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ABSTRAK  

 
Pengetahuan mengenaiIkesehatan gigiIdan mulutIpada anakIusia sekolahIdasar masih rendah, 

denganI57,6% anak mengalamiImasalah gigiIdan mulutIberdasarkan Riskesdas 2018. Hal ini menunjukkan 
perlunya upaya peningkatan pengetahuan di kalangan anak-anak, khususnya pada anak usiaI6-12Itahun 
yangImengalami masa peralihan gigiIdan sering kesulitan menjaga kebersihan gigi secara mandiri. Penelitian 
ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas program edukasi berbasis gamifikasi dalam meningkatkan 
pengetahuan tentang kesehatan gigi dan mulut pada anak usia sekolah dasar. Penelitian kuantitatif ini 
menggunakan desain one group pre-test post-test, dengan sampel sebanyak 60 siswa di SD Inpres Kassi-kassi, 
Kecamatan Rappocini, Kabupaten Kota Makassar yang berusia 10-12 tahun yang dipilih melalui purposive 
sampling. Instrumen yang digunakan adalah kuesioner untuk mengukur tingkat pengetahuan sebelum dan 
sesudah intervensi. Intervensi dilakukan dengan permainanIular tanggaIkesehatan gigiIdanImulut. Sebelum 
edukasi, 43% siswa memiliki pengetahuan sedang dan 25% buruk. Setelah edukasi berbasis gamifikasi ular 
tangga, pengetahuan siswa meningkat signifikan, dengan 68% mencapai kategori baik dan hanya 5% kategori 

buruk. HasilIuji statistikImenunjukkan nilaiIp-value 0,000I(< 0,05), menunjukanIperbedaan pengetahuan 
yangIsignifikan sebelum dan sesudah intervensi. Program edukasi berbasis gamifikasi ular tangga terbukti 
efektifIdalam meningkatkanIpengetahuan kesehatanIgigi danImulut padaIanak usia sekolahIdasar karena 

mampu menyampaikan informasi secara menyenangkan dan interaktif.  

 
Kata kunci : Edukasi gamifikasi; kesehatanIgigi danImulut; anakIusia sekolahIdasar; ularItangga; pengetahuan 

 
The Effectiveness of Gamification Based Education Programs in Increasing Knowledge 

about Dentalland OralLHealth in ElementaryuSchool AgedlChildren 

 
ABSTRACTI 

 
Knowledge about dental and oral health in elementary school-aged children is still low, with 57.6% of 

children experiencing dental and oral problems according to the 2018 Basic Health Research (Riskesdas). This 
indicates the need for efforts to improve knowledge in children, especially those aged 6-12 years who are 
experiencing the dental transition period and often have difficulty maintaining dental hygiene independently. 
ThisIstudy aimsIto determineItheIeffectiveness ofIa gamification-based educational programIin improving 
knowledgeIabout dentalIand oralIhealth inIelementaryIschool-agedIchildren. This quantitative studyIused 
aIone-groupIpre-testIpost-testIdesign, withIa sampleIof 60 students at SD Inpres Kassi-kassi, Rappocini District, 
Makassar City Regency aged 10-12 years selectedIby purposiveIsampling. TheIinstrument usedIwas 
aIquestionnaire to measure theIlevel ofIknowledge beforeIand afterItheIintervention. TheIintervention 
wasIcarried outIusing aIsnakes and ladders game about dental and oral health. Before education, 43% of 
students had moderate knowledge and 25% had poor knowledge. After the snakes and ladders gamification-
based education, students' knowledge increased significantly, with 68% achieving the good category and only 
5% in the poor category. The statistical test results showed a p-value of 0.000 (<0.05), indicating a significant 
difference in knowledge before and after the intervention. The snakes and ladders gamification-based education 
program has proven effective in improving dental and oral health knowledge in elementary school-aged children 
because the information is delivered in a fun and interactive manner. 

