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iii 

 

KATA PENGANTAR  

 

Puji dan syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT atas rahmat dan 

hidayah-Nya, sehingga memungkinkan penulis menyelesaikan penyusunan tugas 

akhir berupa laporan Karya Tulis Ilmiah dengan judul “Efektivitas Program 

Edukasi Berbasis Gamifikasi dalam Meningkatkan Pengetahuan tentang Kesehatan 

Gigi dan Mulut pada Anak Usia Sekolah Dasar”. Shalawat dan salam senantiasa 

penulis persembahkan kepada junjungan agung kita, Nabi Muhammad SAW, 

sebagai utusan Allah SWT yang telah menyampaikan cahaya hidayah untuk 

membimbing manusia menuju jalan kebenaran. 

Karya Tulis Ilmiah ini disusun sebagai salah satu syarat untuk 

menyelesaikan pendidikan Diploma III pada Jurusan Kesehatan Gigi di Politeknik 

Kesehatan Kemenkes Makassar. Penulis dapat menyelesaikan Karya Tulis Ilmiah 

ini dengan baik berkat arahan dan bimbingan dari Bapak Sainuddin, S.SiT, 

M.MKes & Bapak Muhammad Saleh, S.SiT, M.MKes. Oleh karena itu, penulis 

mengucapkan terima kasih atas arahan dan bimbingan yang telah diberikan. 

Dalam proses penyusunan Karya Tulis Ilmiah, tentu penulis menghadapi 

berbagai tantangan. Namun, berkat dukungan dari berbagai pihak, penulis berhasil 

menyelesaikan dan mengatasi tantangan tersebut. Oleh karena itu pada kesempatan 

ini, saya selaku penulis ingin mengungkapkan rasa terima kasih yang sebesar-

besarnya kepada : 

1. Allah SWT yang telah melimpahkan rahmat dan hidayah-Nya sehingga penulis 

dapat menyelesaikan Karya Tulis Ilmiah ini dalam keadaan sehat dan 

penuh keberkahan.  

2. Bapak Dr. Drs. Rusli, Apt. SpFRS selaku Direktur Politeknik Kesehatan 

Kemenkes Makassar  

3. Bapak Syamsuddin Abubakar, S.SiT, M,MKes selaku Ketua Jurusan 

Kesehatan Gigi Politeknik Kesehatan Kemenkes Makassar 

4. Drg. Surya Irayani Yunus, M.MKes selaku ketua prodi DIII Kesehatan Gigi 

Politeknik Kesehatan Kemenkes Makassar 

2

3

7

27

30

42

53

85

91

Page 13 of 67 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:3261021466

Page 13 of 67 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:3261021466



iv 

 

5. Bapak Sainuddin, S.SiT, M.MKes selaku pembimbing 1 & Bapak Muhammad 

Saleh, S.SiT, M.MKes sebagai pembimbing 2 yang telah memberikan 

bimbingan, nasihat, dan arahan, sehingga penulis dapat menyelesaikan 

penyusunan tugas akhir berupa Karya Tulis Ilmiah ini. 

6. Jajaran dosen dan para staf yang bertugas di jurusan Kesehatan Gigi yang telah 

memberikan pendidikan, bantuan, dan dukungan selama masa perkuliahan 
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BAB I 

PENDAHULUAN  

 

A. Latar Belakang  

Kesehatan gigi dan mulut merupakan kondisi di mana rongga mulut 

termasuk gigi dan jaringan pendukungnya, terbebas dari penyakit dan rasa 

sakit, dan juga mampu bekerja dengan baik. Hal ini akan memberikan 

seseorang rasa percaya diri dan memperkuat hubungan interpersonal pada 

tingkat yang paling tinggi (Natha, 2021). Dalam Riset Kesehatan Dasar 

(Riskesdas) 2018, tercatat bahwa banyaknya masalah yang terjadi pada gigi 

dan mulut sebanyak 57,6%, angka ini lebih tinggi dibandingkan dengan 

Riskesdas 2013, yang mencatatkan hanya 53,3% penduduk yang mengalami 

masalah ksehatan gigi dan mulut. 

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. Menurut data dari Riset 

Kesehatan Dasar (Riskesdas) 2018, tingkat masalah kesehatan gigi dan mulut 

pada anak berusia 5-9 tahun mencapai 67,3%, , sedangkan pada kelompok anak 

berusia 10-14 tahun, tingkat masalah kesehatan gigi dan mulut 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.  

7

11

13

29

33

56

65

69

73

77

78

82

100

Page 19 of 67 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:3261021466

Page 19 of 67 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:3261021466



2 

 

Menurut surveI awal yang dilakukan di SD Inpres Kassi-kassi 

ditemukan masi terdapat anak-anak yang memiliki OHI-S dengan kriteria 

sedang dan buruk ini menandakan bahwa meningkatkan pengetahuan tentang 

kesehatan gigi pada anak-anak di SD Inpres Kassi-kassi masi perlu dilakukan 

agar terjadi peningkatan derajat kesehatan gigi dan mulut kearah yang lebih 

baik adapun anak-anak dengan kriteria OHI-S baik juga masi perlu di berikan 

pendidikan dan edukasi tentang kesehatan gigi dan mulut agar kebersihan dan 

kesehatan giginya tetap terjaga. Langkah awal untuk meningkatkan 

pengetahuan anak di usia sekolah dasar tentang kesehatan gigi dan mulut dapat 

dilakukan melalui pemberian pendidikan dan edukasi kesehatan  

Menurut Sri Legowo  (2022) pada dasarnya anak-anak memiliki 

kecenderungan untuk melakukan aktivitas yang menyenangkan misalnya 

bermain yang bermanfaat bagi psikologi anak. Maka dari itu memberikan 

edukasi berbasis gamifikasi merupakan pilihan yang tepat, gamifikasi sendiri 

adalah penerapan komponen permainan ke dalam domain pengetahuan lain 

yang tidak memiliki komponen permainan (non-game). Penerapan gamifikasi 

dalam pemberian edukasi memiliki manfaat, yaitu dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa, siswa yang termotivasi cenderung memiliki ketekunan 

yang lebih tinggi dan keterlibatan yang lebih besar dalam proses pemberian 

edukasi (Mahmub & Homaidi, 2016). Untuk meningkatkan minat anak 

terhadap edukasi kesehatan gigi dan mulut, maka peneliti akan berfokus pada 

edukasi berbasis gamifikasi ular tangga. 

Ular tangga adalah permainan papan yang dimainkan oleh dua orang 

atau lebih. Papan permainan terdiri dari kotak-kotak kecil, sejumlah kotak di 

antaranya dihubungkan oleh gambar ular dan tangga. Setiap pemain memulai 

permainan dengan menempatkan pion di kotak pertama, lalu secara bergantian 

melempar dadu dan memindahkan pion sesuai angka yang muncul pada dadu. 

