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Abstrak

KIE dalam program kesehatan ditujukan untuk mengatasi masalah dengan menin-
gkatkan kepedulian dan menghasilkan perubahan perilaku yang spesifik. KIE Gizi
tidak dapat lepas dari media karena melalui media, pesan yang disampaikan da-
pat lebih menarik dan lebih mudah dipahami sehingga sasaran dapat mempelajari
pesan tersebut sampai memutuskan untuk mengadopsi perilaku yang positif. Prinsip
pembuatan media adalah bahwa pengetahuan seseorang diterima atau ditangkap
melalui panca indra, semakin banyak pancaindra yang digunakan, maka semakin
jelas pengetahuan yang diperoleh, sehingga akan memudahkan proses pemahaman.
Tujuan penelitian ini untuk mengetahui ada atau tidaknya perbedaan setelah pem-
berian MPI dan permainan ular tangga, serta untuk mengetahui keefektifan produk
tersebut. Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan
rancangan penelitian One Group Pretest Posttest design. Populasi dalam penelitian
ini adalah siswa kelas ITI SD Negeri Petompon 02 Semarang. Sampel berjumlah 54
siswa. Analisis data yang dilakukan secara univariat dan bivariat (Mc Nemar dan
Marginal Homogeniety) menggunakan program SPSS. Hasil menunjukkan terda-
pat perbedaan sebelum dan sesudah intervensi ( p Pengetahuan = 0,000, p Sikap =
0,000, p Praktik = 0,002). Berdasarkan nilai gain, produk efektif untuk meningkat-
kan pengatahun, sikap dan praktik siswa dengan nilai gain 0,7 (pengetahuan), 0,7
(sikap) dan 0,6 (praktik).

Abstract

KIE in a health program intended to solving the problem by increasing awareness and gene-
rate specific behavioral changes. Nutrition KIE can not be separated from the media because
the message can be more interesting and easier to understand so that the target can learn the
message until it decides to adopt a positive attitude. The manufacturing principle is that a
person’s knowledge is received or captured through the five senses, the more senses that are
used, the more clearly the knowledge gained, so that they can easier to understand. The purpo-
se of this study to determine whether there is any difference after given the MPI and the game
of snakes and ladders, and to know the effectiveness of the product. This type of research is
the Research and Development (R&D) with the design of the study one group pretest posttest
design. The population in this study is the third grade students of SD Negeri Semarang Pe-
tompon 02. Samples numbered 54 students. Data analysis was performed using univariate
and bivariate (Mc Nemar and Marginal Homogeniety) using SPSS. The results showed that
there was a difference before and after the intervention (p = 0.000 Knowledge, Attitude p =
0.000, p Practice = 0.002). Based on the value of the gain, effective products to improve the
pengatahun, attitude and practice of students with gain value 0.7 (knowledge), 0.7 (attitude)
and 0.6 (practice).
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Pendahuluan

Makanan jajanan menurut Food and Agri-
culture Organization (FAO) didefinisikan sebagai
makanan dan minuman yang dipersiapkan dan
dijual oleh pedagang kaki lima di jalanan dan di
tempat-tempat keramaian umum lain yang lang-
sung dimakan atau dikonsumsi tanpa pengola-
han atau persiapan lebih lanjut. Makanan jajanan
ini memberikan energi dan nutrisi yang signifikan
tetapi juga berpotensi terkontaminasi timbal dan
logam berat akibat angin di jalanan dan debu
membawa bakteri yang mencemari makanan dan
bahaya lain berasal dari bahan makanan itu sen-
diri bila tidak higienis (Oktia,2012).