 
Keywords : Gamification education; dental and oral healt; primary school children; snakes and ladders; 
knowledge  
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PENDAHULUAN  

Kesehatan gigi dan mulut merupakan kondisi di mana rongga mulut termasuk gigi dan jaringan 

pendukungnya, terbebas dari penyakit dan rasa sakit. Hal ini akan memberikan seseorang rasa percaya diri 

dan memperkuat hubungan interpersonal pada tingkat yang paling tinggi (Natha, 2021). Berdasarkan Riset 

Kesehatan Dasar (Riskesdas) 2018, masalah kesehatan gigi dan mulut di Indonesia mencapai 57,6%, 

menunjukkan peningkatan dari Riskesdas 2013 yang mencatatkan 53,3%. Masalah dan penyakit yang sering 

terjadi di rongga mulut dapat teratasi dengan meningkatkan pengetahuan tentang kesehatan gigi dan mulut 

setiap individu. Menurut Asep  (2013)  tujuan dari meningkatkan pengetahuan tentang kesehatan gigi dan mulut 

yaitu agar dapat memotivasi terjadinya perubahan perilaku pada individu, keluarga, dan masyarakat untuk 

menjaga kebersihan serta kesehatan gigi dan mulut, dan berperan secara aktif untuk mencapai kondisi 

kesehatan yang optimal. 

Upaya meningkatkan pengetahuan tentang kesehatan gigi dan mulut sebaiknya difokuskan pada anak 

usia sekolah dasar. Data Riskesdas 2018 menunjukkan tingkat masalah kesehatan gigi dan mulut pada anak 

berusia 5-9 tahun mencapai 67,3%, sedangkan pada kelompok usia 10-14 tahun sebanyak 55,6%. Berdasarkan 

hasil riset tersebut, kesehatan gigi dan mulut pada anak usia sekolah dasar memerlukan perhatian lebih dari 

orang tua, tenaga kesehatan gigi, dan guru. Hal ini dikarenakan anak pada rentang usia 6-12 tahun mengalami 

masa peralihan dari gigi desidui ke gigi permanen, serta fakta bahwa anak pada usia ini kebanyakan masih 

kesulitan menjaga kebersihan gigi dan mulut secara mandiri. Survei awal di SD Inpres Kassi-kassi menemukan 

masih terdapat anak-anak dengan OHI-S kriteria sedang dan buruk. 

Pendidikan kesehatan melalui metode gamifikasi merupakan pilihan yang tepat untuk anak-anak. 

Menurut Sri Legowo 2022), anak-anak memiliki kecenderungan untuk melakukan aktivitas yang menyenangkan 

seperti bermain. Penerapan gamifikasi dalam edukasi dapat meningkatkan motivasi belajar siswa (Mahmub & 

Homaidi, 2016). Untuk meningkatkan minat anak terhadap edukasi kesehatan gigi dan mulut, maka peneliti 

akan berfokus pada edukasi berbasis gamifikasi ular tangga. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas edukasi berbasis gamifikasi ular tangga 

dalam meningkatkan pengetahuan tentang kesehatan gigi dan mulut pada anak usia sekolah dasar di SD Inpres 

Kassi-kassi. Berdasarkan uraian di atas, peneliti berminat melakukan penelitian dengan judul "Efektivitas 

Edukasi Berbasis Gamifikasi dalam Meningkatkan Pengetahuan tentang Kesehatan Gigi dan Mulut pada Anak 

Usia Sekolah Dasar". 

 

METODE 

JenisIpenelitian iniIyaitu penelitianIkuantitatif denganImenggunakan desainIpenelitian oneIgrup 

preItest-postItestIdesign. Desain penelitianoini adalahopengukuran tingkat pengetahuan responden yang 

dilakukan sebanyak 2 kali. Pengukuran sebelum dilaksanakan intervensi (pre test) sebanyak 1 kali dan 

pengukuran setelah dilaksanakan intervensi (post test) sebanyak 1 kali.  

Populasiudari penelitianuini adalahuseluruh siswa/iuSD Inpres Kassi-kassi yang berjumlah 300 orang 

dari total tersebut diambil sampeluyang dipilihumenggunakan teknikupurposive samplingudan diperolehu60 

sampeluyang memenuhi kriteria sebagai berikut : berusia 10-12 tahun, bisa baca dan tulis dengan baik, sehat 

jasmani dan rohani, serta hadir saat dilakukanupenelitian. Metodeupengumpulan dataudalam penelitianuini 

yaituumenggunakan datauprimer yangudiperoleh langsungudari respondenudan datausekunder yangidiperoleh 

dariuinstansi tertentu yaitu pihak sekolah.  

 

 

 

https://ojs3.poltekkes-mks.ac.id/index.php/medgigi/index


P-ISSNI2087-0051,IE-ISSNI2622-70611                                                                                                                                 

© PoltekkesIKemenkesIMakassar 
https://ojs3.poltekkes-mks.ac.id/index.php/medgigi/index                                                                                                                    3                                                 
Email: mediagigi@poltekkes-mks.ac.idD 

HASILlDANlPEMBAHASAN 

HASILI 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan di SD Inpres Kassi-kassi, Kecamatan Rappocicni, Kota 

Makassar diperoleh hasil sebagaiuberikut :  

 

Tabeli1 

DistribusiiFrekuensiiResponden MenurutoUsia. 