Ketika pion berhenti di dasar tangga, pemain bisa langsung naik ke atas tangga, 

sebaliknya jika pion berhenti di kepala ular, maka pemain harus mundur ke 

ekor ular. Pemain yang pertama kali mencapai kotak terakhir dinyatakan 

sebagai pemenang. (Ningtyas, 2018) 
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Berdasarkan penjelasan pada latar belakang di atas, penulis berminat 

melakukan penelitian dengan judul “Efektivitas Edukasi Berbasis 

Gamifikasi dalam Meningkatkan Pengetahuan tentang Kesehatan Gigi 

dan Mulut pada Anak Usia Sekolah dasar” 

 

B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan penjelasan pada latar belakang di atas, rumusan masalah dari 

penelitian ini adalah “bagaimana efektivitas program edukasi berbasis 

gamifikasi dalam meningkatkan pengetahuan tentang kesehatan gigi dan mulut 

pada anak usia sekolah dasar”.  

 

C. Tujuan Penelitian  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas program edukasi 

berbasis gamifikasi dalam meningkatkan pengetahuan tentang kesehatan gigi 

dan mulut pada anak usia sekolah dasar.  

 

D. Manfaat Penelitian  

1. Manfaat bagi peneliti  

Peneliti dapat meningkatkan pengetahuan dan pengalaman yang 

berhubungan dengan pemberian pendidikan dan edukasi untuk 

meningkatkan pengetahuan tentang kesehatan gigi dan mulut pada siswa. 

2. Manfaat bagi siswa  

Meningkatnya pengetahuan kesehatan gigi dan mulut di kalangan 

siswa sehingga mereka dapat memahami pentingnya menjaga kesehatan 

gigi dan mulut dan berupaya memperbaiki kondisi kesehatan gigi dan mulut 

ke arah yang lebih baik. 

3. Manfaat bagi akademik  

Sebagai bahan pertimbangan bagi mahasiswa DIII kesehatan gigi 

dalam mengembangkan pendidikan tentang kesehatan gigi dan mulut, 

sehingga bisa memanfaatkan media yang efektif dalam pemberian edukasi 

tentang kesehatan gigi dan mulut. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA  

 

A. Edukasi Berbasis Gamifikasi  

1. Edukasi  

Edukasi merupakan sebuah upaya yang telah direncanakan untuk 

mempengaruhi orang lain baik individu atau kelompok sehingga mereka 

dapat melakukan apa yang diharapkan oleh edukator. Dengan kata lain 

edukasi merupakan proses belajar dari tidak tahu menjadi tahu (Maulida, 

2020). Menurut Yuliantho (2023) edukasi dapat diartikan sebagai suatu 

proses pembelajaran yang dilakukan baik secara formal ataupun non-

formal yang bertujuan untuk mendidik, memberikan ilmu pengetahuan, 

serta mengembangkan potensi yang terdapat dalam diri seseoarang, 

kemudian mewujudkan proses pembelajaran dengan lebih baik.  

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), edukasi adalah salah 

satu bentuk pendidikan yang mengarah pada proses perubahan tingkah 

laku dan karakter seseorang yang bertujuan untuk pendewasaan diri 

melalui pengajaran, pelatihan, dan pendidikan. 

a. Manfaat edukasi  

Menurut Budiarti Indah (2019) edukasi dalam kegiatan atau prosesnya 

mampu memberikan banyak manfaat bagi manusia yaitu antara lain: 

1) Memberikan pengetahuan yang luas kepada seseorang. 

2) Mengembangkan sikap dan kepribadian seseorang agar berubah 

lebih baik. 

3) Mengajarkan nilai-nilai positif pada seseorang dan membantu 

dalam penerapan nilai-nilai tersebut. 

4) Melatih seseorang untuk mengembangkan potensi yang dimiliki 

untuk tujuan yang positif. 
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b. Macam-macam edukasi  

Terdapat 3 macam edukasi yang dapat dilakukan menurut Budiarti 

Indah (2019) yaitu antara lain: 

1) Edukasi formal  

Edukasi ini merujuk pada kegiatan yang biasanya dilaksanakan di 

sekolah, dengan ketentuan yang wajib dipatuhi oleh peserta didik 

selama berlangsungnya proses pembelajaran, serta melibatkan 

pihak-pihak yang bertanggung jawab dalam mengawasi jalannya 

pendidikan di sekolah. 

2) Edukasi non-formal  

Edukasi non-formal adalah jenis edukasi yang sering ditemukan 

di lingkungan sekitar, seperti taman pendidikan Al-Qur'an, 

sekolah minggu, dan masih banyak lagi. 

3) EdukasiIinformal  

Edukasi informal merupakan edukasi yang berada didalam 

keluarga atau lingkungan seseorang, dalam edukasi informal 

kegiatan pembelajarannya dilakukan secara mandiri dengan 

kesadaran dan bertanggung jawab.   

 

2. Gamifikasi  

Gamifikasi, berasal dari istilah dalam bahasa Inggris "gamification," 

adalah pendekatan yang menggunakan elemen-elemen permainan untuk 

menyelesaikan masalah yang bukan berkaitan dengan permainan. 

Gamifikasi mencakup cara berpikir, proses, dan pengalaman yang 

memanfaatkan komponen permainan untuk menyelesaikan masalah non-

permainan. Dalam dunia pendidikan, gamifikasi dapat diartikan sebagai 

proses mengubah aktivitas pembelajaran menjadi lebih mirip dengan 

permainan. (Fitri Marisa, 2022) 

Menurut Heni Jusuf (2016) gamifikasi adalah suatu proses 

pembelajaran yang memanfaatkan elemen-elemen dalam permainan 

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

proses belajar. Selain itu, gamifikasi juga digunakan untuk menarik minat 

siswa dan memotivasi mereka agar terus terlibat dalam pembelajaran. 

Gamifikasi memanfaatkan elemen permainan untuk memberikan 

kesempatan berlatih dan meningkatkan pengetahuan siswa dengan cara 

memangun ketertarikan. Secara lebih rinci, gamifikasi merupakan konsep 

yang memanfaatkan elemen permainan, estetika, dan permainan berpikir 

agar menarik perhatian orang-orang, menginspirasi, memotivasi 

pembelajaran, dan mengatasi masalah. (Heni Jusuf, 2016) 

Dapat disimpulkan gamifikasi dalam pendidikan adalah suatu proses 

pembelajaran yang menggunakan elemen-elemen yang ada dalam 

permainan untuk memotivasi siswa dan memberikan perasaan nyaman dan 

menyenangkan selama proses pembelajaran agar siswa mampu mengikuti 

dan memahami pembelajaran dengan lebih baik. 

a. Langkah-langkah penerapan gamifikasi  

Dalam melaksanakan gamifikasi tentu saja pendidik harus tau apa saja 

langkah-langkah yang harus dipersiapkan supaya proses gamifikasi 

dapat berjalan sesuai dengan tujuan yang diinginkan. Menurut Rosly 

& Farizka (2017) langkah-langkah pelaksanaan gamifikasi adalah 

sebagai berikut :  

1) Mengetahaui sasaran gamifikasi  

Sebelum melakukan proses gamifikasi dalam pembelajaran, 

seorang pendidik harus mengetahui dengan pasti siapakah sasaran 

dalam proses gamifikasi tersebut, dalam hal ini yang menajdi 

sasaran adalah pelajar. Kunci utama dalam sebuah pembelajaran 

adalah dimana pendidik mampu mengetahui dan memahami 

pelajar. 

