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ABSTRAK

Pengetahuan mengenai kesehatan gigi dan mulut pada anak usia sekolah dasar masih rendah,
dengan 57,6% anak mengalami masalah gigi dan mulut berdasarkan Riskesdas 2018. Hal ini menunjukkan
perlunya upaya peningkatan pengetahuan di kalangan anak-anak, khususnya pada anak usia 6-12 tahun
yang mengalami masa peralihan gigi dan 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 permainan ular tangga kesehatan gigi dan mulut. 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. Hasil uji statistik menunjukkan nilai p-value 0,000 (< 0,05), menunjukan perbedaan pengetahuan
yang signifikan sebelum dan sesudah intervensi. Program edukasi berbasis gamifikasi ular tangga terbukti
efektif dalam meningkatkan pengetahuan kesehatan gigi dan mulut pada anak usia sekolah dasar karena
mampu menyampaikan informasi secara menyenangkan dan interaktif.

Kata kunci : Edukasi gamifikasi; kesehatan gigi dan mulut; anak usia sekolah dasar; ular tangga; pengetahuan

The Effectiveness of Gamification Based Education Programs in Increasing Knowledge
about Dental and Oral Health in Elementary School Aged Children

ABSTRACT

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.
This study aimsto determinelthe effectiveness of a gamification-based educational programin improving
knowledge about dental and oral health in elementary school-aged children. This quantitative study used
a one-group pre-test post-test design, with a sample of 60 students at SD Inpres Kassi-kassi, Rappocini District,
Makassar City Regency aged 10-12 years selected by purposive sampling. The instrument used was
a questionnaire to measure the level of knowledge before and afterlthe intervention. The intervention
was carried out using a snakes 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

© Poltekkes Kemenkes Makassar
https://ojs3.poltekkes-mks.ac.id/index.php/medgigi/index 1
Email: mediagigi@poltekkes-mks.ac.id



https://ojs3.poltekkes-mks.ac.id/index.php/medgigi/index
mailto:numerikaldel@gmail.com

media
@Cm‘%ﬁ
GIGI

P-ISSN 2087-0051, E-ISSN 2622-7061

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

Jenis penelitian ini yaitu penelitian kuantitatif dengan menggunakan desain penelitian one grup
pre test-post test design. Desain penelitian ini adalah pengukuran 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.

Populasi dari penelitian ini adalah seluruh siswa/i SD Inpres Kassi-kassi yang berjumlah 300 orang
dari total tersebut diambil sampel yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling dan diperoleh 60
sampel yang memenuhi kriteria sebagai berikut : berusia 10-12 tahun, bisa baca dan tulis dengan baik, sehat
jasmani dan rohani, serta hadir saat dilakukan penelitian. Metode pengumpulan data dalam penelitian ini
yaitu menggunakan data primer yang diperoleh langsung dariresponden dan data sekunder yang diperoleh
dari instansi tertentu yaitu pihak sekolah.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

HASIL

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan di SD Inpres Kassi-kassi, Kecamatan Rappocicni, Kota
Makassar diperoleh hasil sebagai berikut :

Tabel 1
Distribusi Frekuensi Responden Menurut Usia
USIA F %
10 Tahun 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 berjumlah 10 orang dengan persentase 17%, responden yang berusia 11 tahun berjumlah 29
orang dengan persentase 48%, dan responden yang berusia 12 tahun berjumlah 21 orang dengan persentase
35%.

Tabel 2
Distribusi Frekuensi Responden Menurut Jenis Kelamin
JENIS KELAMIN F %
Laki-laki 33 55%
Perempuan 27 45%
TOTAL 60 100%

Berdasarkan tabel 2 diatas, jenis kelamin responden terbagi menjadi dua kelompok yaitu laki-laki
dan perempuan, responden berjenis kelamin laki-laki berjumlah 33 orang dengan persentase 55% dan
responden berjenis kelamin perempuan berjumlah 27 orang dengan persentase 45%.

Tabel 3
Distribusi Frekuensi Pengetahuan Siswa Sebelum dilakukan Edukasi Berbasis Gamifikasi
KATEGORI
PENGETAHUAN F %

Baik 19 32%
Sedang 26 43%

Buruk 15 25%
TOTAL 60 100%

Berdasarkan tabel 3 diatas, menunjukan bahwa tingkat pengetahuan tentang kesehatan gigi dan
mulut sebelum dilakukan edukasi berbasis gamifikasi terbagi menjadi tiga kategori yaitu kategori “baik”
sebanyak 19 orang dengan persentase 32%, kategori “sedang” sebanyak 26 orang dengan persentase 43%,
dan kategori “buruk” sebanyak 15 orang dengan persentase 25%.
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Tabel 4
Distribusi Frekuensi Pengetahuan Siswa Sesudah dilakukan Edukasi Berbasis Gamifikasi
KATEGORI
F %
PENGETAHUAN

Baik 41 68%
Sedang 16 27%

Buruk 3 5%
TOTAL 60 100%

Berdasarkan tabel 4 diatas, menunjukan bahwa tingkat pengetahuan setelah dilakukan edukasi berbasis
gamifikasi terbagi menjadi tiga kategori yaitu, kategori “baik” sebanyak 41 orang dengan persentase 68%,
kategori “sedang” sebanyak 16 orang dengan persentase 27%, dan kategori “buruk” sebanyak 3 orang
dengan persentase 5%.