USIAI F % 

10ITahun. 10 17% 

11 Tahun. 29 48% 

12 Tahun. 21 35% 

TOTAL. 60 100%. 

 

 Berdasarkan tabel 1 diatas, usia responden terbagi dalam tiga kelompok usia yaitu, responden yang 

berusia 10 tahun berjumlahI10 orangIdengan persentaseI17%, respondenIyang berusia 11 tahun berjumlahI29 

orangIdengan persentaseI48%, dan respondenIyang berusia 12 tahun berjumlah 21 orang dengan persentase 

35%. 

TabelI2 

DistribusiIFrekuensiIRespondenIMenurutIJenisIKelamin  

JENIS.KELAMINI FI %I 

ILaki-lakii 33. 55%. 

Perempuann 27. 45%. 

TOTALl 60. 100%. 

 

 Berdasarkan tabel 2 diatas, jenisIkelamin respondenIterbagi menjadiIdua kelompok yaituIlaki-laki 

danIperempuan, respondenuberjenis kelaminulaki-laki berjumlah 33 orangudengan persentase 55%udan 

respondenuberjenis kelaminuperempuan berjumlahu27 orangudengan persentaseu45%. 

Tabel 3 

Distribusi Frekuensi Pengetahuan Siswa Sebelum dilakukan Edukasi Berbasis Gamifikasi  

 

 

 

 

 

 

BerdasarkanItabel 3udiatas, menunjukanIbahwa tingkat pengetahuanItentang kesehatanIgigiIdan 

mulutIsebelum dilakukan edukasi berbasis gamifikasi terbagi menjadi tiga kategori yaitu kategori “baik” 

sebanyak 19 orangIdengan persentaseI32%, kategoriI“sedang” sebanyakI26 orangIdengan persentaseI43%, 

danIkategori “buruk”Isebanyak 15 orangIdengan persentaseI25%. 

 

 

KATEGORI 
PENGETAHUAN 

F % 

Baik 19 32% 

Sedang 26 43% 

Buruk 15 25% 

TOTAL 60 100%1 
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Tabell4 

DistribusiiiFrekuensi PengetahuannSiswa Sesudahhdilakukan Edukasi Berbasis Gamifikasi 

KATEGORI 
PENGETAHUAN 

F % 

Baik 41 68% 

Sedang 16 27% 

Buruk 3 5%. 

TOTALI I60 100%. 

  

 Berdasarkan tabel 4 diatas, menunjukan bahwa tingkat pengetahuan setelah dilakukan edukasi berbasis 

gamifikasi terbagi menjadi tiga kategori yaitu, kategori “baik” sebanyak 41 orangodengan persentaseo68%, 

kategorio“sedang” sebanyako16 orangodengan persentaseo27%, danokategori “buruk” sebanyako3oorang 

denganIpersentaseI5%. 

Tabel 5 

Hasil Uji Beda PengetahuannSiswa SebelumIdan SesudahIEdukasi Berbasis Gamifikasi UlarrTangga 

Pengetahuan p-value 

sebelum 
0,0000 

sesudah 

 

 BerdasarkanItabel 5Idiatas, dapatIdilihat bahwaInilaiIp-valueIadalahI0,000 <I0,05 makaIdapatIdiambil 

kesimpulanobahwa terdapatoperbedaan pengetahuanoresponden sebelumodiberikan dan sesudahodiberikan 

edukasi pengetahuanokesehatan gigiomenggunakan gamifikasi ular tangga pada siswa di SD Inpress Kassi-

kassi. 

 

PEMBAHASAN 

Penelitian tentang efektivitas program edukasi berbasis gamifikasi dalamImeningkatkanIpengetahuan 

tentangIkesehatan gigiIdan mulutIpada anakIusia sekolahIdasar, dilaksanakan di ruangIkelas 4B, 5A dan 5B 

yang masing-masing kelas berjumlah  23 orang, 14 orang dan 24 orang yang jika ditotalkan maka berjumlah 60 

responden. Proses pemberian edukasi berbasis gamifikasi dilakukanIdengan caraImembagi siswaImenjadi 

beberapaokelompok yangomasing-masingokelompok berisi 4 orang agar edukasi lebih mudah dilakukan, 

permainan diawali dengan memilih kelompok perwakilan dari laki-laki dan perempuan untuk dijadikan contoh 

agar responden yang lain dapat mengetahui bagaimanaIcara bermainIdan apaIsaja peraturanIyang adaIdalam 

permainan ular tangga setelah responden paham responden dipersilahkan untuk memulai permainan sambil 

diawasi dan diajari oleh peneliti. 