2) Mengetahui objek pembelajaran  

Proses ini melibatkan apakah yang pendidik inginkan apabila 

pelajar mampu menyelesaikan pempelajaran. Setiap pembelajaran 
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yang dilakukan perlu mempunyai objektif yang jelas agar sasaran 

pembelajaran dapat dicapai diakhir pembelajaran.  

3) Mengetahui sumber  

Penting bagi pendidik dalam mempertimbangkan sumber yang 

akan digunakan. Perkara yang perlu dititik beratkan oleh pendidik 

sebelum menggunakan gamifikasi dalam memberikan 

pembelajaran adalah mengenal pasti apa saja hal yang dapat 

membantu pendidik seperti mengetahui tahap pencapaian pelajar, 

apa saja jenis permainan yang sesuai dengan pelajar dan proses 

pembelajaran serta apakah ganjaran yang didapatkan oleh pelajar 

apabila berhasil menyelesaikan permainan dalam pembelajaran.  

Setiap metode pembelajaran memiliki langkah-langkah sebagai 

panduan dalam menerapkan metode gamifikasi dalam pembelajaran, 

Heni Jusuf (2016) menyebutkan secara singkat bahwa langkah-

langkah dalam menerapkan gamifikasi yaitu sebagai berikut: 

1) Menetapkan tujuan pembelajaran   

2) Mengidentifikasi konsep utama   

3) Menyusun struktur permainan   

4) Merancang kegiatan pembelajaran   

5) Membentuk kelompok-kelompok peserta   

6) Mengimplementasikan permainan dalam proses pembelajaran   

b. Kelebihan dan kekurangan penerapan gamifikasi  

Setiap metode pembelajaran tentu saja memiliki kelebihan dan 

kekurangan begitupula dengan metode pembelajaran gamifikasi, 

menurut Heni Jusuf (2016) penerepan Gamifikasi dalam pembelajaran 

memiliki sejumlah kelebihan jika dibandingkan dengan metode 

pembelajaran lainnya. yaitu sebagai berikut: 

1) Pembelajaran semakin menarik.   

2) Menstimulasi peserta didik agar menyelesaikan setiap tahap 

pembelajaran yang sedang dilakukan.   

13
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3) Memberikan dukungan kepada peserta didik agar dapat 

berkonsentrasi dan menguasai materi yang sedang dipelajari 

4) Memberikan peluang bagi peserta didik untuk berkompetisi, 

mengeksplorasi, dan meraih prestasi pada proses pembelajaran. 

Sementara itu, menurut Ramadhika (2019) bebarapa kelemahan dari 

penerapan gamifikasi dalam pembelajaran yaitu sebagai berikut: 

1) Pelaksanann gamifikasi memakan waktu yang cukup lama 

dikarenakan dalam prosesnya pendidik harus menjelaskan 

tantangan dan memberikan reward. 

2) Persiapan penerapan metode gamifikasi dalam pembelajaran juga 

memakan waktu yang cukup lama dikarenakan pendidik perlu 

merencanakan dengan cermat langkah-langkah dan proses 

pelaksanaan gamifikasi, mempersiapkan hadiah, serta menguji 

metode yang akan digunakan dalam pembelajaran tersebut. 

3) Kurangnya penjelasan dari pendidik tentang pemberian reward 

dapat menyebabkan siswa hanya melihat proses pembelajaran 

sebagai batu loncartan untuk mendaptkan reward, bukan sebagai 

upaya memperoleh pengetahuan yang lebih baik.  

 

3. Macam-macam permainan dalam edukasi berbasis gamifikasi  

Menurut Zahra & Harahap (2023) ada dua jenis permainan yang 

dapat digunakan dalam edukasi berbasis gamifikasi yaitu antara lain:  

a. Permainan tradisional  

Permainan tradisional yang digunakan dalam edukasi ini memiliki 

beberapa manfaat, tidak hanya sederhana dalam desain, serba guna, 

aman, tahan lama, dan merangsang otak anak tetapi juga permainan 

tradisional yang digunakan dalam edukasi ini lebih terjangkau 

harganya dan tidak menjadikan anak anti sosial karena permainan ini 

pada umumnya melibatkan dua anak atau lebih ataupun melibatkan 

anak dalam beberapa kelompok. Macam-macam permainan tradisonal 
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yang bisa digunakan dalam pemberian edukasi berbasis gamifikasi 

yaitu dianataranya:  

1) UlarItangga 

UlarLtanggaLadalah permainanLpapan yangIdimainkan olehIdua 

orangIatauIlebih. PapanIpermainan iniIterdiri dariIkotak-kotak 

kecilIdi mana sejumlah kotakLdihubungkan dengan gambar 

tanggaIdanIular. Permainan ular tangga pertama kali diciptakan 

pada tahun 1870. 

2) Monopoli  

Monopoli merupakan permainan papan tentang real estat yang 

dimainkan oleh dua hingga delapan anak. Dimana permainan 

monopoli bertujuan menguasai seluruh petak di papan dengan cara 

membeli, menyewa, dan menukar properti. 

3) Puzzle 

Puzzle bermanfaat untuk melatih logika, keterampilan motorik 

halus, dan kemampuan dalam memecahkan masalah dengan 

mencocokkan bentuk pada setiap potongan puzzle hingga 

membentuk gambar yang lengkap.  

b. Permainan digital atau modern  

Permainana digital atau modern yang digunakan dalam edukasi 

berbasis gamifikasi adalah permainan yang menggunakan teknologi 

digital untuk menerapkan elemen-elemen peramainan dalam konteks 

non-permainan. Contohnya seperti Kahoot yang merupakan platform 

pembelajaran berbasis permainan, dan Quizlet yang merupakan web 

atau aplikasi seluler yang meningkatkan minat belajar siswa serta masi 

banyak lagi permainan digital atau modern yang bisa digunakan dalam 

edukasi berbasis gamifikasi  

 

 

 

 

Page 27 of 67 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:3261021466

Page 27 of 67 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:3261021466



10 

 

B. Pengetahuan  

1. Pengertian pengetahuan  

Menurut Kamus Besar Bahasan Indonesia (KBBI) pengetahuan 

adalah segala sesuatu yang diketahui, pengetahuan berhubungan dengan 

kecerdasan seseorang. menurut Senja (2019) pengetahuan adalah hasil dari 

pemahaman atau "tau," yang diperoleh setelah seseorang mengamati objek 

tertentu. Pengamatan ini dilakukan melalui pancaindra manusia, seperti 

penglihatan, pendengaran, penciuman, rasa, dan perabaan. Sebagian besar 

pengetahuan seseoarang berasal dari indra penglihatan dan indra 

pendengaran.  