Selama tahun 2013 secara rutin dilakukan
pengambilan sampel dan pengujian laboratorium
sejumlah 24.906 sampel pangan. Hasil pengujian
menunjukkan bahwa 3.442 (13,82%) sampel ti-
dak memenuhi persyaratan keamanan dan mutu
pangan. Sesuai dengan Peraturan Pemerintah
No. 28 tahun 2004 tentang Keamanan, Mutu dan
Gizi Pangan, Badan POM juga melakukan pen-
gawasan mutu pangan. . Hasil pengawasan mutu
pangan selama tahun 2013 menunjukkan bahwa
masih banyak produk pangan yang mengandung
pemanis buatan, pengawet makanan, kadar zat
gizi dan parameter lain yang ditetapkan pada pe-
raturan. Badan POM terus melakukan sampling
dan pengujian laboratorium terhadap pangan
jajanan anak sekolah untuk mengetahui penggu-
naan bahan tambahan pangan, bahan berbaha-
ya, cemaran logam berat dan cemaran mikroba
dalam PJAS. Kerjasama dengan instansi Peme-
rintah Daerah setempat telah dilakukan dalam
rangka pengelolaan resiko kesehatan yang ditim-
bulkan oleh makanan jajanan ini termasuk pem-
binaan kantin sekolah dan penjaja sekitar sekolah.
Sampling dan pengujian terhadap 15.917 sampel
PJAS pada tahun 2013 dilakukan di 1.601 Seko-
lah Dasar/Madrasah Ibtidaiyah yang tersebar di
seluruh Balai Besar/Balai POM, yang terbagi da-
lam tiga tahap pengambilan sampel. Hasil pen-
gujian laboratorium menunjukkan 12.859 sampel
(80,79%) memenuhi syarat (MS) dan 3.058 sam-
pel (19,21%) tidak memenuhi syarat (TMS). Pen-
gawasan/hasil uji Pangan Jajanan Anak Sekolah
(PJAS) di sekolah dasar yang diintervensi di Ja-
karta tahun 2013 yang tidak memenuhi syarat
sebesar 17,1% dan tahun 2014 sebesar 14,76%.
PJAS tersebut TMS serta masih mengandung
bahan berbahaya yang dilarang digunakan dalam
pengan seperti formalin, boraks dan rhodamin B.
Sebagai gambaran, data hasil pengawasan Balai
Besar POM di Jakarta terhadap pangan jajanan
menunjukkan bahwa peredaran makanan yang
dicurigai mengandung bahan berbahaya pada

tahun 2014 meningkat dari 7,86% (2013) menja-
di 15,06% (BPOM, 2015). Penelitian yang dila-
kukan di daerah Univrsitas Al-Azhar Indonesia
menunjukkan bahwa dari sampel makanan dan
minuman yang diuji positif mengandung bakteri
Escherichia Coli (Riris, 2013). Penelitian yang dila-
kukan di SD HJ. Isriati Kota Semarang didapat-
kan hasil sebagian besar siswa (98,7%) mengon-
sumsi jajanan di sekolah, sebanyak 58,4% siswa
membeli jajanan di sekitar atau luar sekolah.
Sebagian besar makanan jajanan (72,7%) beresi-
ko tinggi mengandung bahaya. Sama seperti di
Indonesia penelitia yang dilakukan oleh Patience
dkk pada makanan dan minuman yagng dijual
di sekita jalan daerah Accra, dari 511 menu, di-
temukan Mesophilic bacteria pada 356 makanan
(69.7%), 28 terkontaminasi Bacillus cereus (5.5%),
163 terkontaminasi Staphylococcus aureus (31.9%)
dan 172 terkontaminasi Enterobacteriaceae (33.7%)
yang menyebabkan angka kejadian diare.

Penelitian sebelumnya pada siswa SD Pe-
tompon 02 dari 73 sampel didapatkan hasil 23%
siswa berpengetahuan rendah, 36% sedang dan
41% baik mengenai pangan jajanan anak seko-
lah. Selain itu, untuk perilaku, 29% berperilaku
buruk, 32% sedang dan 39% baik dalam pemili-
han pangan jajan anak sekolah. (Adhi, 2012)

Komunikasi, Informasi dan Edukasi da-
lam program kesehatan ditujukan untuk menga-
tasi masalah dengan meningkatkan kepedulian
dan menghasilkan perubahan perilaku. KIE Gizi
tidak dapat lepas dari media karena melalui me-
dia, pesan yang disampaikan dapat lebih menarik
dan lebih mudah dipahami sehingga sasaran da-
pat mempelajari pesan tersebut sampai memu-
tuskan untuk mengadopsi perilaku yang positif
(Fatimah, 2014). Prinsip pembuatan media ada-
lah bahwa pengetahuan seseorang diterima atau
ditangkap melalui panca indra, semakin banyak
pancaindra yang digunakan, maka semakin jelas
pengetahuan yang diperoleh, sehingga akan me-
mudahkan proses pemahaman.

