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Abstrak

Promosi kesehatan kerap terhambat oleh fenomena digital fatigue dan kesenjangan
kompetensi pedagogis mahasiswa kesehatan dalam mereduksi terminologi medis
yang kompleks ke dalam bahasa awam. Pengabdian ini bertujuan
memberdayakan mahasiswa kesehatan melalui reaktualisasi peraga analog
interaktif sebagai alternatif instrumen edukasi komunitas yang inklusif.
Mengadopsi metode participatory action learning, dikonstruksi dalam empat
tahapan: diseminasi, lokakarya, simulasi klinis, dan implementasi di tiga institusi
pendidikan menengah Kota Blitar. Hasil intervensi mengindikasikan eskalasi
komprehensif pada domain kognitif dan psikomotorik partisipan, terbukti dari
keberhasilan rekayasa instrumen peraga manual dinamis ramah infrastruktur,
efisiensi biaya fabrikasi dan portabilitas mobilisasi. Kecakapan pemahaman klinis
dengan prinsip desain instruksional dasar melalui media analog interaktif terbukti
mampu menjembatani disparitas epistemologis antara tenaga kesehatan dengan
masyarakat dan menghasilkan kader kesehatan yang tangguh, komunikatif, dan
adaptif terhadap infrastruktur.

Kata Kunci: Pemberdayaan Mahasiswa, Sosialisasi, Media Analog, Media
Interaktif, Promosi Kesehatan.

Abstract

Health promotion is often hampered by the phenomenon of digital fatigue and the
gap in pedagogical competence of health students in reducing complex medical
terminology into lay language. This community service aims to empower health
students through the reactualization of interactive analog displays as an
alternative instrument for inclusive community education. Adopting the
participatory action learning method, it was constructed in four stages:
dissemination, workshops, clinical simulations, and implementation in three
secondary education institutions in Blitar City. The intervention results indicated
a comprehensive escalation in the cognitive and psychomotor domains of
participants, as evidenced by the successful engineering of infrastructure-friendly
dynamic manual display instruments, fabrication cost efficiency and mobilization
portability. Clinical understanding skills with basic instructional design principles
through interactive analog media have proven to be able to bridge the
epistemological disparity between health workers and the community and
produce health cadres who are resilient, communicative, and adaptive to
infrastructure.
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Kata Kunci: Student Empowerment, Outreach, Traditional Media, Interactive
Media, Health Promotion.

PENDAHULUAN

Dinamika promosi kesehatan di era modern tidak lagi sekadar menuntut
keakuratan informasi medis, melainkan juga kecakapan dalam mengemas pesan
dreskriptif menjadi narasi visual yang persuasif. Narasi informasi semakin dekat
dengan kehidupan sehari-hari dan dikenali maka semakin mudah dalam
memahami dan memaknai pesan yang disampaikan (Atmaja & Niam, 2025). Di
tengah eskalasi paparan media digital yang masif, masyarakat awam seringkali
mengalami fenomena digital fatigue sehingga pesan-pesan preventif kesehatan
cenderung diabaikan atau gagal diproses secara optimal (Jia, 2022). Dalam konteks
ini, reaktualisasi instrumen fisik yang memiliki nilai taktil dan interaktivitas
langsung seperti media analog menjadi sebuah alternatif strategis. Pendekatan
komunikasi visual yang berwujud nyata (tangible) terbukti secara empiris mampu
menstimulasi atensi kognitif secara lebih mendalam dibandingkan paparan
informasi statis satu arah, terutama saat disosialisasikan kepada audiens
heterogen dengan latar belakang demografis yang beragam (Gkintoni &
Vassilopoulos, 2025).

Entitas akademis di bidang kesehatan, secara spesifik mahasiswa STIKES
Patria Husada Blitar, sejatinya merupakan agen perubahan primer dalam struktur
piramida kesehatan masyarakat. Mereka dibekali dengan penguasaan substansi
klinis, anatomi, dan patologi yang sangat komprehensif selama masa perkuliahan.
Kendati demikian, tahapan diseminasi keilmuan tersebut ke ruang lingkup
komunitas publik seringkali menemui hambatan teknis (Vidiadari et al., 2021).
Kapasitas intelektual mahasiswa dalam memahami terminologi medis yang rumit
belum sepenuhnya diimbangi oleh kompetensi pedagogis untuk
menyederhanakan bahasa klinis tersebut ke dalam medium edukasi yang ramah
cerna bagi masyarakat awam, baik untuk segmen anak-anak, usia produktif,
maupun lansia.