Pengetahuan didefenisikan sebagai segala sesuatu yang diketahui 

didasarkan pada pengalaman yang dialami oleh seseorang, dan 

pengetahuan tersebut dapat terus berkembang sejalan dengan semakin 

banyaknya pengalaman yang diperoleh. Pengetahuan memiliki berbagai 

jenis dan sifat, yang bisa bersifat langsung maupun tidak langsung, serta 

beberapa tetap dan beberapa tidak tetap. Jenis dan sifat pengetahuan ini 

bergantung pada sumber dan cara bagaimana pengetahuan itu didapatkan. 

(Darsini dkk, 2019) 

 

2. Tingkat pengetahuan  

Noeatmojo dalam Susilawati dkk (2019) memaparkan bahwa 

pengetahuan memiliki 6 tingkatan yaitu: 

a. Tahu (know) 

Tahu didefenisikan seperti ingatan terhadap materi yang sudah 

dipelajari. Tahu berarti mengingat kembali informasi tertentu dari 

materi yang telah dipelajari atau didapatkan. 

b. Memahami (komprehension)  

Memahami didefinisikan sebagai keterampilan dalam memberikan 

penjelasan dengan jelas hal atau materi yang sudah dipelajari dan 

menginterpretasikannya dengan benar. Seseorang yang telah 

memahami suatu materi dapat menyebutkan, menjelaskan, 

28
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menyimpulkan, dan melakukan hal lainnya terkait dengan materi 

tersebut 

c. Aplikasi (application)  

Aplikasi didefeniskan sebagai keterampilan memanfaatkan serta 

menerapkan pengetahuan yang telah dipelajari dalam konteks atau 

keadaan yang nyata. Aplikasi dapat dipahami sebagai penerapan 

hukum, rumus, metode, prinsip, dan hal-hal lain dalam suatu kondisi. 

d. Analisis (analysis) 

Analisis didefenisikan sebagai keahlian memecah materi atau suatu hal 

menjadi bagian-bagian terpisah, sambil tetap menjaga keterkaitan antar 

bagian. 

e. Sintesis (synthesis) 

Sintesis didefenisikan sebagai keahlian individu menyusun dan 

mengatur pengetahuan mereka kedalam urutan logis. Dengan demikian, 

sintesis adalah keterampilan individu untuk merancang rumusan baru 

berdasarkan rumusan yang sudah ada sebelumnya. 

f. Evaluasi (evaluation) 

Evaluasi didefenisikan sebagai keahlian menilai materi dan suatu hal. 

Penilaian ini bisa dilakukan mengacu pada standar yang ditetapkan 

sendiri atau dengan memakai standar yang sudah ada. 

 

3. Faktor-faktor yang memengaruhi pengetahuan  

Menurut Susilawati, dkk (2019) ditemukan faktor yang dapat 

memengaruhi pengetahuan seseorang, yaitu sebagai berikut: 

a. Usia  

Usia merupakan hal yang memberikan dampak pada wawasan dan pola 

pikir seseorang. Sejalan dengan bertambahnya usia maka semakin 

bertambah juga wawasan dan pola pikir seseorang, dengan demikian 

seseorang dapat lebih mudah menerima informasi. 
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b. Pendidikan  

Pendidikan adalah suatu upaya menyalurkan pengetahuan kepada 

seseorang sehingga terjadi perubahan tingkah laku. Pengetahuan dan 

pendidikan saling berkaitan erat hal ini dikarenakan ilmu pengetahuan 

dan teknologi semakin mudah dipelajari dan berkembang seiring 

dengan semkin tingginya pendidikan seseorang 

c. Informasi  

Seseorang yang menerima dan mengetahui informasi lebih banyak 

dapat membuat pengetahuan orang tersebut semakin bertambah lebih 

banyak. Informasi dapat diperoleh seseorang dari mana saja. 

d. Pengalaman  

Pengalaman memiliki dampak signifikan bagi pengetahuan seseorang, 

seiring bertambahnya pengalaman yang diperoleh seseorang, semakin 

bertambah pula pengetahuan yang akan dimilikinya. 

e. Sosial ekonomi  

Pada saat seseorang memiliki kemampuan dalam memenuhi kebutuhan 

hidup maka seseoarng tersebut akan menggunakan sebagian 

pendapatannya untuk mendapatkan informasi atau ilmu yang berguna 

untuk meningkatkan pengetahuan.  

 

 

C. Kesehatan Gigi  

1. Pengertian kesehatan gigi dan mulut  

Rongga mulut pada dasarnya merupakan salah satu komponen 

utama dari sistem pencernaan pada tubuh manusia. Manusia dapat hidup 

dan melakukan aktifitasnya dengan baik karena didukung oleh kondisi 

tubuh yang baik, salah satunya kondisi kesehatan gigi dan mulut. Kesehatan 

gigi dan mulut bisa dikatakan sebagai cerminan terhadap keseluruhan 

kesehatan. Memelihara kesehatan gigi dan mulut dengan baik sangat 

penting supya bisa terlindungi dari berbagai jenis penyakit atau masalah 

18

76

Page 30 of 67 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:3261021466

Page 30 of 67 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:3261021466



13 

 

yang dikarenakan oleh buruknya kualitas kesehatan gigi dan mulut 

seseorang (Natha, 2021). 

Kesehatan gigi dan mulut merupakan kondisi di mana rongga mulut, 

termasuk gigi dan jaringan pendukungnya, terbebas dari penyakit dan rasa 

sakit, dan mampu berfungsi secara optimal, sehingga mampu 

meningkatkan rasa percaya diri seseorang (Natha, 2021). Kesehatan gigi 

dan mulut merujuk pada kondisi didalam rongga mulut yang mencakup 

kebersihan, kesehatan, serta ada atau tidaknya gangguan atau kelainan. 

Rongga mulut terdiri dari berbagai bagian seperti bibir, gusi, lidah, gigi, 

serta jaringan lunak lainnya, termasuk pipi, langit-langit, dan jaringan di 

bawah lidah. (Asep , 2013) 

 

2. Pemeliharaan kesehatan gigi dan mulut  

Dilihat dari banyaknya penyakit yang muncul pada gigi dan mulut maka 

pemeliharaan kesehatan gigi dan mulut menjadi hal yang sangat 

diperhatikan oleh setiap orang, menurut Natha (2021) tersedia beragam 

cara yang bisa dilakukan untuk memelihara kesehatan gigi dan mulut agar 

tetap terjaga, yaitu antara lain: 

a. Menggososk gigi paling sedikit dua kali dalam satu hari menggunakan 

pasta gigi berflouride, diwaktu pagi hari sesudah makan dan malam hari 

menjelang tidur. 

b. Sikatlah gigi menggunakan teknik yang benar dan tepat, yaitu dengan 

memastikan seluruh permukaan gigi terjangkau. 

c. Pakailah benang gigi untuk menghilangkan sisa makanan yang terselip 

di sela-sela gigi.   

d. Berkumurlah sesudah makan dan sesudah menyikat gigi menggunakan 

obat kumur yang aman dan tidak menyebabkan iritasi.  

e. Mengurangi konsumsi makanan yang mempunyai kandungan gula 

tinggi dan biasakan mengonsumsi makanan yang membantu menjaga 

kebersihan gigi.   

