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Peningkatan Pengetahuan Tentang Konsumsi Sayur dan Buah Melalui Media
Game Ular Tangga Pada Siswa Kelas VI di SD Negeri 1 Adi Dharma

Syifa Shafira Imaniar', Diyah Sri Yuhandini?

INTISARI

Sayur dan buah merupakan sumber makanan yang kaya akan zat gizi, dan sangat penting dikonsumsi
untuk orang dewasa maupun anak-anak usia sekolah. Survey Kesehatan Indonesia tahun 2023 Provinsi
Jawa Barat, 98,3% penduduk usia > 5 tahun kurang mengonsumsi sayur dan buah. Kurangnya
pengetahuan dan sikap dapat mempengaruhi perilaku konsumsi sayur dan buah pada anak. Pengetahuan
dapat ditingkatkan dengan pemberian edukasi kepada anak-anak, melalui media permainan ular tangga.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui peningkatan pengetahuan tentang konsumsi sayur
dan buah menggunakan media game ular tangga pada siswa sekolah dasar.

Jenis penelitian ini adalah pre — experiment dengan desain One grup Pre test — Post Test. Pada rancangan
ini tidak terdapat kelompok pembanding, melainkan dilakukan tes sebelum intervensi (pre-test) dan
setelah intervensi (post-fest) yang bertujuan untuk menguji perubahan tingkat pengetahuan yang terjadi
setelah dilakukan intervensi.

Tingkat pengetahuan siswa sebelum dan sesudah edukasi menggunakan media game ular tangga tentang
konsumsi sayur dan buah didapatkan kategori baik meningkat dari 16 orang (53.3%) menjadi 28 orang
(93.3%). Rata-rata nilai sebelum dan sesudah edukasi meningkat 13.3 poin dari 72.9 menjadi 86.2.
Perubahan pengetahuan siswa tentang konsumsi sayur dan buah dari hasil skor post-test > skor pre-test
didapatkan 22 siswa mengalami kenaikan pengetahuan dengan persentase 73.3%. Berdasarkan daya
tarik media, mayoritas menyatakan media sangat menarik sebanyak 18 siswa dengan persentase 60.0%.
Berdasarkan kejelasan isi materi pada media, mayoritas menyatakan isi materi pada media sangat jelas
sebanyak 15 siswa dengan persentase 50.0%. Kesimpulannya, media game ular tangga dapat digunakan
untuk meningkatkan pengetahuan siswa tentang konsumsi sayur dan buah.

Kata Kunci : Pengetahuan, Sayur dan Buah, Ular Tangga

1. Mahasiswa Program Studi D III Gizi Cirebon Poltekkes Kemenkes Tasikmalaya
2. Dosen Program Studi D III Gizi Cirebon Poltekkes Kemenkes Tasikmalaya
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