Tabel 5
Hasil Uji Beda Pengetahuan Siswa Sebelum dan Sesudah Edukasi Berbasis Gamifikasi Ular Tangga

Pengetahuan p-value
sebelum
0,000
sesudah

Berdasarkan tabel 5 diatas, dapat dilihat bahwa nilai p-value adalah 0,000 < 0,05 maka dapat diambil
kesimpulan bahwa terdapat perbedaan pengetahuan responden sebelum diberikan dan sesudah diberikan
edukasi pengetahuan kesehatan gigi menggunakan gamifikasi ular tangga pada siswa di SD Inpress Kassi-
kassi.

PEMBAHASAN

Penelitian tentang efektivitas program edukasi berbasis gamifikasi dalam meningkatkan pengetahuan
tentang kesehatan gigi dan mulut pada anak usia sekolah dasar, dilaksanakan di ruang kelas 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 dilakukan dengan cara membagi siswa menjadi
beberapa kelompok yang masing-masing kelompok 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 bagaimana cara bermain dan apa saja peraturan yang ada dalam
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 yang dapat membantu
meningkatkan pengetahuan tentang kesehatan gigi dan mulut pada anak usia sekolah dasar. Selain itu kondisi
ini juga didukung oleh hasil uji statistic menggunakan Wilcoxon Signed Ranks Tes dimana didapatkan nilai p-
value sebesar 0,000 karena nilai p-value < 0,05 maka terdapat perbedaan tingkat pengetahuan sebelum dan
sesudah dilakukan edukasi berbasis gamifikasi ular tangga.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah diuraikan dapat disimpulkan bahwa program edukasi
berbasis gamifikasi ular tangga terbukti efektiv dalam meningkatkan pengetahuan kesehatan gigi dan mulut
pada anak usia sekolah dasar hal ini dikarenakan terdapat perbedaan tingkat pengetahuan sebelum dan
sesudah dilakukan edukasi. Terdapat beberapa saran penulis untuk beberapa pihak, untuk pihak sekolah
diharapkan dapat menerapkan program edukasi berbasis gamifikasi ular tangga dalam kegiatan pembelajaran
agar dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan dan kepada tenaga kesehatan
program edukasi berbasis gamifikasi ular tangga dapat dijadikan salah satu cara dalam edukasi dan
penyuluhan kesehatan gigi dan mulut agar materi yang disampaikan lebih mudah diterima dan didengar
terutama dikalangan anak-anak.
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ABSTRAK

Pengetahuan mengenai kesehatan gigi dan mulut pada anak usia sekolah dasar masih rendah,
dengan 57,6% anak mengalami masalah gigi dan mulut berdasarkan Riskesdas 2018. Hal ini menunjukkan
perlunya upaya peningkatan pengetahuan di kalangan anak-anak, khususnya pada anak usia 6-12 tahun
yang mengalami masa peralihan gigi dan 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 permainan ular tangga kesehatan gigi dan mulut. 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. Hasil uji statistik menunjukkan nilai p-value 0,000 (< 0,05), menunjukan perbedaan pengetahuan
yang signifikan sebelum dan sesudah intervensi. Program edukasi berbasis gamifikasi ular tangga terbukti
efektif dalam meningkatkan pengetahuan kesehatan gigi dan mulut pada anak usia sekolah dasar karena
mampu menyampaikan informasi secara menyenangkan dan interaktif.

Kata kunci : Edukasi gamifikasi; kesehatan gigi dan mulut; anak usia sekolah dasar; ular tangga; pengetahuan

The Effectiveness of Gamification Based Education Programs in Increasing Knowledge
about Dental and Oral Health in Elementary School Aged Children

ABSTRACT

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.
This study aimsto determinelthe effectiveness of a gamification-based educational programin improving
knowledge about dental and oral health in elementary school-aged children. This quantitative study used
a one-group pre-test post-test design, with a sample of 60 students at SD Inpres Kassi-kassi, Rappocini District,
Makassar City Regency aged 10-12 years selected by purposive sampling. The instrument used was
a questionnaire to measure the level of knowledge before and afterlthe intervention. The intervention
was carried out using a snakes 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

Jenis penelitian ini yaitu penelitian kuantitatif dengan menggunakan desain penelitian one grup
pre test-post test design. Desain penelitian ini adalah pengukuran 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.