Problematika riil yang teridentifikasi di lapangan menunjukkan adanya
ketergantungan mahasiswa pada penggunaan instrumen sosialisasi yang bersifat
digital dan monoton, seperti power point berisi blok teks padat atau presentasi
proyektor yang kaku. Implementasi alat peraga yang minim daya kejut visual ini
berdampak pada rendahnya tingkat retensi memori masyarakat terhadap materi
penyuluhan yang diberikan (Zarifsanaiey, 2024). Selain itu, kurangnya
keterampilan mahasiswa dalam mendesain materi kampanye kesehatan yang
adaptif dan interaktif menyebabkan proses penyuluhan kerap terjebak pada
metode ceramah monolog, sehingga esensi dari pemberdayaan kesehatan
komunitas kehilangan dimensi partisipatifnya.

Merespons kesenjangan antara kompetensi medis dan keterampilan
komunikasi edukatif tersebut, diperlukan sebuah intervensi berupa adopsi
metode dari disiplin ilmu pendidikan dasar, yakni penerapan media analog
interaktif. Rancang bangun media ini seperti model pop-up, flipbook berlapis, roda
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putar simulasi, atau papan permainan mengutamakan keterlibatan motorik
audiens (Rodriguez et all, 2020). Penggunaan media interaktif mampu
meningkatkan pengalaman belajar melalui pendekatan yang lebih dinamis dan
adaptif (Atmaja et all., 2025). Melalui pelatihan terstruktur, mahasiswa kesehatan
diarahkan untuk mensinergikan keilmuan mereka dengan prinsip-prinsip desain
instruksional edukatif. Transformasi media dari instrumen statis menjadi analog
dinamis ini tidak hanya berfungsi sebagai jembatan epistemologis antara tenaga
medis dan masyarakat, tetapi juga menciptakan iklim sosialisasi yang rekreatif,
dan partisipatoris (Ortega et al., 2024).

Berdasarkan paparan situasional di atas, inisiatif pengabdian kepada
masyarakat ini diformulasikan dengan urgensi krusial untuk memberdayakan
mahasiswa STIKES Patria Husada Blitar melalui transfer teknologi tepat guna di
bidang rancang bangun visual. Tujuan akhir dari program ini adalah mengasah
ketajaman kreativitas mahasiswa dalam merekayasa instrumen media analog
interaktif, yang akan mengakselerasi tingkat efektivitas komunikasi edukatif
mereka saat terjun dalam agenda promosi kesehatan masyarakat. Keberhasilan
program ini diproyeksikan mampu melahirkan kader-kader penyuluh kesehatan
yang tidak hanya cerdas secara klinis, tetapi juga piawai secara komunikatif-
pedagogis.

METODE

Pelaksanaan program Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) ini
mengadopsi kerangka kerja Participatory Action Learning yang difokuskan pada
eskalasi kapasitas (capacity building) edukator kesehatan. Paradigma ini dipilih
karena penyelesaian masalah di ranah promosi kesehatan tidak cukup hanya
melalui transfer pengetahuan, melainkan menuntut pembentukan keterampilan
psikomotorik secara langsung (Zarifsanaiey, 2024). Subjek sasaran dalam
intervensi ini adalah 29 mahasiswa program studi Keperawatan dan Kebidanan di
STIKES Patria Husada Blitar selama 4 kali pertemuan pada bulan Mei 2026.
Keterlibatan mahasiswa diformulasikan bukan sebagai objek pasif, melainkan
sebagai agen promotor kesehatan yang akan menjembatani kesenjangan informasi
medis di tingkat komunitas (April et al., 2024).

Guna mencapai tujuan tersebut, tahapan PkM dikonstruksi secara
berkesinambungan melalui empat fase utama yang saling terhubung. Fase
pertama berpusat pada diseminasi kognitif melalui sosialisasi tatap muka. Pada
tahap ini, tim pengabdi menguraikan landasan teoretis mengenai signifikansi
media non-digital (analog) di tengah masifnya gempuran informasi digital.
Penekanan materi diberikan pada anatomi media, taksonomi jenis peraga
tradisional, kebermanfaatan dalam konteks wilayah minim infrastruktur, serta
prinsip dasar rekayasa visual menggunakan material dasar.