Bahan Ajar Multimedia merupakan media
ajar dengan konten edukasi yang menarik untuk
siswa. Dalam Bahan Ajar Multimedia akan ter-
dapat konten interaktif di dalamnya termasuk
untuk kuis, video, animasi, audio (Weny, 2015).
Dengan memanfaatkan media pembelajaran
yang baik dan juga memadai akan merangsang
pikiran, perhatian dan minat siswa untuk belajar
lebih aktif lagi. Penggunaan media dilakukan
agar membantu dalam proses penyampaian ma-
teri yang efektif dan efisien. Selaian dengan peng-
gunaan bahan ajar multimedia berupa MPI juga
digunakan permainan ular tangga. Permainan
ular tangga merupakan salah satu cooperative play
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dan termasuk permainan tradisional yang murah,
mudah dibuat, dan biasa dilakukan oleh anak-
anak dengan bentuk strategi pembelajaran yang
efektif melalui pendekatan aktif, kreatif, efektif
dan menyenangkan.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
adanya atau tidaknya perbedaan pengetahuan, si-
kap dan praktik pemilihan pangan jajanan anak
sekolah sebelum dan setelah pemberian interven-
si dengan produk, serta untuk mengetahui kee-
fektifan produk.

Metode

Jenis penelitian ini adalah Research and De-
velopment (R&D) dengan desain One Group Pretest
Posttest design. Pengembangan produk dilakukan
dengan melalui beberapa tahap, antara lain ana-
lisis kebutuhan, pembuatan produk awal, vali-
dasi produk dan uji coba produk. Variabel bebas
dalam penelitian ini adalah pengembangan dan
pemberian media . Varibel terikat dalam peneli-
tian ini adalah pengetahuan, sikap dan praktik
dalam pemilihan pangan jajan anak sekolah. Po-
pulasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas III
SD Negeri Petompon 02 Semarang sedangkan
sampel sebanyak 54 siswa dengan metode non
random (non random probability) sampling dengan
teknik purposive sampling. Instrumen yang digu-
nakan dalam pengambilan data adalah kuisioner
penelitian, media pembelajaran interaktif dan
permainan ular tangga. Data yang telah dikum-
pulkan kemudian dianalisis dengan menggu-
nakan teknik analisis menggunakan uji Marginal
Homogeneity (variabel pengetahuan) dan uji Mc
Nemar (variabel sikap dan praktik). Selain itu un-
tuk mengetahui kelayakan produk menggunakan
deskritif presentase dan untuk menguji keefekti-
fan media menggunakan nilai gain.

Hasil dan Pembahasan

Media yang digunakan peneliti adalah me-
dia pembelajaran interaktif dan permainan ular
tangga. Dengan menggunakan metode pengem-
bangan tersebut, diharapkan dapat menghasilkan
suatu produk media yang sesuai dengan kebutu-
han di lapangan. Pengembangan media kie gizi
dilakukan dengan beberapa tahapan yaitu tahap
pembuatan produk awal, validasi media dan uji
coba (skala terbatas dan skala luas). (Sugiyo-
n0,2010)

Draft produk media KIE Gizi dirancang
sesuai dengan permasalahan yang ditemukan
dan dilakukan pengumpulan bahan, pembuatan
jabaran materi dan garis besar isi media. Draft
produk merupakan acuan yang digunakan untuk
menyusun produk media kie gizi. draft produk
yang peneliti susun meliputi pembuatan naskah
multimedia, pembuatan desain, proses editing
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produk dan proses pengisian suara. Pembutan
media menggunakan aplikasi Lectora untuk pem-
buatan media pembelajaran interaktif (MPI) dan
Corel Draw X5 untuk pembuatan desain permai-
nan ular tangga.