Gamifikasi adalah suatu proses pembelajaran yang memanfaatkan elemen-elemen dalam permainan 

dengan tujuan untuk memberikan dan meningkatkan motivasi kepada siswa serta menciptakan perasaan 

nyaman dan menyenangkan selama proses belajar (Heni Jusuf, 2016). Dalam dunia pendidikan, gamifikasi 

dapat diartikan sebagai proses mengubah aktivitas pembelajaran menjadi lebih mirip dengan permainan. (Fitri 

Marisa, 2022). Dalam penelitian ini digunakan  program edukasi berbasis gamifikasi ular tangga, ular tangga 

merupakan permainan papan atau board game yang dimainkan oleh dua orang atau lebih menggunakan 

sebuah papan bergambar. Papan permainan terdiri dari kotak-kotak kecil, sejumlah kotak dilengkapi dengan 

gambar tangga dan ular yang menyambungkan satu kotak dan kotak lain.(Ningtyas, 2018). 
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Menurut penelitian yang dilakukan oleh Boy (2024) dengan judul "Efektivitas Permainan Ular Tangga 

Sebagai Media Edukasi Kesehatan Gigi bagi Anak Sekolah Dasar" menunjukkan manfaat menggunakan 

permainan ular tangga dalam edukasi terbukti lebih efektif untuk meningkatkan pengetahuan mengenai 

kesehatan gigi dan mulut pada anak usia sekolah dasar jika dibandingkan dengan metode demonstrasi. 

Selanjutnya diperkuat juga dengan penelitian yang dilakukan oleh Azzahra (2023) yang berjudul 

"Pengaruh Promosi Kesehatan dengan Media Ular Tangga terhadap Pengetahuan Menjaga Kesehatan Gigi 

dan Mulut Siswa Sekolah Dasar" membuktikan adanya perbedaan skor rata-rata pengetahuan sebelum dan 

setelah dilakukannya promosi kesehatan gigi dengan media ular tangga di mana terjadi peningkatan skor rata-

rata dari 62,00 menjadi 89,83. 

Sedangkan dalam penelitian ini peningkatan jumlah responden dengan pengetahuan kategori baik dari 

19 orang dengan persentase 32% (pretest) menjadi 41 orang dengan persentase 68% (posttest) menunjukan 

adanya efektivitas dari edukasi berbasis gamifikasi ular tangga. Penurunan jumlah responden dengan 

pengetahuan kategori buruk dari 15 orang dengan persentase 25% menjadi 3 orang dengan persentase 5% 

juga menunjukan adanya efektivitas dari edukasi berbasis gamifikasi ular tangga yangodapatomembantu 

meningkatkanIpengetahuan tentangIkesehatan gigiIdan mulutIpada anakIusia sekolah dasar. Selain itu kondisi 

ini juga didukung oleh hasil uji statistic menggunakan Wilcoxon Signed Ranks Tes dimana didapatkan nilaiIp-

valueIsebesar 0,000Ikarena nilaiIp-valueI< 0,05Imaka terdapatIperbedaan tingkat pengetahuan sebelumIdan 

sesudahIdilakukan  edukasiIberbasis gamifikasi ular tangga.  

 

KESIMPULAN1DAN1SARAN1  

BerdasarkanIhasil danIpembahasan yangItelah diuraikanIdapat disimpulkanIbahwa program edukasi 

berbasis gamifikasi ular tangga terbukti efektiv dalamImeningkatkan pengetahuanIkesehatan gigiIdanImulut 

padaIanak usia sekolahIdasar haloini dikarenakan terdapatoperbedaan tingkatopengetahuan sebelumodan 

sesudahodilakukan edukasi. Terdapat beberapa saran penulis untuk beberapa pihak, untuk pihak sekolah 

diharapkan dapat menerapkan program edukasi berbasis gamifikasi ular tangga dalam kegiatan pembelajaran 

agarIdapat meningkatkanIpemahaman siswaIterhadap materiIyang disampaikan danIkepada tenaga kesehatan 

program edukasi berbasis gamifikasi ular tangga dapatodijadikan salahosatu cara dalamoedukasi dan 

penyuluhan kesehatanogigi danomulut agaromateri yangodisampaikan lebihomudah diterimaodan didengar 

terutama dikalangan anak-anak.  
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ABSTRAK  

