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Abstrak

Tanaman Obat Keluarga memiliki potensi sebagai sumber senyawa bioaktif dan pendukung kesehatan
masyarakat, namun literasi masyarakat mengenai kandungan nutrisi dan manfaat kesehatannya masih relatif
rendah. Penelitian ini bertujuan mengembangkan Ensiklopedia Digital Interaktif Tanaman Obat Keluarga
sebagai media edukasi nutrisi dan kesehatan masyarakat serta mengevaluasi kelayakan dan efektivitas
penggunaannya. Penelitian menggunakan metode Research and Development dengan model Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Produk yang dikembangkan berupa ensiklopedia digital berbasis
web mobile yang terintegrasi dengan flash card dan kode respons cepat. Validasi dilakukan oleh dua ahli materi
dan satu ahli media, sedangkan uji pengguna melibatkan 30 responden dari masyarakat dan pengunjung
Agrowisata Tanaman Herbal Kesuma Bangsa. Efektivitas media diukur melalui pre-test dan post-test untuk
menilai peningkatan pengetahuan mengenai nutrisi dan kesehatan berbasis Tanaman Obat Keluarga. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan dinilai layak digunakan oleh validator dan
memperoleh tanggapan positif dari pengguna. Penggunaan media juga meningkatkan pemahaman masyarakat
mengenai kandungan nutrisi, manfaat kesehatan, dan pemanfaatan tanaman herbal. Dengan demikian,
ensiklopedia digital interaktif Tanaman Obat Keluarga berpotensi menjadi media edukasi yang efektif untuk
mendukung peningkatan literasi nutrisi dan kesehatan masyarakat.

Kata Kunci: Tanaman Obat Keluarga, literasi nutrisi, kesehatan masyarakat, ensiklopedia digital, flash card

Abstract

Family Medicinal Plants have considerable potential as sources of bioactive compounds and community health
support; however, public literacy regarding their nutritional content and health benefits remains limited. This
study aimed to develop an Interactive Digital Encyclopedia of Family Medicinal Plants as a nutrition and
health education medium and to evaluate its feasibility and effectiveness. The study employed a Research and
Development approach using the Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation model. The
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developed product was a mobile web-based digital encyclopedia integrated with flash cards and Quick
Response codes. Validation was conducted by two content experts and one media expert, while user testing
involved 30 community members and visitors of Kesuma Bangsa Herbal Agro-tourism. Media effectiveness
was assessed through pre-test and post-test evaluations to measure improvements in knowledge related to
nutrition and health aspects of Family Medicinal Plants. The results indicated that the developed media was
considered feasible by experts and received positive responses from users. The use of the media also improved
community understanding of nutritional content, health benefits, and appropriate utilization of medicinal
plants. Therefore, the interactive digital encyclopedia has the potential to serve as an effective educational
medium for enhancing nutrition and health literacy within the community.
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PENDAHULUAN

Tanaman Obat Keluarga (TOGA) merupakan salah satu sumber daya hayati yang memiliki potensi besar dalam
mendukung kesehatan masyarakat. Selain dimanfaatkan sebagai bahan pengobatan tradisional, berbagai
tanaman TOGA juga mengandung zat gizi dan senyawa bioaktif seperti vitamin, mineral, flavonoid, polifenol,
alkaloid, dan antioksidan yang berperan dalam menjaga kesehatan serta membantu pencegahan berbagai
penyakit degeneratif. Pemanfaatan tanaman herbal sebagai bagian dari pola hidup sehat semakin meningkat
seiring dengan meningkatnya kesadaran masyarakat terhadap pentingnya upaya promotif dan preventif dalam
bidang kesehatan [1], [2].

Di Indonesia, pemanfaatan TOGA telah menjadi bagian dari budaya masyarakat sejak lama. Berbagai tanaman
seperti jahe, kunyit, serai, daun sirih, kumis kucing, dan binahong banyak digunakan dalam kehidupan sehari-
hari sebagai bahan pangan fungsional maupun pengobatan tradisional. Namun demikian, pengetahuan
masyarakat mengenai kandungan nutrisi, manfaat kesehatan, serta cara pemanfaatan tanaman TOGA yang
tepat masih relatif terbatas. Informasi yang tersedia umumnya lebih berfokus pada manfaat pengobatan
tradisional, sementara aspek nutrisi dan kesehatan berbasis bukti ilmiah belum tersampaikan secara optimal
kepada masyarakat [3], [4], [5].

