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EFEKTIVITAS GAME PLATFORM “DIADASH” UNTUK
MENINGKATKAN PENGETAHUAN REMAJA TENTANG
PENYAKIT DIABETES MELLITUS

Adeen Audy Hijriyah, Siti Badriah, Asep Riyana
Program Studi Sarjana Terapan Keperawatan dan Pendidikan Profesi Ners
Poltekkes Kemenkes Tasikmalaya
Email: adeenaudyl6@gmail.com

ABSTRAK

Latar Belakang : Penyakit Diabetes Mellitus adalah penyakit metabolik yang
terjadi ketika kondisi kadar gula darah tinggi (Hiperglikemia) akibat dari kegagalan
pankreas dalam menghasilkan insulin, penurunan kinerja insulin bahkan keduanya
bisa terjadi bersamaan. Pengendalian serta penatalaksanaan penyakit diabetes
mellitus terdapat 4 pilar. Pengendalian penyakit diabetes melitus dengan 4 pilar
diantaranya adalah edukasi, terapi nutrisi medis, aktifitas fisik dan terapi
farmakologis. DiaDash adalah permainan yang dibuat dengan menggabungkan
elemen permainan edukatif dan platformer, yang bertujuan untuk menyampaikan
pengetahuan tentang diabetes melitus kepada remaja. Tujuan : Untuk mengetahui
EFEKTIVITAS Game Platform “Diadash” dalam meningkatkan Pengetahuan
Remaja Tentang Penyakit Diabetes Mellitus. Metode : Desain penelitian ini yaitu
dengan metode kuantitatif, quasy eksperiment dengan menggunakan rancangan
Two group pretest posttest. Hasil : Hasil Uji Mann Whitney, yang digunakan untuk
melihat perbedaan pengaruh yang signifikan diantara 2 kelompok dan didapatkan
Nilai Asymp. Sig. (2-tailed) 0,000. Kesimpulan : Terdapat Peningkatan Tingkat
Pengetahuan Remaja Tentang Penyakit Diabetes Mellitus Setelah memainkan

Game Platform Diadash.

Kata Kunci : Game Platform, Tingkat Pengetahuan, Diabetes Mellitus
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THE EFFECTIVENESS OF THE "DIADASH" PLATFORM
GAME TO INCREASE TEENAGERS' KNOWLEDGE ABOUT
DIABETES MELLITUS

Adeen Audy Hijriyah, Siti Badriah, Asep Riyana
Study Program in Applied Nursing and Professional Nurse Education
Tasikmalaya Ministry of Health Polytechnic
email: adeenaudy16@gmail.com

ABSTRACT

Background : Diabetes Mellitus is a metabolic disease that occurs when high blood
sugar levels (Hyperglycemia) result from the failure of the pancreas to produce
insulin, a decrease in insulin performance and even both can occur simultaneously.
There are 4 pillars for controlling and managing diabetes mellitus. Controlling
diabetes mellitus with 4 pillars including education, medical nutrition therapy,
physical activity and pharmacological therapy. DiaDash is a game created by
combining educational and platformer game elements, which aims to convey
knowledge about diabetes mellitus to teenagers. Objective : To find out the
effectiveness of the "Above" Platform Game in increasing Teenagers' Knowledge
about Diabetes Mellitus. Method : The design of this research is a quantitative,
quasi-experimental method using a two group pretest posttest design. Results : The
results of the Mann Whitney test, which was used to see significant differences in
influence between the 2 groups, obtained the Asymp value. Sig. (2-tailed) 0.000.
Conclusion : There is an increase in the level of knowledge of teenagers about

diabetes mellitus after playing the Diadash platform game.

Keywords : Game Platform, Knowledge Level, Diabetes Mellitus
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