1
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f. Kunjungi dokter gigi dalam waktu enam bulan sekali secara berkala 

untuk melakukan pemeriksaan gigi, dan segera konsultasikan jika 

muncul keluhan pada gigi atau mulut.   

 

3. Akibat jika tidak memelihara kesehatan gigi dan mulut  

Menurut Asep S.T (2013)  terdapat beberapa masalah yang bisa saja 

terjadi apabila seseorang tidak menjaga kesehatan gigi dan mulut dengan 

benar, yaitu diantaranya: 

a. Bau mulut (Halitosis) 

Halitosis adalah kondisi dimana tercium aroma tidak sedap dari dalam 

mulut, halitosis dapat terjadi ketika seseorang bernapas atau berbicara. 

Penyebabnya terbagi menjadi dua kategori, yaitu kondisi kesehatan 

umum dan kondisi kesehatan lokal. Kondisi kesehatan umum yang 

dapat menyebabkan halitosis seperti infeksi atau abnormalitas, 

gangguan paru-paru, ginjal dan hati, diabetes, kanker, dan makanan 

tertentu. Sedangkan kondisi kesehatan secara lokal yang dapat 

menyebabkan halitosis seperti karies gigi, gangguan periodontal, 

infeksi atau pembengkakan, kondisi kekeringan dalam mulut 

(xerostomia), alergi dan berkembangnya bakteri dalam rongga mulut.  

b. Karang gigi  

Karang gigi merupakan plak yang sudah mengeras, plak gigi terbentuk 

ketika bakteri dalam mulut tercampur dengan protein dan sisa makanan 

pada gigi, dengan warna yang bervariasi dari kekuningan hingga 

kecoklatan pada permukaan gigi. Karang gigi sulit dibersihkan hanya 

dengan menyikat gigi, melainkan memerlukan prosedur scalling. 

Keberadaan karang gigi dapat menyebabkan peradangan pada gusi 

(gingivitis) dan bau mulut (halitosis) 

c. Gingivitis  

Gingivitis adalah peradangan pada gingiva dan merupakan penyakit 

yang paling umum terjadi didalam rongga mulut. Gingivitis biasanya 

ditandai dengan gejala seperti gusi yang mudah berdarah saat menyikat 

90

Page 32 of 67 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:3261021466

Page 32 of 67 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:3261021466



15 

 

gigi, perubahan warna gusi menjadi merah mengilap, pembengkakan, 

dan terkadang terjadi perdarahan saat disentuh. 

d. Karies gigi  

Karies gigi adalah suatu keadaan terjadinya demineralisasi yang terjadi 

akibat interaksi antara mikroorganisme, air liur, sisa makanan, dan 

lapisan enamel gigi. Karies diakibatkan karena kurang terjaganya 

kebersihan gigi dan mulut hingga terjadi penumpukan plak yang 

mengandung berbagai macam bakteri seperti bakteri streptococcus 

mutans lactobal yang menjadikan glukosa dan karbohidrat yang ada di 

makanan menjadi asam lewat proses fermentasi. Asam yang selalu 

diproduksi bakteri pada ujungnya akan merusak sturktur gigi secara 

bertahap.  

 

 

D. Ular Tangga Sebagai Edukasi Berbasis Gamifikasi  

Ular tangga termasuk jenis 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). Ular tangga muncul pada tahun 1870, tidak ada papan 

permainan standar pada ular tangga semua orang dapat membuat papan 

permainan sendiri dengan jumlah kotak, ular dan tangga yang berbeda. 

(Zudhah Ferryka, 2017) 

Dengan menggunakan program gamifikasi ular tangga dalam pemberian 

edukasi diharapkan bisa meningkatkan minat siswa untuk mengikuti kegiatan 

pembelajaran dikarenakan permainan ini mudah dimainkan, memiliki aturan 

yang sederhana, dan dapat mendidik jika dibuat dan diberikan dengan tema 

yang positif serta berkaitan dengan materi pembelajaran. Menurut Sabila, dkk 

(2021) Permainan ular tangga pada kegiatan pembelajaran bisa  mempengaruhi 

pengetahuan dan perilaku peserta didik. Dengan permainan ini, peserta didik 

akan lebih tertarik mengikuti pembelajaran dan bisa meningkatkan motivasi 
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peserta didik, karena permainan ini mengandung unsur kompetisi untuk 

mengalahkan pemain/kelompok lainnya. 

Permainan ular tangga mempunya cara bermain dan aturan dalam 

permainannya, yaitu sebagai berikut: 

1. Menentukan kelompok apabila dimainkan secara berkelompok. 

2. Setiap pemain mangawali permainan dari kotak nomor 1.  

3. Pada papan permainan, terdapat gambar ular dan tangga yang 

menghubungkan kotak satu dan kotak lainnya.   

4. Gambar ular dan tangga memiliki ukuran yang bermacam-macam, ada 

yang pendek dan ada yang panjang.  

5. Ular akan menggerakkan pion pemain mundur beberapa kotak ke belakang, 

sedangkan tangga akan menggerakan pion pemain maju beberapa kotak ke 

depan.  

6. Tersedia satu dadu dan sejumlah pion, sesuai dengan jumlah pemain.   

7. Untuk menentukan giliran bermain, setiap pemain melempar dadu di awal 

permainan. Pemain dengan angka tertinggi akan bermain terlebih dahulu, 

diikuti pemain lain berdasarkan angka yang mereka peroleh. 

8. Pemain menggerakan pion berdasarkan poin yang didapatkan dari hasil 

pelemparan dadu. 

9. Jika pemain mendapatkan 6 poin dari hasil melemparkan dadu, maka 

pemain mendapatkan giliran satu kali lagi untuk melemparkan dadu.  