 
Pengetahuan mengenaiIkesehatan gigiIdan mulutIpada anakIusia sekolahIdasar masih rendah, 

denganI57,6% anak mengalamiImasalah gigiIdan mulutIberdasarkan Riskesdas 2018. Hal ini menunjukkan 
perlunya upaya peningkatan pengetahuan di kalangan anak-anak, khususnya pada anak usiaI6-12Itahun 
yangImengalami masa peralihan gigiIdan sering kesulitan menjaga kebersihan gigi secara mandiri. Penelitian 
ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas program edukasi berbasis gamifikasi dalam meningkatkan 
pengetahuan tentang kesehatan gigi dan mulut pada anak usia sekolah dasar. Penelitian kuantitatif ini 
menggunakan desain one group pre-test post-test, dengan sampel sebanyak 60 siswa di SD Inpres Kassi-kassi, 
Kecamatan Rappocini, Kabupaten Kota Makassar yang berusia 10-12 tahun yang dipilih melalui purposive 
sampling. Instrumen yang digunakan adalah kuesioner untuk mengukur tingkat pengetahuan sebelum dan 
sesudah intervensi. Intervensi dilakukan dengan permainanIular tanggaIkesehatan gigiIdanImulut. Sebelum 
edukasi, 43% siswa memiliki pengetahuan sedang dan 25% buruk. Setelah edukasi berbasis gamifikasi ular 
tangga, pengetahuan siswa meningkat signifikan, dengan 68% mencapai kategori baik dan hanya 5% kategori 

buruk. HasilIuji statistikImenunjukkan nilaiIp-value 0,000I(< 0,05), menunjukanIperbedaan pengetahuan 
yangIsignifikan sebelum dan sesudah intervensi. Program edukasi berbasis gamifikasi ular tangga terbukti 
efektifIdalam meningkatkanIpengetahuan kesehatanIgigi danImulut padaIanak usia sekolahIdasar karena 

mampu menyampaikan informasi secara menyenangkan dan interaktif.  

 
Kata kunci : Edukasi gamifikasi; kesehatanIgigi danImulut; anakIusia sekolahIdasar; ularItangga; pengetahuan 

 
The Effectiveness of Gamification Based Education Programs in Increasing Knowledge 

about Dentalland OralLHealth in ElementaryuSchool AgedlChildren 

 
ABSTRACTI 

 
Knowledge about dental and oral health in elementary school-aged children is still low, with 57.6% of 

children experiencing dental and oral problems according to the 2018 Basic Health Research (Riskesdas). This 
indicates the need for efforts to improve knowledge in children, especially those aged 6-12 years who are 
experiencing the dental transition period and often have difficulty maintaining dental hygiene independently. 
ThisIstudy aimsIto determineItheIeffectiveness ofIa gamification-based educational programIin improving 
knowledgeIabout dentalIand oralIhealth inIelementaryIschool-agedIchildren. This quantitative studyIused 
aIone-groupIpre-testIpost-testIdesign, withIa sampleIof 60 students at SD Inpres Kassi-kassi, Rappocini District, 
Makassar City Regency aged 10-12 years selectedIby purposiveIsampling. TheIinstrument usedIwas 
aIquestionnaire to measure theIlevel ofIknowledge beforeIand afterItheIintervention. TheIintervention 
wasIcarried outIusing aIsnakes and ladders game about dental and oral health. Before education, 43% of 
students had moderate knowledge and 25% had poor knowledge. After the snakes and ladders gamification-
based education, students' knowledge increased significantly, with 68% achieving the good category and only 
5% in the poor category. The statistical test results showed a p-value of 0.000 (<0.05), indicating a significant 
difference in knowledge before and after the intervention. The snakes and ladders gamification-based education 
program has proven effective in improving dental and oral health knowledge in elementary school-aged children 
because the information is delivered in a fun and interactive manner. 