Perkembangan teknologi informasi membuka peluang untuk meningkatkan literasi nutrisi dan kesehatan
melalui media digital yang mudah diakses. Penggunaan media pembelajaran digital memungkinkan
penyampaian informasi secara lebih menarik, interaktif, dan fleksibel dibandingkan media konvensional.
Media berbasis web mobile dapat diakses kapan saja dan di mana saja melalui perangkat telepon pintar yang
saat ini telah menjadi bagian dari kehidupan masyarakat. Oleh karena itu, pengembangan media edukasi digital
menjadi salah satu strategi yang potensial untuk meningkatkan pengetahuan masyarakat mengenai nutrisi dan
kesehatan berbasis tanaman herbal [6].

Beberapa penelitian sebelumnya telah melaporkan bahwa penggunaan media digital mampu meningkatkan
efektivitas pembelajaran dan pemahaman pengguna terhadap materi yang disampaikan. Rachmawati
melaporkan bahwa pemanfaatan teknologi informasi dapat meningkatkan akses masyarakat terhadap informasi
tanaman obat. Penelitian Fernanda dan Andika menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif mampu
meningkatkan minat belajar peserta didik dibandingkan media konvensional. Salimu et al. juga menemukan
bahwa media pembelajaran berbasis teknologi digital memberikan dampak positif terhadap peningkatan
pemahaman pengguna. Selain itu, Setiawan et al. menyatakan bahwa aplikasi yang dirancang dengan
pendekatan berpusat pada pengguna mampu meningkatkan kualitas pengalaman belajar dan penyampaian
informasi.
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Beberapa penelitian menunjukkan bahwa media digital berbasis kesehatan dan nutrisi mampu meningkatkan
literasi kesehatan, pemahaman gizi, serta perilaku pencarian informasi kesehatan masyarakat [7], [8].
Penggunaan aplikasi mobile, media interaktif berbasis web, dan platform edukasi digital terbukti
meningkatkan keterlibatan pengguna dalam proses pembelajaran kesehatan dibandingkan media konvensional
[9]. Selain itu, integrasi teknologi digital dengan pendekatan edukasi berbasis komunitas dilaporkan mampu
memperluas akses masyarakat terhadap informasi kesehatan yang akurat dan mudah dipahami [10].

Meskipun demikian, hasil kajian literatur menunjukkan bahwa sebagian besar penelitian terdahulu masih
berfokus pada pengembangan media pembelajaran atau sistem informasi tanaman obat secara umum.
Penelitian yang mengintegrasikan informasi nutrisi, manfaat kesehatan, kandungan bioaktif, serta identifikasi
tanaman TOGA ke dalam sebuah ensiklopedia digital interaktif yang dievaluasi efektivitasnya terhadap
peningkatan literasi nutrisi masyarakat masih sangat terbatas. Selain itu, belum banyak media edukasi yang
mengombinasikan platform digital berbasis web mobile dengan media pembelajaran fisik yang terhubung
melalui teknologi Quick Response (QR) Code.

Berdasarkan kondisi tersebut, terdapat kesenjangan penelitian berupa belum tersedianya media edukasi nutrisi
dan kesehatan berbasis TOGA yang mengintegrasikan informasi tanaman herbal secara komprehensif dalam
bentuk ensiklopedia digital interaktif yang mudah diakses masyarakat. Kebaruan penelitian ini terletak pada
pengembangan ensiklopedia digital interaktif berbasis web mobile yang mengintegrasikan informasi
kandungan nutrisi, senyawa bioaktif, manfaat kesehatan, teknik pemanfaatan, dan identifikasi tanaman TOGA
yang dipadukan dengan media flash card berbasis QR Code. Selain itu, penelitian ini juga mengevaluasi
efektivitas media yang dikembangkan terhadap peningkatan literasi nutrisi dan kesehatan masyarakat.