10. Pemain atau kelompok pertama yang berhasil mencapai kotak terakhir yang 

ada pada papan gambar dinyatakan sebagai pemenang.  
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E. Kerangka Konsep  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

Keterangan :  

    

 Variabel Bebas      

 

 

 Variabel Terikat 
 
 

 Variable Perancu  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Edukasi berbasis 

gamifikasi ular tangga 

Pengetahuan tentang 

kesehatan gigi dan mulut   

    Faktor pengetahuan : 

1. Usia 

2. Pendidikan 

3. Informasi 

4. Pengalaman 

5. Sosial ekonomi 
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BAB III  

METODE PENELITIAN  

 

A. Jenis Penelitian  

 JenisLpenelitian iniLyaitu penelitianLkuantitatif denganLmenggunakan 

desainLpenelitian oneLgroup preLtest-postLtestLdesign. DesainLpenelitian 

oneLgroup pre test-post testLdesign adalahLpengukuran tingkatLpengetahuan 

respondenOyangOdilakukan sebanyakO2 kali. PengukuranOsebelumI 

dilakasanakan intervensi (pre test)Isebanyak 1Ikali danIpengukuran setelah 

dilaksanakanIintervensi (post test)Isebanyak 1Ikali. 

 

B. Lokasi dan Waktu Penelitian  

1. Lokasi penelitian  

PenelitianIdilakasnakan diISD Inpres Kassi-kassi, Kecamatan Rappocini, 

KabupatenIKotaIMakassar  

2. Waktu penelitian   

WaktuLpenelitian dilaksanakanLpada bulanLFebruari - April 2025 

 

C. Populasi dan Sampel  

1. Populasi  

Populasi adalah seluruh subjek yang diteliti dalam sebuah penelitian. Pada 

penelitian ini, populasi terdiri dari siswa/siswi SD Inpres Kassi-kassi, 

Kecamatan Rappocini, Kota Makassar, dengan jumlah 300 orang. 

2. Sampel  

Sampel adalahIpopulasi yang dipilih untuk dianalisis guna mendapatkan 

informasi yang mewakili seluruh populasi. Proses pengambilan sampel 

dilakukan dengan sebisa mungkin dapat mewakili populasi. Penelitian ini 

memakai teknik purposive sampling dalam pemilihan sampelnya, menurut 

Kumara (2018) Teknik purposiveIsampling merupakanImetode penentuan 

sampelIyang didasarkanIpada kriteria atau pertimbanganItertentu. Dalam 

penelitian ini, diperoleh 60 sampel yang memenuhi kriteria  
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Kriteria yang diterapkan dalam penentuan sampel pada penelitian ini yaitu 

antara lain: 

a. Kriteria inklusi: 

1) Siswa/i umur 10-12 tahun  

2) Bisa baca dan tulis dengan baik  

3) Sehat jasmani dan rohani 

b. Kriteria eksklusi:  

1) TidakIhadir saat dilakukannyaIpenelitian  

 

D. Instrumen Penelitian  

1. Kuisioner  

Terdapat 12 pertanyaan untukLmengukur tingkatLpengetahuan tentang 

kesehatanIgigi danImulut, digunakan skala Guttman. Skala ini memberikan 

jawaban yang jelas dan tegas, yaitu benar atau salah. Instrumen penelitian 

ini berupa kuisioner, responden diminta untuk memberikan 

tandaIsilangI(x) padaIjawaban yangIdi anggapIbenar. Jawaban yang benar 

diberiLnilaiI1, danLjawaban yang salahLdiberi nilaiL0. PenilaianLpada 

kuisioner ini menggunakan sistem "benar atau salah." RumusLyang 

digunakanLuntuk menghitungLpersentase yang didapat berdasarkan hasil 

kuisionerLadalahLsebagai berikut: 

Presentase = 
𝐣𝐮𝐦𝐥𝐚𝐡 𝐧𝐢𝐥𝐚𝐢 𝐲𝐚𝐧𝐠 𝐛𝐞𝐧𝐚𝐫

𝐣𝐮𝐦𝐥𝐚𝐡 𝐬𝐨𝐚𝐥
 x 100% 

Menurut arikunto dalam Sari (2018) terdapat kategori tingkat pengetahuan 

seseorang berdasarkan persentase nilai yang diperoleh, yaitu sebagai 

berikut:   

a. Kategori pengetahuan baik, dengan nilai benar 76%-100%  

b. Kategori pengetahuan sedang, dengan nilai benar 56%-75% 

c. Kategori pengetahuan buruk, dengan nilai benar ≤ 55%   

2. Permainan ular tangga  
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E. Defenisi operasional  

No Variabel Defenisi 

Operasioanal 

Alat Ukur Cara Ukur SkalaI 

1. Edukasi 

berbasis 

gamifikasi 

ularItangga 

UlarItangga 

termasuk jenis 

permainanIpapan 

atauIboard 

gameIyang 

dilakukanIoleh 

duaIorangIatau 

lebihO 

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. 

 

Pemberian 

edukasi 

berbasis 

gamifikasi 

ular tangga  

Edukasi nominal 

2. Pengetahuani 

kesehatani 

gigii 

Pengetahuan 

tentang 

kesehatan gigi 

dan mulut 

Pemberian 

kuisioner 

secara offline 

yang berisi 

Penilaian 

diukur 

menggunakan 

scoring 

Ordinal  5

67
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mencakup 

seluruh informasi 

yang berkaitan 

dengan metode 

perawatan dan 

upaya menjaga 

kesehatannya. 

sedangkan 

Kesehatan gigi 

dan mulut 

merupakan 

kondisi dimana 

rongga mulut, 

termasuk gigi 

dan jaringan 

pendukungnya, 

bebas dari 

penyakit dan rasa 

sakit, serta 

mampu berfungsi  

dengan baik. 

12 

pertanyaan 

terkait 

pengetahuan 

kesehatan 

gigi dan 

mulut yang 

akan dinilai 

mengguna- 

kan  skala 

Guttman. 

Skala dalam 

dalam 

penelitian ini 

akan 

mendapatkan 

jawaban 

yang tegas 

yaitu benar 

dan salah.  

jawaban. 

Kategori baik 

apabila nilai 

benarnya76%-

100%, 

cukup apabila 

nilai benarnya 

56%;75%,  

kurang 

apabila nilai 

benarnya ≤ 

55%. (Sari, 

2018) 

 

F. Metode Pengumpulan Data  

1. Data primer  

Data primer didapatkan langsung dari responden melalui pemberian 

pertanyaan tertulis berupa kuisioner sebelum dan sesudah diberikan 

intervensi. 

2. Data sekunder  

DataLsekunder didapatkanLdari instansiLtertentu yang dalamLpenelitian 

iniIdiperoleh dariIpihak sekolahIberupa nama,Iusia danIlain-lain. 

 

4

5

41

101

Page 39 of 67 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:3261021466

Page 39 of 67 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:3261021466



22 

 

G. Prosedur Penelitian  

1. Meminta izin pada pihak sekolah yang bersangkutan yaitu SD Inpress 

Kassi-kassi Kecamatan Rappocini Kota Makassar.  

2. Menjelaskan mengenai tujuan, prosedur dan manfaat penelitian terhadap 

siswa di SD Inpress Kassi-kassi Kecamatan Rappocini Kota Makassar.  

3. Membagikan lembar kuisioner pre test tentang pengetahuan kesehatan gigi 

dan mulut untuk di isi oleh responden sebelum melakukan intervensi. 