 
Keywords : Gamification education; dental and oral healt; primary school children; snakes and ladders; 
knowledge  
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PENDAHULUAN  

Kesehatan gigi dan mulut merupakan kondisi di mana rongga mulut termasuk gigi dan jaringan 

pendukungnya, terbebas dari penyakit dan rasa sakit. Hal ini akan memberikan seseorang rasa percaya diri 

dan memperkuat hubungan interpersonal pada tingkat yang paling tinggi (Natha, 2021). Berdasarkan Riset 

Kesehatan Dasar (Riskesdas) 2018, masalah kesehatan gigi dan mulut di Indonesia mencapai 57,6%, 

menunjukkan peningkatan dari Riskesdas 2013 yang mencatatkan 53,3%. Masalah dan penyakit yang sering 

terjadi di rongga mulut dapat teratasi dengan meningkatkan pengetahuan tentang kesehatan gigi dan mulut 

setiap individu. Menurut Asep  (2013)  tujuan dari meningkatkan pengetahuan tentang kesehatan gigi dan mulut 

yaitu agar dapat memotivasi terjadinya perubahan perilaku pada individu, keluarga, dan masyarakat untuk 

menjaga kebersihan serta kesehatan gigi dan mulut, dan berperan secara aktif untuk mencapai kondisi 

kesehatan yang optimal. 

Upaya meningkatkan pengetahuan tentang kesehatan gigi dan mulut sebaiknya difokuskan pada anak 

usia sekolah dasar. Data Riskesdas 2018 menunjukkan tingkat masalah kesehatan gigi dan mulut pada anak 

berusia 5-9 tahun mencapai 67,3%, sedangkan pada kelompok usia 10-14 tahun sebanyak 55,6%. Berdasarkan 

hasil riset tersebut, kesehatan gigi dan mulut pada anak usia sekolah dasar memerlukan perhatian lebih dari 

orang tua, tenaga kesehatan gigi, dan guru. Hal ini dikarenakan anak pada rentang usia 6-12 tahun mengalami 

masa peralihan dari gigi desidui ke gigi permanen, serta fakta bahwa anak pada usia ini kebanyakan masih 

kesulitan menjaga kebersihan gigi dan mulut secara mandiri. Survei awal di SD Inpres Kassi-kassi menemukan 

masih terdapat anak-anak dengan OHI-S kriteria sedang dan buruk. 

Pendidikan kesehatan melalui metode gamifikasi merupakan pilihan yang tepat untuk anak-anak. 

Menurut Sri Legowo 2022), anak-anak memiliki kecenderungan untuk melakukan aktivitas yang menyenangkan 

seperti bermain. Penerapan gamifikasi dalam edukasi dapat meningkatkan motivasi belajar siswa (Mahmub & 

Homaidi, 2016). Untuk meningkatkan minat anak terhadap edukasi kesehatan gigi dan mulut, maka peneliti 

akan berfokus pada edukasi berbasis gamifikasi ular tangga. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas edukasi berbasis gamifikasi ular tangga 

dalam meningkatkan pengetahuan tentang kesehatan gigi dan mulut pada anak usia sekolah dasar di SD Inpres 

Kassi-kassi. Berdasarkan uraian di atas, peneliti berminat melakukan penelitian dengan judul "Efektivitas 

Edukasi Berbasis Gamifikasi dalam Meningkatkan Pengetahuan tentang Kesehatan Gigi dan Mulut pada Anak 

Usia Sekolah Dasar". 

 

METODE 

JenisIpenelitian iniIyaitu penelitianIkuantitatif denganImenggunakan desainIpenelitian oneIgrup 

preItest-postItestIdesign. Desain penelitianoini adalahopengukuran tingkat pengetahuan responden yang 

dilakukan sebanyak 2 kali. Pengukuran sebelum dilaksanakan intervensi (pre test) sebanyak 1 kali dan 

pengukuran setelah dilaksanakan intervensi (post test) sebanyak 1 kali.  

Populasiudari penelitianuini adalahuseluruh siswa/iuSD Inpres Kassi-kassi yang berjumlah 300 orang 

dari total tersebut diambil sampeluyang dipilihumenggunakan teknikupurposive samplingudan diperolehu60 

sampeluyang memenuhi kriteria sebagai berikut : berusia 10-12 tahun, bisa baca dan tulis dengan baik, sehat 

jasmani dan rohani, serta hadir saat dilakukanupenelitian. Metodeupengumpulan dataudalam penelitianuini 

yaituumenggunakan datauprimer yangudiperoleh langsungudari respondenudan datausekunder yangidiperoleh 

dariuinstansi tertentu yaitu pihak sekolah.  
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HASILlDANlPEMBAHASAN 

HASILI 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan di SD Inpres Kassi-kassi, Kecamatan Rappocicni, Kota 

Makassar diperoleh hasil sebagaiuberikut :  

 

Tabeli1 

DistribusiiFrekuensiiResponden MenurutoUsia. 