Dalam pembuatan produk, peneliti mela-
kukan validasi media kepada ahli media dan ahli
materi sera penilaian guru sebelum produk diuji-
cobakan untuk diketahui kekuatan dan kelema-
han produk. Untuk uji ahli media dilakukan oleh
staf ahli dari Pusat Pengembangan Media Pendi-
dikan (PPMP) Unnes dan ahli materi merupakan
guru pengampun Unit Kesehatan Sekolah (UKS)
SD Negeri Petompon 02 Semarang. Selain itu
juga dilakukan penilaian oleh guru mengenai
produk tersebut. Dapat dilihat hasil validasi dan
penilaian produk pada tabel berikut.

Tabel 1. Hasil Deskriptif Kuantitatif Penilaian
oleh Ahli Media

Aspek Presentase (%) Kriteria
Aspek Media 83,3 Sesuai
Aspek Interaktifitas 84 Sesuai
Aspek Tampilan 71,5 Sesuai
Rata-rata 82 Sesuai

Validasi oleh ahli media dilakukan sebany-
ak 2 kali. Berdasarkan penilaian oleh ahli media
secara keseluruhan atau dilihat dari seluruh as-
pek penilaian didapatkan skor rata-rata sebesar
82%. Hal tersebut berarti bahwa media sesuai
atau layak digunakan.

Tabel 2. Hasil Deskriptif Kuantitatif Penilaian
oleh Ahli Materi

Aspek Presentase (%) Kriteria
Aspek Materi 85 Sangat Sesuai
Aspek Pembela- 90 Sangat Sesuai
jaran
Aspek Bahasa 86,7 Sangat Sesuai
Rata-rata 87,3 Sangat Sesuai

Materi pada media yang digunakan di va-
lidasi oleh guru pengampu Unit Kesehatan Seko-
lah (UKS) SD Negeri Petompon 02 Semarang.
Berdasarkan penilaian oleh ahli materi secara ke-
seluruhan atau dilihat dari seluruh aspek penilai-
an didapatkan skor sebesar 87,3%. Hal tersebut
berarti bahwa isi atau materi media sangat sesuai
atau layak untuk digunakan.

Tabel 3. Hasil Deskriptif Kuantitatif Penilaian



Khusnul Latifah, Irwan Budiono / Journal of Health Education 1 (2) (2016)

oleh Guru
Aspek Presentase (%) Kri-
teria
Isi Produk 87,5 Sangat Sesuai
Ketepatan Teknis 80 Sesuai
Efektivitas Pem- 70 Sesuai
beri Materi
Efektivitas Proses 80 Sesuai
Belajar
Rata-rata 80 Sesuai

Selain divalidasi oleh ahli media dan ahli
materi, media juga dinilai oleh guru untuk menge-
tahui kelayakan dari media yang digunakan. Ber-
dasarkan penilaian oleh guru secara keseluruhan
atau dilihat dari seluruh aspek penilaian didapat-
kan skor rata-rata sebesar 80%. Hal tersebut berarti
bahwa media sesuai atau layak untuk digunakan.

Setelah produk divalidasi maka dilakukan
penyempurnaan produk. Terdapat beberapa hal
yang harus diperbaiki setelah dilakukan penilaian
media, antara lain penambahan video dengan re-
solusi yang cukup, pemberian informasi pada seti-
ap kotak dalam permainan ular tangga dan perbai-
kan tampilan dari produk.

Setelah produk diperbaiki, dilakukan uji
coba untuk mengetahui kelayakan produk dan
keefektifan produk tersebut. Uji skala terbatas
dilakukan pada 21 siswa. Pada uji skala terbatas
masih sebatas penilaian kelayakan media. Berdas-
arkan analisis dengan menggunakan deskriptif
presentase didapatkan skor sebesar 85,6%, yang
berarti bahwa media tersebut sesuai dan layak di-
gunakan. Uji skala luas dilakukan pada 54 siswa.
Berdasarkan analisis dengan menggunakan des-
kriptif presentase didapatkan skor sebesar 82,8%.
Hal tersebut menunjukkan media sesuai dan layak
digunakan.