4. Intervensi pemberian permainan ular tangga kesehatan gigi dan mulut 

kepada responden.  

5. Membagikan lembar kuisioner post test tentang pengetahuan kesehatan 

gigi dan mulut untuk di isi oleh responden setelah melakukan intervensi.  

6. Pengumpulan data  

7. Analisis data  
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BAB IV  

HASIL DAN PEMBAHASAN  

 

A. Hasil Penelitian  

 Penelitian dengan judul “Efektivitas Program Edukasi Berbasis 

Gamifikasi dalam Meningkatkan Pengetahuan Kesehatan Gigi dan Mulut pada 

Anak Usia Sekolah Dasar” telah dilakukan di SD Inpress Kassi-kasi 

Kecamatan Rappocini Kota Makassar. Penelitian ini dilakukan utuk 

mengetahui efektivitas edukasi berbasis gamifikasi ular tangga dalam 

meningkatkan pengetahuan tentang kesehatan gigi dan mulut pada anak usia 

sekolah dasar. Pada penelitian ini responden yang terlibat sebanyak 60 

responden dengan rentang usia 10-12 tahun.  

1. Distibusi Responden Berdasarkan Karakteristik 

a. Menurut Usia 

 

Table IV.1   

Distribusi Frekuensi Responden Menurut Usia Siswa SD Inpress 

kassi-kassi Kecamatan Rappocini Kota Makassar 

USIA F % 

10 Tahun 10 17% 

11 Tahun 29 48% 

12 Tahun 21 35% 

TOTAL 60 100% 

 

Berdasarkan tabel IV.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%. 
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b. Menurut Jenis Kelamin 

 

Tabel IV.2 

Distribusi Frekuensi Responden Menurut Jenis Kelamin Siswa 

SD Inpress kassi-kassi Kecamatan Rappocini Kota Makassar 

JENIS KELAMIN  F % 

Laki-laki 33 55% 

Perempuan  27 45% 

TOTAL 60 100% 

 

 Berdasarkan tabel IV.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%.  

 

2. Analisis Data Statistik Sebelum dan Sesudah Penyuluhan  

 

Tabel IV.3  

Distribusi Frekuensi Pengetahuan Siswa Sebelum dilakukan Edukasi 

Berbasis Gamifikasi  

 

 

 Berdasarkan tabel IV.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 

KATEGORI 

PENGETAHUAN 
F % 

Baik 19 32% 

Sedang 26 43% 

Buruk 15 25% 

TOTAL 60 100% 

2

6
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orang dengan persentase 43%, dan kategori “buruk” sebanyak 15 orang 

dengan persentase 25%. 

 

Tabel IV.4  

Distribusi Frekuensi Pengetahuan Siswa Sesudah dilakukan Edukasi 

Berbasis Gamifikasi  

KATEGORI 

PENGETAHUAN 
F % 

Baik 41 68% 

Sedang 16 27% 

Buruk 3 5% 

TOTAL 60 100% 

 

 Berdasarkan tabel IV.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 IV.5 

Distribusi Frekuensi Pengetahuan Siswa Sebelum dan Sesudah 

dilkaukan Edukasi Berbasis Gamifikasi  

KATEGORI 

PENGETAHUAN 

SEBELUM  SESUDAH 

F % F % 

Baik 19 32% 41 68% 

Sedang 26 43% 16 27% 

Buruk  15 25% 3 5% 

TOTAL 60 100% 60 100% 

 

 Berdasarkan tabel IV.5 diatas, dapat dilihat bahwa responden yang 

memiliki pengetahuan baik pada saat pretest adalah 19 orang dengan 

persentase 32% dan yang memiliki pengetahuan sedang pada saat pretest 

adalah 26 orang dengan persentase 43% sedangkan yang memiliki 

pengetahuan rendah pada saat pretest adalah 15 orang dengan persentase 

1

2

6

18

Page 43 of 67 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:3261021466

Page 43 of 67 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:3261021466



26 

 

25%. Kemudian setelah dilakukan edukasi berbasis gamifikasi responden 

yang memiliki pengetahuan baik pada saat posttest adalah 41 orang dengan 

persentase 68% dan yang memiliki pengetahuan sedang pada saat posttest 

adalah 16 orang dengan persentase 27% sedangkan yang memiliki 

pengetahuan rendah adalah 3 orang dengan persentase 5%.  

 

Tabel IV.6 

Hasil Uji Beda Pengetahuan Siswa Sebelum dan Sesudah Edukasi 

Berbasis Gamifikasi Ular Tangga 

Pengetahuan p-value 

sebelum 
0,000 

sesudah 

 

 Berdasarkan tabel IV.6 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.  

 

B. 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 

1

1
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ular tangga setelah responden paham responden dipersilahkan untuk memulai 

permainan sambil diawasi dan diajari oleh peneliti. 

 Berdasarkan hasil pretest, responden yang memiliki pengetahuan 

pada kategori baik sebanyak 19 orang (32%) dan yang memiliki pengetahuan 

pada kategori sedang sebanyak 26 orang (43%) sedangkan yang memiliki 

pengetahuan pada kategori rendah sebanyak 15 orang (25%). Sesudah 

dilakukan edukasi berbasis gamifikasi ular tangga terjadi peningkatan jumlah, 

responden pada kategori baik menjadi 41 orang (68%) dan yang memiliki 

pengetahuan pada kategori sedang sebanyak 16 orang (27%) sedangkan 

responden pada kategori buruk menjadi hanya 3 orang (5%).   

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). Permainan ular tangga adalah salah satu metode 

pembelajarn koperatif karena memberikan kesempatan kepada responden 

untuk melakukan interaksi dan beroartisipasi aktif selama permianan 

berlangsung.  

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Boy (2024) dengan judul 

"Efektivitas Permainan Ular Tangga Sebagai Media Edukasi Kesehatan Gigi 

bagi Anak Sekolah Dasar" menunjukkan manfaat mengunakan 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. 

1

2

4

11

26

99

Page 45 of 67 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:3261021466

Page 45 of 67 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:3261021466



28 

 

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% 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.  