Berpijak dari pemahaman teoretis tersebut, fase kedua diwujudkan dalam
bentuk lokakarya terapan (workshop). Audiens dibagi ke dalam beberapa
kelompok kerja yang bersifat heterogen untuk menstimulasi dialektika akademik
antaranggota. Setiap kelompok menerima topik kesehatan yang spesifik dan
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diwajibkan menyusun purwarupa media peraga berbahan dasar kertas plano dan
instrumen tulis manual. Proses konstruksi ini mengedepankan pendekatan
konstruktivisme, di mana media digambar, dipotong, ditempel, dan dirangkai
secara mekanik agar tidak sekadar berfungsi sebagai transmitor informasi visual
statis, tetapi berevolusi menjadi instrumen interaktif yang memfasilitasi
komunikasi dua arah (Islam et al., 2022).

Sebelum luaran media diaplikasikan pada khalayak umum, instrumen
edukasi tersebut harus melalui uji kelayakan empiris pada fase ketiga, yakni
Tabletop Exercise. Fase ini difungsikan sebagai ruang simulasi klinis dan peer-review
(Chairiyah, Royani., 2023). Mahasiswa dihadapkan pada paparan studi kasus
spesifik dan dituntut untuk menyimulasikan penggunaan peraga analog mereka
di dalam forum diskusi komprehensif. Mekanisme ini krusial untuk
mengidentifikasi celah komunikasi, mengevaluasi durabilitas fisik media, serta
mengakomodasi kritik konstruktif dari sesama mahasiswa dan tim fasilitator
sebelum media diimplementasikan (Olivia & Alwi, 2024).

Sebagai muara dari seluruh rangkaian intervensi, fase keempat
diaktualisasikan melalui praktik penyuluhan lapangan secara langsung. Secara
kronologis, fase pembekalan teoretis hingga simulasi (Tabletop Exercise) dieksekusi
secara intensif selama empat hari berturut-turut pada setiap akhir pekan (Sabtu)
di lingkungan kampus STIKES Patria Husada Blitar. Selanjutnya, implementasi
praktik lapangan dilaksanakan secara simultan dalam satu hari kalender pada tiga
lokus institusi pendidikan menengah di Kota Blitar, yakni SMAN 3, SMKN 3, dan
SMAN 4. Selama proses terjun lapangan, kelompok mahasiswa didampingi secara
melekat oleh fasilitator guna memantau dinamika interaksi audiens serta
mengumpulkan umpan balik evaluatif secara real-time.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Rangkaian pengabdian lokakarya yang diselenggarakan di STIKES Patria
Husada Blitar berhasil mengkatalisasi transisi kompetensi mahasiswa dari tataran
konseptual menuju kecakapan aplikatif. Melalui intervensi produksi peraga
berbasis kertas plano, 29 partisipan yang terbagi dalam kelompok kerja
menunjukkan tingkat adaptabilitas yang tinggi terhadap material non-digital.
Temuan lapangan mengindikasikan bahwa proses pembuatan media secara
manual (menggambar, menempel, dan menyusun) memicu keterlibatan motorik
yang berimplikasi pada penguatan memori retentif mahasiswa terhadap substansi
materi kesehatan yang dibawakan (Zainur, 2019).
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Gambar 1. Kegiatan Diseminasi Teori Gambar 2. Kegiatan Tabletop Exercise

Lebih dari sekadar memproduksi poster dua dimensi, luaran fisik yang
dihasilkan setiap kelompok menampilkan kompleksitas mekanik tingkat dasar.
Berbagai variasi instrumen peraga seperti model lipat, amplop misteri edukatif,
dan dadu berbahan kertas berhasil diciptakan. Diferensiasi tipe peraga untuk
setiap materi spesifik membuktikan bahwa keterbatasan penggunaan peranti
lunak digital dan jaringan internet justru membuka ruang eksplorasi kreativitas
yang lebih masif (Ayu et al., 2019). Instrumen analog ini mentransformasi posisi
peraga dari sekadar ornamen visual menjadi katalisator partisipasi audiens (Ali,
2018).

Keberhasilan luaran fisik pada tahap lokakarya tidak serta-merta
menjamin kesuksesan transmisi pesan di lapangan. Oleh karena itu, penerapan
Tabletop Exercise terbukti menjadi fase penyaring yang esensial. Saat mahasiswa
dihadapkan pada simulasi studi kasus, sebagian besar kelompok pada awalnya
mengalami asinkronisasi antara narasi verbal dan manipulasi peraga mekanik
yang mereka buat. Alat peraga sekompleks apa pun akan kehilangan
signifikansinya jika komunikator gagal mengintegrasikannya ke dalam ritme
komunikasi yang natural (Zikri et al., 2024).