Tabel 4. Hasil Uji Efektivitas Media

No Tahap Penilaian  Skor  Skor Pre-  Kiriteria
Media Maks sentase
(%)
1 Uji Skala Ter- 55 47,1 85,6  Sangat
batas Sesuai
2 Uji Skala Luas 55 45,6 82,9  Sesuai

Pada uji coba skala luas diberikan pretest
dan posttest kepada siswa untuk mengetahui ada
atau tidaknya perbedaan pengetahuan, sikap dan
praktik pemilihan pangan jajanan anak sekolah
sebelum dan sesudah intervensi serta untuk men-
getahui keefektifan produk. Berikut hasil analisis
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pretest dan posttest responden

Tabel 5. Distribusi Frekueni Kategori Pengeta-
huan sebelum Intervensi (Pretest)

No Keterangan Frekuensi (f) Persen (%)
1 Kurang 8 14,8
2 Cukup 7 13
3 Baik 39 72,2
Total 54 100,0

Berdasarkan tabel 5 dapat diketahui skor
pengetahuan pada pretest adalah sebanyak 39
anak (72,2%) berpengetahuan baik, 7 anak (13%)
berpengetahuan cukup dan 8 anak (14,8%) ber-
pengetahuan buruk.

Tabel 6. Distribusi Frekueni Kategori Pengeta-
huan sesudah Intervensi (Posttest)

No Keterangan Frekuensi (f) Persen (%)
1 Cukup 3 5,6
2 Baik 51 94,4
Total 54 100,0

Berdasarkan tabel 6 distribusi frekuen-
si kategori pengetahuansesudah intervensi
(posttest) diketahui sebanyak 51 anak (94,4%)
berpengetahuan baik dan 3 anak (5,6%) berpen-
getahuan cukup.

Hasil penelitian menunjukkan sebelum
diberikan intervensi terdapat 14,8% siswa ber-
pengetahuan baik, 13% cukup dan 72,2% baik.
Setalah diberikan intervensi mendapatkan hasil
5,6% berpengatahuan cukup dan 94,4% berpen-
getahun baik. Hal tersebut menunjukkan bahwa
terjadi peningkatan jumalah siswa yang memili-
ki pengetahuan baik sebesar 22,2%.

Tabel 7. Distribusi Frekuensi Kategorik Sikap
Sebelum Intervensi (Pretest)

No Keterangan Frekuensi (f)  Persen (%)
1 Tidak Mendukung 22 40,7
2 Mendukung 32 59,3
Total 54 100,0

Berdasarkan tabel 7 dapat diketahui skor
sikap pada pretest adalah sebanyak 22 anak
(40,7%) bersikap tidak mendukung atau tidak
setuju dan 32 anak (59,3%) bersikap mendukung
atau setuju
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Tabel 8. Distribusi Frekuensi Kategori Sikap
Siswa Sesudah Intervensi (Posttest)

No Frekuensi (f) Persen (%)
Keterangan
1  Tidak Mendukung 6 11,1
2 Mendukung 48 88,9
Total 54 100,0

perilaku negatif dan 57,4% berperilaku positif.
Setalah diberikan intervensi mendapatkan hasil
18,5% berperilaku negatif dan 81,5% berperilaku
positif. Hal tersebut menunjukkan bahwa terda-
pat perbedaan praktik responden sebesar 24,1%.

Tabel 11. Perbedaan Pengetahuan Siswa Sebe-
lum dan Sesudah Intervensi

Berdasarkan tabel 4.12 dapat diketahui ka-
tegori sikap pada posttest adalah sebanyak 6 anak
(11,1%) bersikap tidak mendukung atau tidak
setuju dan 48 anak (88,9%) bersikap mendukung
atau setuju.