 Dalam penelitian ini pengetahuan yang dimaksud adalah 

kemampuan responden dalam menjawab 12 pertanyaan tentang kesehatan gigi 

dana mulut. Siswa yang menjadi responden diberikan kuisioner untuk 

mengukur pengetahuan sebelum diberikan edukasi berbasisi gamifikasi ular 

tangga. Intervensi dilakukan dengan pemberian edukasi berbasisi gamifikasi 

ular tangga kesehatan gigi dan mulut. Setelah selesai diberikan intervensi, 

peneliti mengukur kembali pengetahuan responden tentang kesehatan gigi dan 

mulut. Pengetahuan merupakan aspek penting dalam kehidupan seseorang 

untuk dapat mengakses segala bentuk perubahan dalam kehidupan. Dengan 

pengetahuan seseorang akan lebih mudah mencari solusi untuk memecahkan 

segala persoalan kehidupan.  
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BAB V  

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terhadap 60 responden di SD 

Inpress Kassi-kassi Kecamatan Rappocini Kota Makassar, dapat disimpulkan 

bahwa:  

1. Taingkat pengetahuan responden sebelum edukasi menunjukan sebagian 

besar responden memiliki pengetahuan pada kategori sedang sebnayak 26 

orang dengan persentase 43% dan buruk sebanyak 15 orang dengan 

persentase 25% sedangkan kategori baik hanya 19 orang dengan persentase 

35% 

2. Setelah dilakuka edukasi berbasis gamifikasi ular tangga, terjadi 

peningkatan signifikan pada tingkat pengetahuan responden, 41 orang 

dengan persentase 68% berada pada kategori baik. 16 orang dengan 

persentase 27& pada kategori sedang, dan hanaya 3 orang dengan 

persentase 5% yang masih berada pada kategori buruk 

3. Program edukasi berbasis gamifikasi ular tangga terbukti efektiv dalam 

meningkatkan pengetahuan tentang kesehatan gigi dan mulut pada anak 

usia 10-12 tahun, edukasi berbasis gamifikasi ular tangga mampu 

menyampaikan informasi dengan cara yang menyenangkan, interaktif dan 

sesuai dengan karakteristik anak usia sekolah dasar. 

 

B. Saran  

Berdasarkan hasil dan kesimpulan pada penelitian ini beberapa saran 

sebagai berikut :  

1. Kepada pihak sekolah  

Diharapkan dapat menerapkan program edukasi berbasis gamifikasi 

ular tangga ke dalam kegiatan pembelajaran atau ekstrakulikuler agar 

dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang 

disampaikan terutama di bidang kesehatan.  

2
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2. Kepada tenaga kesehatan  

Program edukasi berbasis gamifikasi dapat dijadikan sebagai salah 

satu cara dalam edukasi dan penuluhan kesehatan gigi dan mulut agar 

materi yang disampaikan lebih mudah diterima dan didengar terutama 

dikalangan anak-anak. 
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Lampiran 1  

 

LEMBAR KUISIONER PENELITIAN 
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Lampiran 2 

 

PERMAINAN ULAR TANGGA KESEHATAN GIGI DAN MULUT 
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Lampiran 3  

 

DOKUMENTASI PENELITIAN  

  

 

 
 

(pengambilan data awal) 
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(Pemberian dan pengisian kuisioner pre test) 
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(Pemberian permainan ular tangga kesehatan gigi dan mulut) 
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(Pemberian dan pengisian kuisioner post test) 
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Lampiran 4  

 

DATA PENELITIAN  

PRE TEST DAN POST TEST 

 

NO NAMA 
JENIS 

KELAMIN 
USIA PRE TEST 

POST 
TEST 

1 A.Q.N.S.S P 12 50 75 

2 A.A.L.M P 11 75 100 

3 A.A.M L 12 50 100 

4 A.A.A P 11 83 92 

5 A.P.K L 11 50 75 

6 A.P.K L 11 67 100 

7 A.M P 12 58 67 

8 A.A.Y.S L 12 67 92 

9 A.L.L P 10 83 83 

10 A.S.N.R P 12 83 92 

11 A.S. P 12 83 92 

12 A.P L 12 67 100 

13 A.R P 11 42 50 

14 D.T.A P 11 67 100 

15 D.M P 10 50 92 

16 D.M.A.F L 11 67 92 

17 F.A L 12 67 75 

18 F.N.A.J P 12 83 92 

19 I.A.S.R L 10 67 75 

20 I.G L 11 83 92 

21 J L 11 50 50 

22 K.A.W P 10 50 75 

23 K.S.A L 11 83 92 

24 K.I.B P 12 67 92 

25 M.H.M P 10 42 50 

26 M.N L 12 75 92 

27 M.A.A L 11 50 67 

28 M.D.A L 11 75 83 

29 M.F.A.I L 11 83 100 

30 M.F.M.S L 12 83 92 

31 M.F.S L 11 50 92 

32 M.A.A L 12 83 100 

33 M.A L 10 83 92 

34 M.A.A.A L 11 58 92 

35 M.F.A.L L 11 75 83 
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36 M.F L 12 58 67 

37 M.I.A.A L 11 83 92 

38 M.A.A L 11 75 75 

39 M.A L 12 83 92 

40 M.A L 11 50 75 

41 M.A.A L 11 83 92 

42 M.A.A.A L 10 50 67 

43 M.B.A.F L 10 75 75 

44 M.R.A.H L 11 67 100 

45 M.A P 12 67 75 

46 N.D.S P 12 50 92 

47 N.J.M L 11 50 67 

48 N.A.A P 11 67 92 

49 N.Z P 11 67 92 

50 O.Y.A P 12 83 100 

51 Q.R P 11 92 100 

52 Q.L.A P 10 92 100 

53 R P 12 67 75 

54 S.H.A L 10 83 92 

55 S.A.M P 11 75 92 

56 S.F.N.S P 12 83 100 

57 U.K P 11 75 100 

58 W L 11 67 83 

59 Z.M P 12 67 92 

60 Z.A P 12 50 67 
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Lampiran 5 

 

HASIL OLAH DATA SPSS 

(WILXOCON SIGNED RANK  TEST) 
 

Ranks 

 N Mean Rank Sum of Ranks 

Post-test Edukasi Gamifikasi 

Pre-test Edukasi Gamifikasi 

Negative Ranks 0a .00 .00 

Positive Ranks 56b 28.50 1596.00 

Ties 4c   

Total 60   

 

a. Post-test Edukasi Gamifikasi < Pre-test Edukasi Gamifikasi 

b. Post-test Edukasi Gamifikasi > Pre-test Edukasi Gamifikasi 

c. Post-test Edukasi Gamifikasi = Pre-test Edukasi Gamifikasi 

 

 

Test Statisticsa 

 

Post-test 

Edukasi 

Gamifikasi - Pre-

test Edukasi 

Gamifikasi 

Z -6.539b 

Asymp. Sig. (2-tailed) .000 

 

a. Wilcoxon Signed Ranks Test 

b. Based on negative ranks. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4
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Lampiran 6  

 

SURAT PERMOHONAN IZIN PENELITIAN 

UNTUK KARYA TULIS ILMIAH 
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Lampiran 7 

 

SURAT IZIN PENELITIAN  

DPMPTSP PROVINSI SULAWESI SELATAN 
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Lampiran 8 

 

SURAT IZIN PENELITIAN  

DPMPTSP KOTA MAKASSAR 

 

 

17
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Lampiran 9 

 

SURAT IZIN PENELITIAN  

DINAS PENDIDIKAN KOTA MAKASSAR 
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Lampiran 10 

 

SURAT KETERANGAN  

SELESAI MENELITI  
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