Permasalahan penelitian yang diangkat adalah bagaimana mengembangkan ensiklopedia digital interaktif
TOGA yang layak digunakan sebagai media edukasi nutrisi dan kesehatan masyarakat serta bagaimana
efektivitas media tersebut dalam meningkatkan pengetahuan masyarakat mengenai nutrisi dan kesehatan
berbasis tanaman obat keluarga.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan ensiklopedia digital interaktif tanaman obat keluarga (TOGA)
berbasis web mobile dan flash card sebagai media edukasi nutrisi dan kesehatan masyarakat, serta
mengevaluasi kelayakan dan efektivitas media dalam meningkatkan literasi nutrisi dan kesehatan masyarakat.
Kontribusi yang diharapkan dari penelitian ini adalah tersedianya media edukasi digital yang inovatif, mudah
diakses, dan berbasis kearifan lokal untuk mendukung peningkatan literasi nutrisi dan kesehatan masyarakat
serta menjadi alternatif media pembelajaran pada program promosi kesehatan berbasis komunitas.

METODE

2.1 Desain dan Subjek Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation) untuk mengembangkan Ensiklopedia Digital Interaktif
Tanaman Obat Keluarga (TOGA) sebagai media edukasi nutrisi dan kesehatan masyarakat. Selain
pengembangan produk, penelitian ini juga mengevaluasi efektivitas media menggunakan desain one-group
pretest-posttest untuk mengukur perubahan tingkat pengetahuan responden setelah menggunakan media yang
dikembangkan [11], [12], [13].

Penelitian dilaksanakan pada bulan April-November 2025 di Agrowisata Tanaman Herbal Kesuma Bangsa,
Kabupaten Pesawaran, Provinsi Lampung. Tahapan penelitian meliputi analisis kebutuhan pengguna,
perancangan media, pengembangan produk, implementasi kepada pengguna, dan evaluasi efektivitas media.
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Subjek penelitian terdiri atas validator ahli dan pengguna. Validator ahli meliputi dua ahli materi yang
memiliki kompetensi pada bidang tanaman obat dan kesehatan, serta satu ahli media yang memiliki kompetensi
pada bidang teknologi informasi. Uji pengguna dilakukan terhadap 30 responden yang berasal dari masyarakat
sekitar dan pengunjung Agrowisata Kesuma Bangsa. Responden dipilih menggunakan teknik purposive
sampling dengan kriteria mampu menggunakan telepon pintar, bersedia mengikuti seluruh rangkaian
penelitian, dan mengisi instrumen penelitian secara lengkap.

2.2 Pengumpulan dan Pengukuran Data
Variabel independen dalam penelitian ini adalah penggunaan Ensiklopedia Digital Interaktif TOGA berbasis
web mobile dan flash card. Variabel dependen adalah tingkat pengetahuan responden mengenai nutrisi dan
kesehatan berbasis tanaman obat keluarga.

Tahap Analysis dilakukan melalui studi literatur, analisis kebutuhan pengguna, dan observasi lapangan untuk
mengidentifikasi jenis tanaman TOGA, kandungan nutrisi, manfaat kesehatan, teknik pengolahan, dan
kebutuhan informasi masyarakat. Tahap Design meliputi penyusunan struktur sistem, desain antarmuka
pengguna, perancangan basis data tanaman, dan desain flash card edukatif. Tahap Development dilakukan
dengan mengembangkan website responsif berbasis mobile yang memuat informasi tanaman TOGA,
kandungan nutrisi, manfaat kesehatan, teknik budidaya, serta fitur pencarian dan QR Code.

Produk yang telah dikembangkan selanjutnya divalidasi oleh ahli materi dan ahli media menggunakan
instrumen penilaian berbasis skala Likert lima tingkat. Validasi materi meliputi aspek akurasi informasi,
kesesuaian kandungan nutrisi, manfaat kesehatan, dan keterpahaman materi. Validasi media meliputi aspek
tampilan antarmuka, navigasi, aksesibilitas, dan fungsionalitas sistem.