Hasil penelitian menunjukkan sebelum
diberikan intervensi terdapat 40,7% siswa bersi-
kap negatif dan 59,3% bersikap positif. Setalah
diberikan intervensi mendapatkan hasil 11,1%
bersikap negatif dan 88,9% positif. Hal tersebut
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan sebesar
29,6%.

Tabel 9. Distribusi Frekueni Kategorik Praktik
Sebelum Intervensi (Pretest)

No Keterangan Frekuensi (f) Persen (%)
1 Tidak Praktik 23 42,6
2 Praktik 31 57,4
Total 54 100,0

Berdasarkan tabel 9 dapat diketahui skor
praktik pada pretest adalah sebanyak 23 anak
(42,6%) tidak melaksanakan praktik pemilihan
jajan secara baik dan 31 anak (57,4%) melakukan
praktik pemilihan jajan secara baik.

Tabel 10. Distribusi Frekueni Kategorik Praktik
Sesudah Intervensi (Posttest)

No Frekuensi (f) Persen (%)
Keterangan
1 Tidak Praktik 10 18,5
2 Praktik 44 81,5
Total 54 100,0

Berdasarkan tabel 10 diketahui skor prak-
tik sesudah intervensi (posttest) adalah sebanyak
10 anak (18,5%) tidak melaksanakan praktik pe-
milihan jajan secara baik dan 44 anak (81,5%)
melakukan praktik pemilihan jajan secara baik.

Hasil penelitian menunjukkan sebelum
diberikan intervensi terdapat 42,6% siswa ber-
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Pengetahuan Sesudah Total
Intervensi
Kurang Cukup Baik
Penge- Kurang
tahuan
0 3 5 8
Sebelum
Intervensi
Cukup 0 0 7 7
Baik 0 0 39 39
Total 0 3 51 54

Berdasarkan hasil uji staistik marginal ho-
mogeniety terhadap nilai pretest dan posttest penge-
tahuan responden, diperoleh hasil bahwa nilai p
adalah 0,000. Hal tersebut menunjukkan bahwa
nilai p < 0,05. Maka dapat disimpulkan terdapat
perbedaan nilai pretest dan posttest pengetahuan
sebelum dan sesudah pemberian intervensi. Hasil
yang bermakna ini menunjukkan bahwa terjadi
perubahan pengetahuan siswa tentang pemilihan
pangan jajanan anak sekolah setelah pemberian
produk.

Menurut Soekidjo Notoatmodjo (2007) ke-
giatan promosi kesehatan merupakan suatu pro-
ses yang mempunyai masukan (input) dan kelua-
ran (output). Promosi kesehatan pada hakikatnya
ialah suatu kegiatan atau usaha menyampaikan
pesan kesehatan kepada masyarakat, kelompok
atau individu. Dengan adanya pesan tersebut
maka diharapkan masyarakat, kelompok, atau
individu dapat memperoleh pegetahuan tentang
kesehatan yang lebih baik. Pengetahuan sebagian
besar diperoleh melalui indera penglihatan (30%)
dan indera pendengaran (10%).

Hasil penelitian diatas sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Lila Oktania dkk
(2012), dimana penelitian tersebut menunjukkan
bahwa adanya perbedaan dan peningkatan pen-
getahuan dan sikap responden setelah diberikan-
nya pendidikan kesehatan dengan menggunakan
permainan ular tangga. Menurut penelitian yang
dilakukan oleh Feggi Giovani (2015) di SD Al-Sa-
lam Joglo Jakarta Barat didapatkan hasil bahwa
adanya pengaruh pengetahuan tentang pangan



Khusnul Latifah, Irwan Budiono / Journal of Health Education 1 (2) (2016)

dipinggir jalan dengan kejadian typoid sehingga
diperlukan penyuluhan atau pendidikan keseha-
tan untuk meningkatkan pengetahuan siswa ten-
tang jajan dan bahayanya.

