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Latar Belakang: Anak usia sekolah mengonsumsi buah dan sayur kurang dari
rekomendasi anjuran kebutuhan dalam sehari. Rendahnya konsumsi buah dan sayur
disebabkan tingkat pengetahuan gizi masih rendah. Rendahnya pengetahuan akan
mengurangi kemampuan dalam penerapan informasi gizi, sehingga konsumsi makanan
sehat akan menurun dan menjadi dampak negatif bagi status gizi anak usia sekolah.
Tujuan Untuk mengetahui pengaruh pendidikan kesehatan dengan media game Busar
terhadap pengetahuan konsumsi buah dan sayur pada murid kelas 4 dan 5 di Sekolah
Dasar Negeri (SDN) 07 Pagi Kebayoran Lama Utara. Metode: Studi kuantitatif dengan
desain pre-experimental tipe one group pretest-posttest. Jumlah populasi dari studi ini
adalah 128 siswa dengan besar sampel 56 siswa yang ditentukan menggunakan rumus
slovin dan dipilih secara stratified random sampling. Analisis data bivariat dilakukan
menggunakan uji paired sample t-test. Hasil: Didapatkan nilai p value sebesar 0,001
(<0,05) yang menunjukkan adanya pengaruh pendidikan kesehatan dengan media game
Busar terhadap tingkat pengetahuan konsumsi buah dan sayur. Kesimpulan: Metode
pembelajaran berbasis game Busar terbukti efektif dalam meningkatkan pengetahuan
siswa dalam memahami pentingnya konsumsi sayur dan buah

Abstract

Background: School-age children consume less fruit and vegetables than the
recommended daily requirement. The low consumption of fruits and vegetables is due
to the low level of nutritional knowledge. Lack of knowledge will reduce the ability to
apply nutritional information, so that the consumption of healthy food will decrease
and become a negative impact on the nutritional status of school-age children.
Obijective To determine the effect of health education with the Busar game media on
knowledge of fruit and vegetable consumption in 4th and 5th grades students at
Elementary Public School (SDN) 07 Pagi Kebayoran Lama Utara. Methods:
Quantitative study using pre-experimental design with the type of one group pretest-
posttest. The total population of this study was 128 students with a sample size of 56
students who were determined using the Slovin formula and selected by stratified
random sampling. Bivariate data analysis was performed using the paired sample t-test.
Results: A p value 0f0.001 (<0.05) was obtained which indicates that there is an impact
of health education using the Busar game media on the level of knowledge of fruit and
vegetable consumption. Conclusion: The busar game-based learning method is proven
to be effective in increasing students' knowledge in understanding the importance of
consuming vegetables and fruits.
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Pendahuluan

Fase anak usia sekolah merupakan tahapan
krusial yang membutuhkan asupan makanan bergizi
yang diperlukan dalam mendukung pertumbuhan dan
perkembangan anak [1]. Salah satu faktor penentu dalam
penentuan gizi makanan adalah nutrisi dari makanan
yang dikonsumsi. Peranan nutrisi sangatlah penting
terutama dalam fase perkembangan dan pertumbuhan
anak yang berada pada tingkat sekolah dasar [2].
Konsumsi nutrisi perlu dilakukan dengan kuantitas dan
kualitas yang tepat untuk menunjang perkembangan
anak secara maksimal [3]. Sedangkan, kurangnya asupan
nutrisi dapat menimbulkan masalah yang merugikan
kesehatan anak [4].

Beberapa sumber nutrisi yang dapat dikonsumsi
adalah melalui buah dan sayur. Menurut rekomendasi
World Health Organization, buah dan sayur seharusnya
dikonsumsi minimal 5 porsi per hari untuk semua
kategori usia termasuk anak di tingkat sekolah dasar [5].
Dampak positif dari sayur dan buah juga terlihat dalam
membantu metabolisme tubuh dan dalam menangkal
radikal bebas yang memberikan dampak buruk terhadap
kesehatan [6]. Konsumsi buah dan sayur pada anak-anak
juga memberikan manfaat terhadap kebutuhan zat gizi
yang dapat menunjang pertumbuhan dan perkembangan,
meningkatkan sistem imun dan membantu sistem
pencernaan. Sementara itu, rendahnya konsumsi buah
dan sayur akan meningkatkan risiko obesitas dan
gangguan pencernaan [7].