Pada tahap Implementation, media diuji kepada 30 responden. Sebelum menggunakan media, responden
diberikan pre-test untuk mengukur tingkat pengetahuan awal mengenai nutrisi dan kesehatan berbasis TOGA.
Selanjutnya responden menggunakan ensiklopedia digital dan flash card selama sesi edukasi. Setelah kegiatan
selesai, responden diberikan post-test menggunakan instrumen yang sama untuk mengukur peningkatan
pengetahuan. Selain itu, responden juga diminta mengisi kuesioner persepsi pengguna terkait kemudahan
penggunaan, kualitas tampilan, dan manfaat media.

2.3 Analisis Data

Data hasil validasi ahli dianalisis secara deskriptif menggunakan persentase kelayakan. Persentase kelayakan
dihitung dengan membandingkan skor yang diperoleh terhadap skor maksimum kemudian dikalikan seratus
persen. Kriteria penilaian meliputi sangat layak, layak, cukup layak, kurang layak, dan tidak layak [14].

Data hasil pre-test dan post-test dianalisis secara statistik untuk mengetahui efektivitas media dalam
meningkatkan literasi nutrisi dan kesehatan masyarakat. Sebelum dilakukan uji hipotesis, data diuji
normalitasnya menggunakan uji Shapiro—Wilk. Apabila data berdistribusi normal, maka perbedaan skor pre-
test dan post-test dianalisis menggunakan Paired Sample t-Test dengan tingkat signifikansi 95% (o = 0,05)
[15].

Data persepsi pengguna dianalisis secara deskriptif menggunakan distribusi frekuensi dan persentase. Seluruh

proses pengolahan data dilakukan menggunakan perangkat lunak Statistical Package for the Social Sciences
(SPSS) versi 26 dan Microsoft Excel.

HASIL

3.1 Pengumpulan Data dan Pengembangan Konten Nutrisi TOGA

Tahap awal penelitian dilakukan melalui studi literatur, analisis kebutuhan pengguna, dan observasi lapangan
di Agrowisata Tanaman Herbal Kesuma Bangsa. Kegiatan ini bertujuan untuk mengidentifikasi jenis tanaman
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obat keluarga (TOGA), kandungan nutrisi, manfaat kesehatan, teknik pengolahan, serta kebutuhan informasi
masyarakat mengenai pemanfaatan tanaman herbal sebagai pendukung kesehatan.

Hasil analisis menunjukkan bahwa sebagian besar masyarakat telah mengenal tanaman TOGA sebagai obat
tradisional, namun masih memiliki keterbatasan pengetahuan mengenai kandungan nutrisi dan manfaat
kesehatan berbasis bukti ilmiah. Oleh karena itu, diperlukan media edukasi yang mampu menyajikan informasi
nutrisi dan kesehatan secara lebih sistematis, menarik, dan mudah diakses melalui perangkat digital.

Informasi yang dikumpulkan meliputi nama lokal tanaman, nama ilmiah, kandungan nutrisi, senyawa bioaktif,
manfaat kesehatan, teknik budidaya, serta cara pengolahan yang kemudian disusun menjadi basis data utama
dalam ensiklopedia digital interaktif.

3.2 Hasil Pengembangan Ensiklopedia Digital Interaktif TOGA

Pengembangan media dilakukan menggunakan model ADDIE pada tahap Design dan Development. Produk
yang dihasilkan berupa ensiklopedia digital interaktif berbasis web mobile yang dapat diakses melalui berbagai
perangkat.

Media yang dikembangkan memuat beberapa fitur utama, yaitu:

1. Profil Agrowisata Tanaman Herbal Kesuma Bangsa.

Informasi tanaman TOGA yang mencakup nama ilmiah, kandungan nutrisi, manfaat kesehatan, teknik
budidaya, dan cara pemanfaatan.

Koleksi tanaman TOGA dalam bentuk basis data digital.

Sistem pencarian tanaman berdasarkan nama dan kategori manfaat.

5. Integrasi QR Code yang menghubungkan media cetak dengan informasi digital.

Bw

Selain media digital, dikembangkan pula flash card edukatif yang berisi gambar tanaman, nama tanaman,
manfaat kesehatan, serta QR Code yang terhubung langsung ke halaman ensiklopedia digital. Integrasi antara
media fisik dan digital ini memungkinkan pengguna memperoleh informasi secara cepat baik dalam kegiatan
pembelajaran maupun edukasi lapangan.

