak
81% - 100% Sangat Layak

Kemudian dilakukan analisis data
pengetahuan menggunakan analisis
univariat untuk untuk mendeskripsikan
karakteristik variabel dan mengetahui
nilai rata-rata pengetahuan responden
sebelum dan sesudah diberikan edukasi
kesehatan melalui media e-pocketbook
berbasis augmented reality. Analisis
bivariat digunakan untuk membuktikan
hipotesis yang telah di susun dan juga
membuktikan apakah ada pengaruh
media terhadap pengetahuan. Uiji
normalitas dilakukan menggunakan Uji
Kolmogorov-Smirnov. Jika data
berdistribusi normal dilanjutkan dengan
menggunakan uji paired sample T test,
jlka data tidak berdistribusi normal
dilakukan uji non parametrik dengan uji
Wilcoxon signed rank.

Penelitian ini sudah dilakukan uji
layak etik dengan No.
70/KEPK/EC/IV/2025 pada tanggal 21
April 2025 oleh Komisi Etik Penelitian

https://doi.org/10.34011/jks.v6i1.3621

Kesehatan Poltekkes Kemenkes
Bandung dan Dinyatakan layak etk
sesuai 7 (tujuh) Standar WHO 2011,
yaitu 1) Nilai Sosial, 2) Nilai llmiah, 3)
Pemerataan Beban dan, 4) Risiko, 5)
Bujukan/Eksploitasi, 6) Kerahasiaan
dan Privacy, dan 7) Persetujuan Setelah
Penjelasan, yang merujuk pada
Pedoman CIOMS 2016. Hal ini seperti
yang ditunjukkan oleh terpenuhinya
indikator setiap standar.

HASIL

Penelitian yang berjudul “Media
Edukasi e-Pocketbook berbasis
Augmented Reality Mengenai
Pencegahan Diabetes Melitus Tipe 2
Pada Remaja (Studi di Posyandu RW 09
Desa Ciapus Kecamatan Banjaran).”
telah dilaksanakan pada bulan Maret -
April 2025 yang di awali dengan tahap
pendefinisian  (define), perancangan
(design), pengembangan (development)
dan penyebarluasan (disseminate).
a. Pendefinisian (Define)

Hasil analisis kebutuhan yang
dilakukan melalui wawancara kepada 7
remaja menunjukan kurangnya
pengetahuan tentang pencegahan
diabetes melitus tipe 2 karena belum
pernah menerima edukasi sebelumnya.
Remaja tersebut membutuhkan media
digital yang singkat, bergambar,
menarik, interaktif, mudah dipahami,
dan menggunakan bahasa Indonesia
dengan gaya non-formal. Konsep media
yang diinginkan mencakup pengertian,
faktor risiko, tanda-gejala, dan
pencegahan diabetes tipe 2 dengan
CERDIK, menggunakan ilustrasi kartun
2D, font sedang dan warna yang
menarik (pink, biru, putih, kuning), serta
tampilan 3D interaktif. Seluruhnya
menunjukkan ketertarikan untuk memilih
e-pocketbook  berbasis augmented

reality  sebagai media edukasi
kesehatan.
b. Perancangan (Design)

Proses perancangan  meliputi

pembuatan desain di Canva Pro,
penambahan Augmented Reality (AR)
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dan efek 3D menggunakan Assemblr
Edu. Media ini dirancang berukuran A6
(10,5 cm x 4,8 cm), terdiri dari 25
halaman, dengan kombinasi warna pink,
biru, putih dan kuning, menggunakan
ilustrasi kartun 2D serta tampilan 3D
yang interaktif dan realistis yang sesuai
dengan Kkarakteristik remaja. Media
kemudian diunggah ke platform Heyzine
untuk mengubah menjadi buku digital
interaktif.
c. Pengembangan (Development)
1. Hasil Uji Ahli Materi

Uji ahli materi dilakukan selama 2
hari dimulai dari tanggal 15-16 April
2025. Penilaian terhadap aspek isi
materi, penyajian, bahasa dan manfaat
diperoleh hasil 97% dengan kriteria
sangat layak, sehingga materi yang
terdapat dalam media dinyatakan
sangat layak untuk digunakan.
2. Hasil Uji Ahli Media

Uji ahli media dilakukan selama 3
hari dimulai dari tanggal 16-18 April
2025. Penilaian terhadap aspek desain,
ilustrasi, tipografi dan layout diperoleh
hasil 92% dengan kriteria sangat layak
sehingga media e-pocketbook berbasis
augmented reality dinyatakan sangat
layak untuk digunakan.
3. Hasil Uji Skala Kecil