Berdasarkan hasil dalam penelitian sebelumnya,
daerah perkotaan memiliki tingkat konsumsi sayuran
yang lebih rendah dibandingkan dengan daerah
pedesaan. Tapi, masyarakat pedesaan lebih sedikit
mengkonsumsi  buah-buahan dibandingkan dengan
penduduk perkotaan. Secara umum, penduduk Indonesia
belum mencapai standar yang disarankan dalam
mengkonsumsi buah dan sayur. Hal ini juga berlaku
untuk anak usia sekolah seperti yang ditunjukkan di
dalam penelitian sebelumnya [8]. Secara khusus, hasil
riset kesehatan dasar DKI Jakarta di tahun 2018
menunjukkan bahwa penduduk DKI Jakarta memiliki
tingkat kecukupan dalam konsumsi buah dan sayur yang
rendah [9].

Untuk itu, perlu dipahami faktor-faktor yang
berdampak pada perilaku masyarakat terutama anak-
anak dalam mengkonsumsi sayur dan buah. Beberapa
diantaranya adalah sikap, pengetahuan, tingkat
kesukaan, ketersediaan dan promosi yang dapat
mendorong tren konsumsi sayur dan buah melalui media
massa [10, 11]. Pendidikan terkait dengan gizi perlu
dilakukan dengan mempertimbangkan metode dan

media yang efektif [12]. Hal ini tentunya juga berlaku
ketika pengetahuan akan gizi akan diajarkan kepada
anak sekolah dasar. Salah satu media yang telah terbukti
efektif dalam proses pengajaran anak sekolah dasar
adalah dengan menggunakan game [13-16]. Untuk itu,
penelitian ini menggunakan media berbasis game yang
diharapkan  dapat meningkatkan tidak  hanya
pengetahuan terkait gizi, tapi juga dapat meningkatkan
ketertarikan murid kelas 4 dan 5 di SDN 07 Pagi
Kebayoran Lama Utara, Jakarta Selatan dalam
mengkonsumsi buah dan sayur.

Metode

Penelitian ini merupakan studi kuantitatif dengan
desain pre-experimental tipe one group pretest-posttest.
Terdapat 128 siswa yang merupakan populasi dari
penelitian ini dan 56 siswa yang ditentukan sebagai
sampel menggunakan rumus slovin dan dipilih secara
stratified random sampling. Penelitian ini dilakukan
selama dua minggu dengan penyampaian materi
sebanyak 2 kali selama kurang lebih 60 menit untuk tiap
pertemuan. Pertemuan pertama diadakan melalui ruang
digital meeting sebagai upaya ketaatan terhadap prokes
Covid-19.

Pertemuan diawali dengan pelaksanaan pre-test
dengan menggunakan kuesioner digital yang dilanjutkan
dengan penyampaian materi tentang pentingnya ragam
buah dan sayur dan manfaatnya dengan media animasi.
Media penyuluhan kesehatan konsumsi buah dan sayur
dibuat secara offline dengan menggunakan aplikasi
Unity3D sehingga penjelasan lebih lanjut diberikan saat
melakukan penyuluhan. Pada pertemuan kedua,
responden diberikan materi menggunakan media
berbasis game Busar.

Game Busar berisi tentang pertanyaan tentang
manfaat buah dan sayur. Game ini berbasis online
dengan menggunakan aplikasi worldwall sehingga
responden dapat memainkan game Busar melalui link
yang dibagikan saat digital meeting berlangsung. Pada
pengaturan fungsi game ini, responden diberikan
kesempatan bermain 3 kali apabila ada jawaban yang
salah. Responden yang mendapatkan skor tertinggi akan
terihat di papan skor sehingga game ini akan memotivasi
responden untuk menjawab pertanyaan dengan tepat.
Pelaksanaan post-test dilakukan pada hari ke 17
menggunakan link kuesioner digital dengan tujuan untuk
memastikan bahwa materi yang telah disampaikan
mampu dipahami dan diingat oleh responden.