Populasi dari penelitian ini adalah seluruh siswa/i SD Inpres Kassi-kassi yang berjumlah 300 orang
dari total tersebut diambil sampel yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling dan diperoleh 60
sampel yang memenuhi kriteria sebagai berikut : berusia 10-12 tahun, bisa baca dan tulis dengan baik, sehat
jasmani dan rohani, serta hadir saat dilakukan penelitian. Metode pengumpulan data dalam penelitian ini
yaitu menggunakan data primer yang diperoleh langsung dariresponden dan data sekunder yang diperoleh
dari instansi tertentu yaitu pihak sekolah.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
HASIL

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan di SD Inpres Kassi-kassi, Kecamatan Rappocicni, Kota
Makassar diperoleh hasil sebagai berikut :

Tabel 1
Distribusi Frekuensi Responden Menurut Usia
USIA F %
10 Tahun 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 berjumlah 10 orang dengan persentase 17%, responden yang berusia 11 tahun berjumlah 29

orang dengan persentase 48%, dan responden yang berusia 12 tahun berjumlah 21 orang dengan persentase

35%.
Tabel 2
Distribusi Frekuensi Responden Menurut Jenis Kelamin
JENIS KELAMIN F %
Laki-laki 33 55%
Perempuan 27 45%
TOTAL 60 100%

Berdasarkan tabel 2 diatas, jenis kelamin responden terbagi menjadi dua kelompok yaitu laki-laki
dan perempuan, responden berjenis kelamin laki-laki berjumlah 33 orang dengan persentase 55% dan
responden berjenis kelamin perempuan berjumlah 27 orang dengan persentase 45%.

Tabel 3
Distribusi Frekuensi Pengetahuan Siswa Sebelum dilakukan Edukasi Berbasis Gamifikasi
KATEGORI
PENGETAHUAN F %
Baik 19 32%
Sedang 26 43%
Buruk 15 25%
TOTAL 60 100%

Berdasarkan tabel 3 diatas, menunjukan bahwa tingkat pengetahuan tentang kesehatan gigi dan
mulut sebelum dilakukan edukasi berbasis gamifikasi terbagi menjadi tiga kategori yaitu kategori “baik”
sebanyak 19 orang dengan persentase 32%, kategori “sedang” sebanyak 26 orang dengan persentase 43%,
dan kategori “buruk” sebanyak 15 orang dengan persentase 25%.
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Tabel 4
Distribusi Frekuensi Pengetahuan Siswa Sesudah dilakukan Edukasi Berbasis Gamifikasi
KATEGORI
F %
PENGETAHUAN

Baik 41 68%
Sedang 16 27%

Buruk 3 5%
TOTAL 60 100%

Berdasarkan tabel 4 diatas, menunjukan bahwa tingkat pengetahuan setelah dilakukan edukasi berbasis
gamifikasi terbagi menjadi tiga kategori yaitu, kategori “baik” sebanyak 41 orang dengan persentase 68%,
kategori “sedang” sebanyak 16 orang dengan persentase 27%, dan kategori “buruk” sebanyak 3 orang
dengan persentase 5%.

Tabel 5
Hasil Uji Beda Pengetahuan Siswa Sebelum dan Sesudah Edukasi Berbasis Gamifikasi Ular Tangga

Pengetahuan p-value
sebelum
0,000
sesudah

Berdasarkan tabel 5 diatas, dapat dilihat bahwa nilai p-value adalah 0,000 < 0,05 maka dapat diambil
kesimpulan bahwa terdapat perbedaan pengetahuan responden sebelum diberikan dan sesudah diberikan
edukasi pengetahuan kesehatan gigi menggunakan gamifikasi ular tangga pada siswa di SD Inpress Kassi-
kassi.

PEMBAHASAN

Penelitian tentang efektivitas program edukasi berbasis gamifikasi dalam meningkatkan pengetahuan
tentang kesehatan gigi dan mulut pada anak usia sekolah dasar, dilaksanakan di ruang kelas 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 dilakukan dengan cara membagi siswa menjadi
beberapa kelompok yang masing-masing kelompok 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 bagaimana cara bermain dan apa saja peraturan yang ada dalam
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 yang dapat membantu
meningkatkan pengetahuan tentang kesehatan gigi dan mulut pada anak usia sekolah dasar. Selain itu kondisi
ini juga didukung oleh hasil uji statistic menggunakan Wilcoxon Signed Ranks Tes dimana didapatkan nilai p-
value sebesar 0,000 karena nilai p-value < 0,05 maka terdapat perbedaan tingkat pengetahuan sebelum dan
sesudah dilakukan edukasi berbasis gamifikasi ular tangga.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah diuraikan dapat disimpulkan bahwa program edukasi
berbasis gamifikasi ular tangga terbukti efektiv dalam meningkatkan pengetahuan kesehatan gigi dan mulut
pada anak usia sekolah dasar hal ini dikarenakan terdapat perbedaan tingkat pengetahuan sebelum dan
sesudah dilakukan edukasi. Terdapat beberapa saran penulis untuk beberapa pihak, untuk pihak sekolah
diharapkan dapat menerapkan program edukasi berbasis gamifikasi ular tangga dalam kegiatan pembelajaran
agar dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan dan kepada tenaga kesehatan
program edukasi berbasis gamifikasi ular tangga dapat dijadikan salah satu cara dalam edukasi dan
penyuluhan kesehatan gigi dan mulut agar materi yang disampaikan lebih mudah diterima dan didengar
terutama dikalangan anak-anak.
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