USIAI F % 

10ITahun. 10 17% 

11 Tahun. 29 48% 

12 Tahun. 21 35% 

TOTAL. 60 100%. 

 

 Berdasarkan tabel 1 diatas, usia responden terbagi dalam tiga kelompok usia yaitu, responden yang 

berusia 10 tahun berjumlahI10 orangIdengan persentaseI17%, respondenIyang berusia 11 tahun berjumlahI29 

orangIdengan persentaseI48%, dan respondenIyang berusia 12 tahun berjumlah 21 orang dengan persentase 

35%. 

TabelI2 

DistribusiIFrekuensiIRespondenIMenurutIJenisIKelamin  

JENIS.KELAMINI FI %I 

ILaki-lakii 33. 55%. 

Perempuann 27. 45%. 

TOTALl 60. 100%. 

 

 Berdasarkan tabel 2 diatas, jenisIkelamin respondenIterbagi menjadiIdua kelompok yaituIlaki-laki 

danIperempuan, respondenuberjenis kelaminulaki-laki berjumlah 33 orangudengan persentase 55%udan 

respondenuberjenis kelaminuperempuan berjumlahu27 orangudengan persentaseu45%. 

Tabel 3 

Distribusi Frekuensi Pengetahuan Siswa Sebelum dilakukan Edukasi Berbasis Gamifikasi  

 

 

 

 

 

 

BerdasarkanItabel 3udiatas, menunjukanIbahwa tingkat pengetahuanItentang kesehatanIgigiIdan 

mulutIsebelum dilakukan edukasi berbasis gamifikasi terbagi menjadi tiga kategori yaitu kategori “baik” 

sebanyak 19 orangIdengan persentaseI32%, kategoriI“sedang” sebanyakI26 orangIdengan persentaseI43%, 

danIkategori “buruk”Isebanyak 15 orangIdengan persentaseI25%. 

 

 

KATEGORI 
PENGETAHUAN 

F % 

Baik 19 32% 

Sedang 26 43% 

Buruk 15 25% 

TOTAL 60 100%1 

1
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Tabell4 

DistribusiiiFrekuensi PengetahuannSiswa Sesudahhdilakukan Edukasi Berbasis Gamifikasi 

KATEGORI 
PENGETAHUAN 

F % 

Baik 41 68% 

Sedang 16 27% 

Buruk 3 5%. 

TOTALI I60 100%. 

  

 Berdasarkan tabel 4 diatas, menunjukan bahwa tingkat pengetahuan setelah dilakukan edukasi berbasis 

gamifikasi terbagi menjadi tiga kategori yaitu, kategori “baik” sebanyak 41 orangodengan persentaseo68%, 

kategorio“sedang” sebanyako16 orangodengan persentaseo27%, danokategori “buruk” sebanyako3oorang 

denganIpersentaseI5%. 

Tabel 5 

Hasil Uji Beda PengetahuannSiswa SebelumIdan SesudahIEdukasi Berbasis Gamifikasi UlarrTangga 

Pengetahuan p-value 

sebelum 
0,0000 

sesudah 

 

 BerdasarkanItabel 5Idiatas, dapatIdilihat bahwaInilaiIp-valueIadalahI0,000 <I0,05 makaIdapatIdiambil 

kesimpulanobahwa terdapatoperbedaan pengetahuanoresponden sebelumodiberikan dan sesudahodiberikan 

edukasi pengetahuanokesehatan gigiomenggunakan gamifikasi ular tangga pada siswa di SD Inpress Kassi-

kassi. 

 

PEMBAHASAN 

Penelitian tentang efektivitas program edukasi berbasis gamifikasi dalamImeningkatkanIpengetahuan 

tentangIkesehatan gigiIdan mulutIpada anakIusia sekolahIdasar, dilaksanakan di ruangIkelas 4B, 5A dan 5B 

yang masing-masing kelas berjumlah  23 orang, 14 orang dan 24 orang yang jika ditotalkan maka berjumlah 60 

responden. Proses pemberian edukasi berbasis gamifikasi dilakukanIdengan caraImembagi siswaImenjadi 

beberapaokelompok yangomasing-masingokelompok berisi 4 orang agar edukasi lebih mudah dilakukan, 

permainan diawali dengan memilih kelompok perwakilan dari laki-laki dan perempuan untuk dijadikan contoh 

agar responden yang lain dapat mengetahui bagaimanaIcara bermainIdan apaIsaja peraturanIyang adaIdalam 

permainan ular tangga setelah responden paham responden dipersilahkan untuk memulai permainan sambil 

diawasi dan diajari oleh peneliti. 