Uji skala kecil pada penelitian ini
dilakukan kepada 12 orang remaja di
Wilayah RW 06 Desa Ciapus,
Kecamatan Banjaran, Kabupaten
Bandung pada tanggal 24 April 2025.
Berdasarkan penilaian terhadap aspek
isi materi dan media diperoleh hasil 97%
yang termasuk dala kategori sangat
layak digunakan.
4. Hasil Uji Skala Besar
a) Pengaruh Media Edukasi E-

Pocketbook berbasis Augmented

Reality
1) Analisis Univariat

Hasil analisis menunjukkan bahwa
rata-rata nilai pretest sebanyak 56,60,
sedangkan rata-rata nilai posttest
sebanyak 90,35. Dengan demikian,
terdapat peningkatan rata-rata skor
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pengetahuan sebesar 59,62% setelah
dilakukan intervensi.
2) Analisis Bivariat

Uji normalitas data dilakukan
menggunakan Uji Kolmogorov-Smirnov
melalui aplikasi SPSS dan didapatkan
hasil data pretest (nilai Sig. 0,026) dan
postest (nilai Sig. 0,002). Hasil tersebut
menunjukkan nilai signifikansi < 0,05
yang berarti data berdistribusi tidak
normal. Maka dari itu, analisis
selanjutnya dilakukan dengan
menggunakan uji non-parametrik
Wilcoxon Signed Rank dengan hasil
sebagai berikut :

Tabel 2 Pengaruh Media Edukasi E-
Pocketbook Berbasis Augmented

Reality
Variabel N Me Std. P
an Devi
ation
Penget Pret 5 56, 19,83 Asym
ahuan est 1 60 p.Sig
Pos 5 90, 7,95 (2-
test 1 35 tailed)

0.000

Berdasarkan tabel diatas, nilai p
value sebesar 0,000 (p value<0,05)
dapat disimpulkan bahwa HO ditolak dan
H1 diterima. Yang artinya ada pengaruh
edukasi kesehatan melalui media e-
pocketbook berbasis augmented reality
terhadap pengetahuan remaja
mengenai pencegahan diabetes melitus
tipe 2.

d. Penyebarluasan (Dissemination)

Media edukasi e-pocketbook
berbasis augmented reality tentang
pencegahan diabetes melitus tipe 2
disebarluaskan melalui link dan QR
code vyang terintegrasi di platform
Heyzine, diakses oleh 51 remaja di
Posyandu RW 09 Desa Ciapus,
Kecamatan Banjaran. Selain itu, media
ini juga disebarluaskan melalui story
Instagram yang berhasil menjangkau
135 penonton antara 10-19 Juni 2025,
dengan perolehan 8 suka dan 7
komentar.
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https://bit.ly/E-PocketbookBerbasisAR

PEMBAHASAN
a. Pendefinisian (Define)

Media edukasi yang dikembangkan
peneliti berdasarkan analisis kebutuhan
yaitu remaja membutuhkan media
digital. Alasannya, media digital dinilai
praktis karena mudah dibawa ke mana
saja dan media edukasi yang diminati
adalah E-Pocketbook berbasis
Augmented Reality yang dirancang
secara menarik dan interaktif. Temuan
ini sejalan dengan hasil penelitian ® yang
menyebutkan bahwa Media
pembelajaran berupa e-pocketbook
dapat memudahkan peserta didik untuk
mengakses dimana saja dan kapan
saja.

Materi yang dibutuhkan remaja
yaitu materi singkat yang dilengkapi
gambar menarik. Hal ini didukung oleh
pernyataan bahwa siswa menyukai
media pembelajaran bergambar dengan
tampilan menarik, dan mengalami
kesulitan jika materi terlalu banyak.
Remaja menginginkan penyajian materi
menggunakan bahasa Indonesia yang
mudah  dipahami dengan gaya
nonformal sehari-hari.” Sejalan dengan

penelitian sebelumnya yang
menyatakan bahwa generasi Z lebih
nyaman menggunakan bahasa

nonformal. Bahasa Indonesia dalam
media edukasi penting sebagai bahasa
nasional dan persatuan yang

menjangkau berbagai kalangan.®
Penggunaan bahasa sederhana dan
mudah dimengerti membuat

penyampaian pesan lebih efektif dan
diterima baik, juga memudahkan
komunikasi.®

Terkait desain tampilan media,
seluruh remaja menyatakan ukuran
huruf sebaiknya sedang dan
disesuaikan dengan media agar teks
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Qr Code Media Edukasi E-
Pocketbookberbasis Augmented Reality

terbaca jelas dan nyaman. Hal ini
sejalan dengan penelitian sebelumnya
yang menyatakan bahwa huruf yang
tepat mendukung kenyamanan
membaca dan fokus siswa. Remaja juga
menyukai ilustrasi kartun 2D karena
lebih menarik, familiar, dan sesuai
karakter mereka."® llustrasi visual
memperjelas maksud dan menarik
perhatian. Karakter kartun mudah
diaplikasikan ulang dan menarik
berbagai kalangan sesuai target
audiens."