Dinamika forum diskusi pada fase simulasi ini membuahkan perbaikan
yang berkesinambungan. Intervensi fasilitator dan masukan kolegial secara efektif
merekonstruksi teknik presentasi mahasiswa. Revisi kecil pada instrumen fisik
seperti pembesaran tipografi teks untuk jarak pandang kelas, penguatan daya
lekat komponen interaktif, hingga simplifikasi istilah medis menjadi bahasa awam
dieksekusi secara mandiri oleh setiap kelompok. Eskalasi kepercayaan diri
partisipan pasca-simulasi mengonfirmasi bahwa Tabletop Exercise adalah
metodologi prasyarat yang mutlak sebelum calon tenaga medis berhadapan
dengan demografi masyarakat yang sebenarnya.

Keberhasilan program pengabdian ini terefleksi dari respons audiens
selama fase praktik lapangan di SMAN 3, SMKN 3, dan SMAN 4 Kota Blitar.
Menghadapi generasi siswa menengah yang tergolong digital native, penggunaan
media berbahan kertas plano pada awalnya diasumsikan akan memicu resistensi
atau penurunan atensi. Namun, observasi di ketiga sekolah tersebut justru
memperlihatkan anomali positif. Penggunaan media interaktif memberikan
kemudahan pemahaman bermakna berkualitas dan mendorong motivasi belajar
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(Avalentina & Atmaja, 2024). Ketiadaan gawai menstimulasi keingintahuan siswa
terhadap alat peraga yang dibawa oleh mahasiswa (Hamdan, 2019).

Gambear 3. Aktivitas Motorik Audiens

Interaktivitas yang tertanam pada media analog menuntut keterlibatan
kinestetik dari siswa sekolah menengah, seperti membalik kartu, memindahkan
objek visual, atau menyusun hierarki informasi kesehatan secara langsung di
depan kelas. Pergeseran metode dari melihat layar menjadi menyentuh informasi
ini sukses mereduksi distraksi yang lazim terjadi pada penyuluhan berbasis
PowerPoint. Pendampingan fasilitator selama sesi di ketiga lokasi mencatat
tingginya lonjakan pertanyaan proaktif dari siswa, yang mengindikasikan
terciptanya iklim dialogis yang setara.

Secara komprehensif, program integrasi peraga analog ini menawarkan
implikasi keberlanjutan yang sangat menjanjikan untuk lanskap promosi
kesehatan lokal. Media yang diproduksi terbukti memiliki keunggulan taktis
berupa zero-energy dependency, biaya fabrikasi yang sangat ekonomis, serta
portabilitas yang tinggi. Mahasiswa STIKES Patria Husada Blitar kini tidak hanya
dibekali dengan literasi kesehatan empiris, tetapi juga memiliki instrumen
pedagogis yang tangguh untuk menghadapi realitas pengabdian di puskesmas
atau desa pelosok yang mungkin belum sepenuhnya tersentuh oleh infrastruktur
digital.

Gambar 4. Dokumenasi Bersama

SIMPULAN

Program pengabdian kepada masyarakat ini membuktikan bahwa
reaktualisasi instrumen edukasi non-digital (analog) merupakan manuver
strategis yang sangat relevan untuk mengurai kebuntuan komunikasi medis di
tengah kejenuhan paparan digital masyarakat. Intervensi yang terstruktur mulai
dari diseminasi konseptual, loka-karya fabrikasi kertas plano, uji validasi melalui
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Tabletop Exercise, hingga eksekusi lapangan berhasil menjembatani kesenjangan
pedagogis pada 29 mahasiswa di STIKES Patria Husada Blitar. Transformasi
kompetensi tersebut terefleksi nyata dari kecakapan mahasiswa dalam
menerjemahkan kompleksitas materi kesehatan ke dalam mekanika visual yang
ramah cerna.

Implementasi lapangan mengonfirmasi bahwa penarikan medium
presentasi elektronik secara sadar justru memicu efek kebaruan yang ampuh
dalam mengonstruksi atensi tersentralisasi dan dialog partisipatoris di kalangan
siswa pendidikan menengah. Secara fundamental, inisiatif ini menegaskan bahwa
media tradisional memiliki keunggulan absolut berupa kemandirian energi dan
efektivitas biaya operasional. Hal ini menjadikan peraga analog tidak sekadar
sebagai instrumen edukasi alternatif, melainkan sebagai aset promosi kesehatan
yang berkelanjutan dan sangat esensial untuk membekali calon tenaga medis
dalam menghadapi heterogenitas demografi dan limitasi infrastruktur di masa
depan.
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