3.3 Hasil Validasi Ahli

Validasi Ahli Materi

Validasi materi dilakukan oleh dua orang ahli yang memiliki kompetensi dalam bidang tanaman obat dan
kesehatan. Penilaian dilakukan terhadap aspek ketepatan informasi, kesesuaian manfaat kesehatan, kandungan
nutrisi, serta keterpahaman materi yang disajikan.

Hasil validasi menunjukkan bahwa materi yang terdapat dalam ensiklopedia digital telah sesuai dengan
literatur ilmiah dan layak digunakan sebagai media edukasi nutrisi dan kesehatan masyarakat. Validator
memberikan beberapa masukan berupa penambahan referensi ilmiah terbaru mengenai kandungan bioaktif
tanaman dan penyempurnaan deskripsi manfaat kesehatan pada beberapa spesies tanaman.

Validasi Ahli Media

Validasi media dilakukan oleh seorang ahli teknologi informasi yang menilai aspek tampilan antarmuka,
navigasi sistem, aksesibilitas, dan pengalaman pengguna.

Hasil penilaian menunjukkan bahwa media memiliki desain yang menarik, mudah digunakan, serta mampu
menyajikan informasi secara sistematis. Beberapa rekomendasi yang diberikan meliputi peningkatan
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kompatibilitas pada berbagai browser dan optimalisasi kecepatan akses halaman. Setelah dilakukan revisi
berdasarkan saran validator, media dinyatakan layak untuk digunakan pada tahap implementasi.

3.4 Efektivitas Media terhadap Literasi Nutrisi dan Kesehatan

Efektivitas media dievaluasi melalui desain one-group pretest-posttest yang melibatkan 30 responden dari
masyarakat sekitar dan pengunjung Agrowisata Kesuma Bangsa.

Sebelum menggunakan media, responden diberikan pre-test untuk mengukur tingkat pengetahuan awal
mengenai nutrisi dan kesehatan berbasis TOGA. Setelah mengikuti sesi edukasi menggunakan ensiklopedia

digital dan flash card, responden diberikan post-test menggunakan instrumen yang sama.

Tabel 1. Hasil Pre-test dan Post-test Literasi Nutrisi dan Kesehatan Berbasis TOGA

Tahap Nilai Rata-rata

Pre-test 52,4

Post-test 81,6

Peningkatan 29,2

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan skor rata-rata sebesar 29,2 poin setelah penggunaan media
edukasi. Uji statistik menggunakan Paired Sample t-Test menunjukkan nilai p < 0,01 yang mengindikasikan
adanya perbedaan yang signifikan antara skor pre-test dan post-test.

Temuan ini menunjukkan bahwa ensiklopedia digital interaktif TOGA mampu meningkatkan pemahaman
masyarakat mengenai kandungan nutrisi, manfaat kesehatan, dan pemanfaatan tanaman obat keluarga secara

tepat.

3.5 Persepsi Pengguna terhadap Media

Persepsi pengguna dievaluasi melalui kuesioner setelah penggunaan media. Hasil evaluasi menunjukkan
bahwa sebagian besar responden memberikan tanggapan positif terhadap media yang dikembangkan.

Tabel 2. Persepsi Pengguna terhadap Media

Aspek Penilaian Persentase (%)

Konten mudah dipahami 93

Menyukai fitur QR Code 87

Meningkatkan minat belajar 90

Sebanyak 93% responden menyatakan bahwa informasi yang disajikan mudah dipahami. Sebanyak 87%
responden menyukai penggunaan QR Code karena mempermudah akses informasi secara cepat, sedangkan
90% responden menyatakan bahwa media ini meningkatkan minat mereka untuk mempelajari nutrisi dan
kesehatan berbasis tanaman herbal.

57

http://journal.aisyahuniversity.ac.id/index.php/JGA



Hasil tersebut menunjukkan bahwa kombinasi media digital dan flash card mampu menciptakan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan interaktif dibandingkan media konvensional.