Instrumen yang digunakan pada penelitian ini
adalah kuesioner data responden, kuesioner pengetahuan
serta media game Busar . Kuesioner yang digunakan
untuk mengetahui tingkat pengetahuan siswa berisi 10
soal dengan nilai 10 untuk jawaban benar dan 0 untuk
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jawaban salah. Skor yang diperoleh dari jumlah jawaban
siswa akan dikategorikan berdasarkan klasifikasi tingkat
pengetahuan menurut Arikunto dengan kategori kurang,
sedang dan baik [17]. Analisis data statistik yang
digunakan pada penelitian ini adalah uji paired t-test
(p<0,05) untuk menganalisis perbedaan pengetahuan
siswa antara sebelum dan setelah diberi penyuluhan
kesehatan menggunakan media game Busar.

Hasil

Hasil yang diperoleh dalam penelitian ini
ditampilkan pada Tabel 1 sampai Tabel 4 dan
pengambilan data dilakukan pada tahun 2021. Distribusi
karakteristik responden siswa kelas 4 dan 5 yang mengisi

kuesioner yang telah didistribusikan ditampilkan di
Tabel 1.
Tabel 1. Distribusi Karakteristik Responden Siswa

Kelas 4 dan 5
Karakteristik siswa Jumlah (n) Persentase (%)

Jenis Kelamin

Laki-Laki 18 32,1

Perempuan 38 67,9
Umur

9 tahun 17 30,4

10 tahun 24 42,9

11 tahun 15 26,8
Total 56 100

Tabel 1 menunjukkan bahwa lebih banyak
responden berjenis kelamin perempuan (67,9%)
dibandingkan laki-laki (32,1%).

Gambaran Distribusi Tingkat Pengetahuan Butir jawaban Responden Pre — Post Test

Gawmbaran Dwstobuss But Jawaban Pre- Post Tes Tingkat Pengetahsan Bak
pacn Siswa Kelas 4 dan 5§ SDN O7 Kebayoon

Sayvnan apakals yang DeomanCat upruk menjags kesehiatan kalir —
Savuenn apakah yang benmaodnat wenk engga Kesebatnn nalsog dan gigl _

Sayusan spmkah ymne beryak wengandhme 2at best 7

Sayuran apakat yaaig taoyak mecgantiog visin A+ (T

Bualt apakab yang banyak mengancung vitupin €

Savuran agakall yang memnshiki wonfmat ik meocezaly Kevourokan rambut > _
Huabi apakah vang bermanfaat vk menyembuhkan sanswan —
(T ———p——————y

Berapa poesi buals yang bares dikoasamst setiap haet 7

Serapa pors sayuran yang harus dikossmsi setiap han 7

Tabel 3. Distribusi Tingkat Pengetahuan Pre-test
Penyuluhan dengan Media Game Busar Pada
Siswa Kelas 4 dan 5

Tingkat Jumlah (n) Persentase (%)
Pengetahuan
Pre-test
Baik 11 19,6
Cukup 37 66,1
Kurang 8 14,3
Total 56 100

Dari Tabel 3, dapat disimpulkan bahwa dari 56
responden, sebanyak 37 orang (66,1%) tingkat
pengetahuannya cukup, 11 orang (19,6%) tingkat
pengetahuanya baik dan 8 orang (14,3%) tingkat
pengetahuannya kurang. Hasil pengukuran tingkat

mPre Tes mpPostTes

pengetahuan  siswa  setelah  diselenggarakannya
penyuluhan kemudian ditampilkan di Tabel 3.
Tabel 4. Distribusi Tingkat Pengetahuan Post-test
Penyuluhan dengan Media Game Busar pada
Siswa Kelas 4 dan 5

Tingkat Jumlah (n) Persentase (%)
Pengetahuan
Post-Test
Baik 50 89,3
Cukup 6 10,7
Total 56 100

Tabel 4 menunjukkan bahwa dari 56 responden,
sebanyak 50 orang (89,3%) tingkat pengetahuannya baik
dan 6 orang (10,7%) tingkat pengetahuanya cukup.
Tabel 4 berikutnya menampilkan hasil analisa perbedaan
tingkat pengetahuan sebelum menggunakan media game
busar dan sesudah menggunakannya.
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Tabel 5 Analisa Tingkat Pengetahuan dengan Media Game Busar Sebelum (Pre) dan Sesudah (Post)

Variabel Mean SD SE N P-Value
Tingkat Pengetahuan

Pre-test 6,43 0,850 0,114 56 0,000

Post-test 8,75 0,837 0,112

Dari Tabel 5 di atas dapat dilihat bahwa terdapat
selisih rata-rata tingkat pengetahuan pada pre-test dan
post-test yaitu 2,32. Nilai p value 0,001 < a (0,05)
sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh
tingkat pengetahuan dengan media game Busar sebelum
(pre) dan sesudah (post) pada siswa kelas 4 dan 5 SDN
07 Kebayoran Lama Utara, Jakarta Selatan di tahun
2021.