Pemanfaatan sumber belajar berupa media
pembelajaran, dapat meningkatkan keinginan
dan minat baru, membangkitkan motivasi dan
merangsang kegiatan belajar dan bahkan mem-
bawa pengaruh psikologis terhadap siswa. Peng-
gunaan media pembelajaran sangat membantu
keefektifan proses pembelajaran dan penyampai-
an pesan. Disamping membangkitkan motivasi
dan minat siswa, media pembelajaran juga dapat
membantu siswa meningkatkan pemahaman,
menyajikan data dengan menarik dan terpecaya
serta memadatkan informasi. (Khairuna, 2012)

Tabel 12. Perbedaan Sikap Siswa Sebelum dan
Sesudah Intervensi

Sikap Sesudah
Intervensi
Tidak Men-  Total P
Mendu- du-
kung kung
Tidak
Sikap ~ Mendu- 6 16 22
Sebelum ~ kung 0,000
Intervensi Mendu-
ung 0 32 32
Total 6 48 54

Berdasarkan hasil uji statistik Mc Nemar
terhadap nilai pretest dan posttest sikap yang telah
dilakukan, diperoleh hasil bahwa nilai p adalah
0,000. Hal tersebut menunjukkan bahwa nilai p
< 0,05. Maka dapat disimpulkan terdapat perbe-
daan nilai pretest dan posttest sikap pada respon-
den. Hasil yang bermakna ini menunjukkan bah-
wa terjadi perubahan pengetahuan siswa tentang
pemilihan pangan jajanan anak sekolah setelah
pemberian produk.

Menurut Soekidjo Notoatmodjo (2007)
pendidikan kesehatan bertujuan untuk mencapai
perilaku kesehatan (healthy behavior), selain be-
rubahnya masyarakat menjadi masyarakat yang
melek kesehatan (healthliteracy). Pada akhirnya
pendidikan tidak hanya diketahui atau disadari
(knowledge) tapi juga akan disikapi (attitude).

Hasil penelitian diatas sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Lila Oktania dkk
(2012), dimana penelitian tersebut menunjukkan
bahwa adanya perbedaan dan peningkatan sikap
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responden setelah diberikannya pendidikan kes-
ehatan dengan menggunakan permainan ular
tangga. Selain itu berdasarkan hasil penelitian
yang dilakukan Lulut Ratana dkk (2014) juga
menunjukkan adanya perbedaan sikap setelah
diberikan pendidikan kesehatan dengan meng-
gunakan audio visual. Media audio visual sesuai
untuk anak usia sekolah karena dapat mengem-
bangkan imajinasi dan aktivitas belajar anak da-
lam suasana menyenangkan sehingga dapat me-
rangsang minat belajar anak karena ditampilkan
dalam bentuk animasi yang menarik dan mudah
dipahami.

Tabel 13. Perbedaan Praktik Siswa Sebelum dan
Sesudah Intervensi

Praktik Sesudah
P
Intervensi To-
Tidak  Prak- ta]
Praktik tik
Praktik Tidak' 8 5
Sebelum ~ Praktik 0,002
Intervensi Praktik 2 29 31
Total 10 44 54

Berdasarkan hasil uji Mc Nemar nilai pretest
dan posttest perilaku yang telah dilakukan pada
kelompok eksperimen, diperoleh hasil bahwa
nilai p adalah 0,002. Hal tersebut menunjukkan
bahwa nilai p kurang dari 0,05 (p<0,05). Maka
dapat disimpulkan terdapat perbedaan nilai pre-
test dan posttest praktik pada respoden Hasil yang
bermakna ini menunjukkan bahwa terjadi pe-
rubahan pengetahuan siswa tentang pemilihan
pangan jajanan anak sekolah setelah pemberian
produk.

Dalam promosi kesehatan, perubahan
perilaku dapat diupayakan melalui komunikasi
atau penyuluhan (predisposing factors yaitu pen-
getahuan, sikap, tradisi nilai, dan sebagainya),
pemberdayaan masyarakat (enabling factors yaitu
ketersediaan sumber atau fasilitas) dan training
(veinforcing factors yaitu sikap dan perilaku petugas
kesehatan).