PEMBAHASAN

Temuan utama penelitian ini menunjukkan bahwa ensiklopedia digital interaktif Tanaman Obat Keluarga
(TOGA) berbasis web mobile dan flash card mampu menjadi media edukasi yang layak digunakan untuk
meningkatkan literasi nutrisi dan kesehatan masyarakat. Integrasi informasi mengenai kandungan nutrisi,
senyawa bioaktif, manfaat kesehatan, serta teknik pemanfaatan tanaman TOGA dalam satu platform digital
memberikan kemudahan bagi masyarakat untuk memperoleh informasi kesehatan yang lebih komprehensif
dan mudah dipahami.

Peningkatan pengetahuan yang diperoleh responden setelah menggunakan media menunjukkan bahwa
penyajian informasi kesehatan melalui pendekatan digital interaktif mampu meningkatkan efektivitas proses
pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan penelitian Rachmawati yang menyatakan bahwa pemanfaatan
teknologi informasi dalam edukasi kesehatan dapat memperluas akses masyarakat terhadap sumber informasi
yang valid dan mudah dipahami. Media digital memungkinkan pengguna memperoleh informasi secara
mandiri, fleksibel, dan berulang sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif dibandingkan metode
penyampaian informasi secara konvensional.

Keberhasilan media yang dikembangkan juga dapat dijelaskan melalui karakteristik visual dan interaktif yang
dimiliki oleh ensiklopedia digital. Penyajian informasi dalam bentuk gambar, deskripsi singkat, navigasi yang
sederhana, serta integrasi Quick Response (QR) Code memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik
bagi pengguna. Hasil ini mendukung penelitian Salimu et al. yang menunjukkan bahwa media pembelajaran
interaktif mampu meningkatkan keterlibatan pengguna dalam proses belajar. Ketika pengguna dapat
mengakses informasi secara cepat melalui perangkat yang telah akrab digunakan dalam kehidupan sehari-hari,
maka proses penerimaan dan pemahaman informasi menjadi lebih optimal.

Dari perspektif nutrisi dan kesehatan masyarakat, penelitian ini menunjukkan bahwa media digital dapat
dimanfaatkan sebagai sarana peningkatan literasi nutrisi berbasis sumber daya lokal. Selama ini pemanfaatan
TOGA oleh masyarakat lebih banyak didasarkan pada pengalaman turun-temurun dan pengetahuan tradisional.
Padahal berbagai tanaman TOGA diketahui mengandung zat gizi dan senyawa bioaktif yang berpotensi
mendukung kesehatan. Informasi mengenai kandungan vitamin, mineral, antioksidan, flavonoid, dan senyawa
fitokimia lainnya perlu disampaikan kepada masyarakat secara lebih sistematis agar pemanfaatan tanaman
herbal tidak hanya berorientasi pada pengobatan tradisional, tetapi juga sebagai bagian dari upaya promotif
dan preventif kesehatan.

Temuan penelitian ini juga memperlihatkan bahwa penggunaan media berbasis TOGA memiliki relevansi
dengan pendekatan pemberdayaan masyarakat dalam bidang kesehatan. Ketersediaan informasi yang mudah
diakses memungkinkan masyarakat meningkatkan kapasitas diri dalam memilih dan memanfaatkan tanaman
herbal secara lebih tepat. Kondisi ini sejalan dengan konsep literasi kesehatan yang menekankan kemampuan
individu dalam memperoleh, memahami, dan menggunakan informasi kesehatan untuk mendukung
pengambilan keputusan yang berkaitan dengan kesehatan sehari-hari. Dengan demikian, media yang
dikembangkan tidak hanya berfungsi sebagai sumber informasi, tetapi juga sebagai sarana pemberdayaan
masyarakat berbasis kearifan lokal.

Dibandingkan dengan penelitian terdahulu yang umumnya berfokus pada pengembangan media pembelajaran
atau sistem informasi tanaman obat, penelitian ini memiliki karakteristik yang berbeda karena
mengintegrasikan aspek identifikasi tanaman, kandungan nutrisi, manfaat kesehatan, serta edukasi berbasis
teknologi digital dalam satu platform yang terhubung dengan flash card edukatif. Integrasi antara media fisik
dan media digital memberikan nilai tambah karena memungkinkan pengguna memperoleh informasi secara
langsung di lapangan sekaligus melakukan eksplorasi informasi lebih mendalam melalui perangkat digital.
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Pendekatan ini memperluas fungsi media dari sekadar sarana informasi menjadi sarana pembelajaran yang
mendukung peningkatan literasi nutrisi dan kesehatan masyarakat.