Gamifikasi adalah suatu proses pembelajaran yang memanfaatkan elemen-elemen dalam permainan 

dengan tujuan untuk memberikan dan meningkatkan motivasi kepada siswa serta menciptakan perasaan 

nyaman dan menyenangkan selama proses belajar (Heni Jusuf, 2016). Dalam dunia pendidikan, gamifikasi 

dapat diartikan sebagai proses mengubah aktivitas pembelajaran menjadi lebih mirip dengan permainan. (Fitri 

Marisa, 2022). Dalam penelitian ini digunakan  program edukasi berbasis gamifikasi ular tangga, ular tangga 

merupakan permainan papan atau board game yang dimainkan oleh dua orang atau lebih menggunakan 

sebuah papan bergambar. Papan permainan terdiri dari kotak-kotak kecil, sejumlah kotak dilengkapi dengan 

gambar tangga dan ular yang menyambungkan satu kotak dan kotak lain.(Ningtyas, 2018). 

1

7
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Menurut penelitian yang dilakukan oleh Boy (2024) dengan judul "Efektivitas Permainan Ular Tangga 

Sebagai Media Edukasi Kesehatan Gigi bagi Anak Sekolah Dasar" menunjukkan manfaat menggunakan 

permainan ular tangga dalam edukasi terbukti lebih efektif untuk meningkatkan pengetahuan mengenai 

kesehatan gigi dan mulut pada anak usia sekolah dasar jika dibandingkan dengan metode demonstrasi. 

Selanjutnya diperkuat juga dengan penelitian yang dilakukan oleh Azzahra (2023) yang berjudul 

"Pengaruh Promosi Kesehatan dengan Media Ular Tangga terhadap Pengetahuan Menjaga Kesehatan Gigi 

dan Mulut Siswa Sekolah Dasar" membuktikan adanya perbedaan skor rata-rata pengetahuan sebelum dan 

setelah dilakukannya promosi kesehatan gigi dengan media ular tangga di mana terjadi peningkatan skor rata-

rata dari 62,00 menjadi 89,83. 

Sedangkan dalam penelitian ini peningkatan jumlah responden dengan pengetahuan kategori baik dari 

19 orang dengan persentase 32% (pretest) menjadi 41 orang dengan persentase 68% (posttest) menunjukan 

adanya efektivitas dari edukasi berbasis gamifikasi ular tangga. Penurunan jumlah responden dengan 

pengetahuan kategori buruk dari 15 orang dengan persentase 25% menjadi 3 orang dengan persentase 5% 

juga menunjukan adanya efektivitas dari edukasi berbasis gamifikasi ular tangga yangodapatomembantu 

meningkatkanIpengetahuan tentangIkesehatan gigiIdan mulutIpada anakIusia sekolah dasar. Selain itu kondisi 

ini juga didukung oleh hasil uji statistic menggunakan Wilcoxon Signed Ranks Tes dimana didapatkan nilaiIp-

valueIsebesar 0,000Ikarena nilaiIp-valueI< 0,05Imaka terdapatIperbedaan tingkat pengetahuan sebelumIdan 

sesudahIdilakukan  edukasiIberbasis gamifikasi ular tangga.  

 

KESIMPULAN1DAN1SARAN1  

BerdasarkanIhasil danIpembahasan yangItelah diuraikanIdapat disimpulkanIbahwa program edukasi 

berbasis gamifikasi ular tangga terbukti efektiv dalamImeningkatkan pengetahuanIkesehatan gigiIdanImulut 

padaIanak usia sekolahIdasar haloini dikarenakan terdapatoperbedaan tingkatopengetahuan sebelumodan 

sesudahodilakukan edukasi. Terdapat beberapa saran penulis untuk beberapa pihak, untuk pihak sekolah 

diharapkan dapat menerapkan program edukasi berbasis gamifikasi ular tangga dalam kegiatan pembelajaran 

agarIdapat meningkatkanIpemahaman siswaIterhadap materiIyang disampaikan danIkepada tenaga kesehatan 

program edukasi berbasis gamifikasi ular tangga dapatodijadikan salahosatu cara dalamoedukasi dan 

penyuluhan kesehatanogigi danomulut agaromateri yangodisampaikan lebihomudah diterimaodan didengar 

terutama dikalangan anak-anak.  
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