Selain itu, remaja menyukai warna
colorful (berwarna-warni) dan cerah
dengan konsistensi dalam pemilihan
warna, Temuan ini sejalan dengan

penelitian sebelumnya yang
menyatakan bahwa warna cerah
membuat konten menjadi

menyenangkan, playful, menarik, dan
menghindari kesan monoton. Warna
cerah juga menciptakan suasana
menenangkan dan menyajikan isi
konten secara visual menarik.'? Peneliti
menggunakan kombinasi pink, biru,
kuning, dan putih dalam e-pocketbook
berbasis augmented reality, dipilih
berdasarkan karakter remaja yang
dinamis, penuh  semangat, dan
membutuhkan suasana positif serta
inspiratif.

b. Perancangan (Design)

Media edukasi e-pocketbook
berbasis augmented reality dirancang
menarik, interaktif, dan sesuai dengan
karakteristik pengguna menggunakan
aplikasi Canva Pro dan website
Assemblr Edu. Canva Pro memudahkan
proses desain visual, hal ini didukung
oleh  pernyataan bahwa Canva

memudahkan  perancangan media
pembelajaran dan penerapan
pembelajaran berbasis teknologi,
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kreativitas, serta keterampilan. Desain
Canva mampu membangkitkan
ketertarikan dan memotivasi peserta
didik dengan penyajian materi dan
konten yang menarik, meningkatkan
minat belajar.

Teknologi Augmented Reality (AR)
dan efek 3D terkait cara pencegahan
diabetes melitus diintegrasikan melalui
website Assemblr Edu, yang
memvisualisasikan perilaku CERDIK
secara 3D dan memuat informasi
mendalam terkait penjelasan dari setiap
perilaku yang ada. Sejalan dengan
penelitian sebelumnya yang
menyatakan bahwa penerapan AR
dapat menarik minat generasi Z untuk
mencari informasi dan terlibat lebih aktif
dalam pembelajaran.™

Media edukasi  E-Pocketbook
berbasis Augmented Reality ini
dirancang berukuran A6 (10,5 cm x 14,8
cm) dengan 25 halaman, sesuai
penelitian ® yang menyebutkan ukuran
A6 dan minimal 24 halaman untuk
fleksibilitas penyampaian materi. Untuk
tipografi, media menggunakan tiga jenis
font yaitu Impact untuk judul sampul,
Poppins untuk subjudul dan isi, serta
Funtastic untuk subjudul pada halaman
perilaku CERDIK, Sesuai dengan
anjuran yang menyarankan untuk tidak
terlalu banyak menggunakan jenis huruf
dengan batasan maksimal tiga jenis
huruf dalam desain.™

Setelah seluruh halaman selesai
didesain dan elemen AR dimasukkan,
file diunggah ke platform Heyzine
Flipbook yang mengubah file PDF
menjadi buku digital interaktif dengan
efek membalik halaman seperti buku
fisik. Platform ini  memungkinkan
penambahan komponen visual, video,
audio, dan elemen atraktif lainnya untuk
menciptakan bahan ajar  yang
menyenangkan dan interaktif bagi
siswa.’®
c. Pengembangan (Development)

Media edukasi e-pocketbook
berbasis augmented reality yang dibuat
sudah sangat layak digunakan sebagai
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media edukasi berdasarkan hasil
validasi ahli materi dengan nilai 98%,
ahli media dengan nilai 92%, dan uji
kelayakan skala kecil dengan nilai 97%.
Hal ini sejalan dengan teori Arikunto
(2013) yang menyatakan kategori
kelayakan media sangat layak jika skor
penilaian antara 81%-100%.""