Secara praktis, hasil penelitian ini memberikan peluang pemanfaatan media pada berbagai kegiatan promosi
kesehatan, penyuluhan masyarakat, sekolah lapang TOGA, serta program edukasi kesehatan berbasis
komunitas. Keberadaan ensiklopedia digital juga dapat mendukung kegiatan pembelajaran pada satuan
pendidikan yang mengembangkan muatan lokal mengenai tanaman herbal dan kesehatan. Selain itu, media ini
berpotensi menjadi salah satu sarana pendukung wisata edukasi yang mengintegrasikan aspek kesehatan,
nutrisi, dan pelestarian keanekaragaman hayati lokal.

Meskipun demikian, penelitian ini masih memiliki beberapa keterbatasan. Pengujian media dilakukan pada
jumlah responden yang relatif terbatas dan dalam wilayah implementasi yang masih terfokus pada satu lokasi
agrowisata. Selain itu, evaluasi yang dilakukan lebih menitikberatkan pada peningkatan pengetahuan jangka
pendek sehingga belum dapat menggambarkan perubahan perilaku kesehatan maupun pola konsumsi tanaman
herbal dalam jangka panjang. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya perlu melibatkan jumlah responden yang
lebih besar, wilayah yang lebih luas, serta evaluasi keberlanjutan penggunaan media terhadap perubahan
perilaku kesehatan dan literasi nutrisi masyarakat.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa ensiklopedia digital interaktif TOGA berbasis web
mobile dan flash card merupakan inovasi media edukasi yang berpotensi mendukung peningkatan literasi
nutrisi dan kesehatan masyarakat. Integrasi teknologi digital dengan sumber daya lokal dapat menjadi strategi
yang efektif dalam memperkuat program promosi kesehatan dan edukasi nutrisi berbasis komunitas di
Indonesia.

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Penelitian ini berhasil mengembangkan Ensiklopedia Digital Interaktif Tanaman Obat Keluarga (TOGA)
berbasis web mobile yang terintegrasi dengan media flash card sebagai sarana edukasi nutrisi dan kesehatan
masyarakat. Media yang dikembangkan dinilai layak digunakan berdasarkan hasil validasi ahli materi dan ahli
media, serta memperoleh tanggapan positif dari pengguna. Implementasi media menunjukkan bahwa
penyajian informasi mengenai kandungan nutrisi, senyawa bioaktif, manfaat kesehatan, dan pemanfaatan
tanaman TOGA melalui pendekatan digital interaktif mampu meningkatkan pemahaman masyarakat terhadap
nutrisi dan kesehatan berbasis tanaman herbal. Integrasi antara media digital dan flash card memberikan
kemudahan akses informasi serta mendukung proses pembelajaran yang lebih menarik, fleksibel, dan sesuai
dengan kebutuhan masyarakat. Dengan demikian, ensiklopedia digital interaktif TOGA berpotensi menjadi
media edukasi yang efektif dalam mendukung peningkatan literasi nutrisi dan kesehatan masyarakat berbasis
kearifan lokal.

Saran

Pengembangan media pada penelitian selanjutnya disarankan untuk memperluas cakupan informasi mengenai
kandungan gizi, senyawa bioaktif, dan manfaat kesehatan berbagai jenis tanaman TOGA yang berasal dari
berbagai daerah di Indonesia. Selain itu, perlu dilakukan pengembangan fitur yang lebih interaktif, seperti
pencarian berbasis gejala kesehatan, multimedia edukatif, dan sistem pembelajaran mandiri yang lebih adaptif
terhadap kebutuhan pengguna. Penelitian lanjutan juga perlu melibatkan jumlah responden yang lebih besar
dan wilayah implementasi yang lebih luas untuk memperoleh gambaran efektivitas media yang lebih
komprehensif. Di samping itu, kajian lebih lanjut dapat diarahkan pada pengaruh penggunaan media terhadap
perubahan perilaku kesehatan, pola konsumsi pangan fungsional berbasis herbal, serta peningkatan literasi
nutrisi masyarakat dalam jangka panjang.
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