Pembahasan

Dari 41 responden diketahui bahwa sebagian
besar Masa anak merupakan masa keemasan [18-20],
dimana terlihat transisi secara cepat dalam
perkembangan emosional, fisik, sosial dan kognitif. Di
masa ini, seluruh aspek perkembangan kecerdasan
spiritual mengalami perkembangan secara signifikan
[21]. Anak sekolah juga mengalami proses
perkembangan dengan pesat dan fundamental bagi
kehidupannya di masa depan [22]. Teori perkembangan
kognitif Piaget menggambarkan periode usia sekolah
sebagai tahap operasi konkret. Pemikiran logis dan
penalaran induktif dasar tentang dunia dan peristiwa
kehidupan membimbing anak dalam memproses
informasi dan mengembangkan strategi berpikir [23].

Anak usia sekolah juga merupakan periode Kritis
untuk pembentukan perilaku makan sehat, seperti asupan
buah dan sayur yang dapat dijadikan suatu kebiasaan diet
yang nantinya akan berkembang dan bertahan sampai
usia dewasa. Anak akan bersedia mengkonsumsi sayur
dan buah jika mereka mengetahui dan paham
manfaatnya. Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan, ditemukan bahwa pengetahuan siswa
terhadap kebiasaan konsumsi buah dan sayur sebelum
diberikan pendidikan kesehatan melalui game Busar.

Sedangkan, pengetahuan siswa setelah diberikan
pendidikan kesehatan melalui game Busar mengalami
peningkatan secara signifikan. Hal ini dikarenakan
adanya kemauan dan ketertarikan dalam diri responden
untuk mengetahui informasi tentang buah dan sayur.
Selain itu, metode pendidikan yang digunakan dapat
menstimulasi responden dalam peningkatan
pengetahuan tentang konsumsi buah dan sayur.
Terdapatnya peningkatan pengetahuan siswa dalam
kebiasaan konsumsi sayur dan buah yang ditemukan
sejalan dengan hasil yang diperoleh pada penelitian
sebelumnya yang menyatakan bahwa terdapat kaitan
antara pendidikan kesehatan dan pengetahuan anak
dalam konsumsi sayur dan buah [24-26].

Hasil penelitian ini menunjukkan adanya
perbedaan yang signifikan antara pengetahuan siswa
sebelum dan sesudah pendidikan kesehatan melalui
game Busar. Salah satu hal yang menyebabkan adanya
peningkatan signifikan ini adalah dilibatkannya aspek
audio visual yang menarik bagi siswa memalui
implementasi game Busar. Sistem pembelajaran berbasis
audio visual telah terbukti lebih efektif dibandingkan
metode konvensional [27-29]. Selain itu, media game
Busar menambahkan tingkat ketertarikan siswa untuk
mempelajari pentingnya mengkonsumsi buah dan sayur.
Hal ini juga ditemukan dalam penelitian sebelumnya
yang juga menggunakan game online yang terbukti
efektif dalam proses pembelajaran [30-32].

Kesimpulan

Dalam penelitian ini, telah ditemukan bahwa
pengetahuan dalam konsumsi sayur dan buah dari siswa
SD kelas 4 dan 5 di SDN 07 Pagi Kebayoran Lama Utara
meningkat secara signifikan setelah mengikuti metode
pembelajaran yang diselenggarakan berbasis game
Busar. Hal ini menunjukkan efektivitas metode
pembelajaran berbasis game yang dapat diterapkan
untuk peningkatan minat belajar siswa. Untuk itu,
diharapkan agar metode ini tidak hanya dapat digunakan
untuk peningkatan pengetahuan siswa dalam konsumsi
sayur dan buah, tapi juga untuk dapat dikembangkan
dengan aplikasi yang lebih luas.
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