Tingkat  pengetahuan remaja
mengenai pencegahan diabetes melitus
tipe 2 meningkat setelah menerima
intervensi media edukasi e-pocketbook
berbasis augmented reality, dengan
rata-rata nilai pretest 56,60 (kategori
cukup) dan postest 90,35 (kategori
baik), mengalami peningkatan sebesar
59,62%. Hasil uji statistik menunjukkan
nilai Sig. 0,000 < 0,05, sehingga HO
ditolak dan H1 diterima, yang berarti ada
pengaruh edukasi kesehatan melalui

media e-pocketbook berbasis
augmented reality terhadap
pengetahuan remaja mengenai

pencegahan diabetes melitus tipe 2.
Temuan ini sejalan dengan penelitian
sebelumnya yang menyatakan bahwa

media e-pocketbook efektif
meningkatkan pengetahuan siswa SMA
Kartika XIX-3 Bandung tentang

pencegahan diabetes melitus.®

Peningkatan pengetahuan remaja
dipengaruhi oleh penerimaan dan
paparan informasi yang dilakukan
secara berulang melalui media edukasi
e-pocketbook  berbasis augmented
reality sebanyak tiga kali intervensi,
dengan durasi membaca masing-
masing 15 menit. Hal ini sejelan dengan
temuan sebelumnya yang menyatakan
bahwa intervensi berulang diperlukan
agar informasi kesehatan dapat
dipahami dan diingat. Bukti ilmiah
menunjukkan bahwa intervensi berulang
lebih efektif memperkuat retensi ilmu
dan pengetahuan dibanding intervensi
satu kali."®

Selain itu, peningkatan
pengetahuan tidak terlepas dari peran
media edukasi sebagai alat bantu
belajar. Media edukasi yang menarik,
interaktif, dan mudah dipahami menjadi
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faktor penting dalam meningkatkan

motivasi belajar siswa. Sejalan dengan
pernyataan bahwa media pembelajaran
interaktif mampu meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi,
memotivasi belajar, serta mendorong
keterlibatan  aktif dalam  proses
pembelajaran.?°
d. Penyebarluasan (Dissemination)
Penyebarluasan media edukasi e-
pocketbook berbasis augmented reality
dapat diakses dengan mudah melalui
link atau kode QR, sehingga
memudahkan masyarakat memperoleh
informasi kapan saja dan di mana saja.
Kemudahan akses ini sesuai dengan

perkembangan era digital yang
memanfaatkan teknologi  informasi
secara masif dalam berbagai aspek
kehidupan. Dimana media
pembelajaran di era teknologi

memungkinkan pembelajar mengakses
informasi dan sumber belajar luas
melalui internet, memperoleh informasi
terkini dan mendalam, serta membuat
kegiatan pembelajaran lebih mudah dan
fleksibel dengan waktu dan tempat
belajar yang sesuai kebutuhan.?!

Pengguna hanya mengarahkan
kamera ke kode QR untuk membuka
media edukasi interaktif langsung tanpa
perlu mengunduh aplikasi tambahan,
memudahkan akses informasi kapan
saja dan di mana saja sesuai kebutuhan.
Hal ini sejalan dengan temuan bahwa
penerapan QR Code memudahkan
siswa mencari informasi karena
terhubung langsung dengan link video,
gambar, dan materi ajar, sehingga
penggunaan waktu menjadi lebih
efisien.??

Penyebarluasan media edukasi e-
pocketbook berbasis augmented reality
dilakukan tidak hanya kepada sasaran
tetapi juga kepada masyarakat luas
melalui aplikasi Instagram. Hal ini
sejalan dengan penelitian Ayutiani dkk.
(2018) yang menyatakan bahwa
Instagram merupakan media sosial
populer yang banyak digunakan karena
kepraktisan dan user friendly, sehingga
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banyak pengguna memanfaatkannya
sebagai media informasi.?

SIMPULAN

Berdasarkan pada hasil
penelitian mengenai “Media Edukasi e-
Pocketbook  berbasis  Augmented
Reality Mengenai Pencegahan Diabetes
Melitus Tipe 2 Pada Remaja (Studi di

Posyandu RW 09 Desa Ciapus
Kecamatan Banjaran).” dapat
disimpulkan :

Pendefinisian (Define) remaja
membutuhkan media berbasis digital
yang memuat informasi singkat
mengenai diabetes melitus tipe 2 dan
pencegahannya, terdapat gambar,
menarik, interaktif dan mudah dipahami.
Perancangan (Design) media yang
diawali menggunakan aplikasi desain
grafis canva pro, kemudian website
assmblr edu untuk menambahkan fitur
augmented reality dan diunggah pada
platform Heyzine untuk di konversi
menjadi buku digital. Pengembangan
(Development) media edukasi e-
pocketbook berbasis augmented reality
terdapat pengaruh terhadap
pengetahuan remaja mengenai
pencegahan diabetes melitus tipe 2.
Penyebarluasan (Dissemination) media
dapat diakses melalui link
https://bit.ly/E-PocketbookAR dan juga
QR Code. Media ini telah di akses oleh
135 penonton berdasarkan jumlah
tayangan di Canva selama periode 10 -
19 Juni 2025.
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