Nutrition education (Edukasi Gizi) pada
pendidikan formal dapat meningkatkan pengeta-
huan dan perilaku siswa tentang kebiasaan me-
milih makanan yang sehat (Stojan, 2011). Hasil
penelitian sejalan dengan penelitian yang dilaku-
kan oleh Lulut Ratna dkk (2014) di Surabaya ten-
tang pengaruh pemberian media terhadap praktik
jajan sehat, menunjukkan adanya perbedaan dan
peningkatan praktik setelah diberikan pendidikan
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kesehatan dengan menggunakan audio visual. Hal
tersebut menunjukkan bahwa media dapat me-
ningkatkan praktik responden dalam pemilihan
pangan jajan anak sekolah.

Pemberian informasi secara berulang-
ulang dan mendalam mengenai suatu masalah
kesehatan, dalam hal ini mengenai perilaku ja-
jan sehat akan meningkatkan aspek kesadaran
siswa tentang bahaya perilaku jajan tidak sehat,
meningkatkan pengetahuan tentang keuntungan
dan hambatan dalam melaksanakan perilaku ja-
jan sehat. (Perdana dkk, 2013)

Tabel 14. Analisis Efektivitas Media dengan Ni-
lai Gain

No Variabel Skor rata- Skor rata- Nilai
rata pretest rata posttest ~ Gain
1 Pengeta- 9,6 11,3 0,7
huan
2 Sikap 8,6 10,2 0,7
3 Praktik 9,5 11 0,6

Sedangkan, anlisis uji efektivitas dengan
menggunakan uji gain berdasarakn nilai pretest
dan posttest responden didapatkan hasil, pening-
katan pengetahuan sebesar 0,7 yang menunjuk-
kan peningkatan tinggi, peningkatan sikap sebe-
sar 0,7 yang menunjukkan peningkatan tinggi
dan peningkatan praktik sebesar 0,6 yang berati
menunjukkan peningkatan sedang. Hal tersebut
menunjukkan bahwa media efektif digunakan
untuk peningkatan pengetahuan, sikap dan prak-
tik tentang pemilihan pangan jajan anak sekolah.

Menurut kerucut pengalaman (Cone Ex-
perience) E. Dale (Arief S. Sadiman,dkk, 2010:
8) dalam usaha memanfaatkan media sebagai
alat bantu yang digunakan, mengklasifikasikan
pengalaman menurut tingkat dari yang paling
konkret ke paling abstrak. Berdasarkan kerucut
pengalaman dapat disimpulkan bahwa penggu-
naan media pembelajaran interaktif dan permai-
nan ular tangga dengan partisipasi langsung dari
responden memberikan pengalaman yang lebih
konkret. Dengan demikian dapat disimpulkan
bahwa penggunan media pembelajaran interak-
tif dan permainan ular tangga efektif dalam me-1
ningkatkan praktik siswa dalam pemilihan pan-
gan jajanan anak sekolah.

Penutup

Berdasarkan hasil penelitian didapatkan
nilai kelayakan media melalui validasi ahli den-
gan skor 82% (sesuai), validasi materi 87,3%
(sangat sesuai), penilaian guru 80% (sesua), uji
skala terbatas 86,6% (sesuai) dan uji skala luas
82,8% (sesuai). Hal tersebut menunjukkan bah-
wa media layak digunakan untuk penelitian.
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Untuk uji ststistik diperoleh p value pengetahuan
(0,000), sikap (0,000) dan prkatik (0,002), dimana
p value < (0,05) sehingga dapat disimpulkan ter-
dapat perbedaan pengetahuan, sikap dan praktik
sebelum dan setelah pemberian produk. Uji efek-
tivitas media menggunakan uji gain, didapatkan
peningkatan pengetahuan sebesar 0,7 yang me-
nunjukkan peningkatan tinggi, peningkatan si-
kap sebesar 0,7 yang menunjukkkan peningkatan
tinggi dan peningkatan praktik sebesar 0,6 yang
menunjukkan peningkatan sedang. Berdasarkan
uji statisik dan uji gain menunjukkanbahwa me-
dia efektif digunakan untuk peningkatan penge-
tahuan, sikap dan praktik siswa dalam pemilihan
pangan jajan anak sekolah.
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