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ABSTRAK 

Latar Belakang: Pertumbuhan dan perkembangan yang dialami anak perlu didukung dengan asupan gizi yang 

optimal, salah satunya bisa didapatkan dari sayur dan buah. Salah satu faktor yang menyebabkan anak kurang 

mengonsumsi sayur dan buah ialah rendahnya pengetahuan gizi. Peningkatan pengetahuan dapat dilakukan 

dengan pemberian edukasi menggunakan media permainan agar anak tidak cepat merasa bosan sehingga 

diharapkan pengetahuan dan sikap anak dapat menjadi lebih baik. 

Tujuan: Mengetahui pengaruh penggunaan media Nutrition-Run Game terhadap perubahan pengetahuan dan 

sikap anak terhadap pentingnya mengonsumsi sayur dan buah. 

Metode: Desain penelitian ini Quasi Eksperimental dengan rancangan One Group Pretest and Posttest Design. 

Subjek penelitian adalah anak usia 9-12 tahun di Komplek Serbaguna Sitanala RT.004 sebanyak 37 orang. 

Teknik pengambilan sampel yaitu purposive sampling. Jumlah kuesioner yang digunakan untuk pengetahuan 

sebanyak 13 soal dan sikap sebanyak 14 soal. Subjek diberikan kuesioner pre-test  ̧ kemudian diberikan 

intervensi menggunakan media Nutrition-Run Game. Setelah itu, subjek diberikan kuesioner post-test 1. 

Selanjutnya, tujuh hari kemudian, subjek kembali diberikan kuesioner yang sama (post-test 2). Analisis data 

yang digunakan adalah uji Paired Sample T-Test. 

Hasil: Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada saat pre-test, sebagian besar subjek memiliki tingkat 

pengetahuan yang kurang (81,1%) dan masih terdapat subjek memiliki sikap yang kurang (24,3%). Setelah 

diberikan edukasi, terdapat peningkatan skor untuk kedua variabel. Hasil analisis bivariat menunjukkan terdapat 

perbedaan yang signifikan antara skor pengetahuan dan sikap sebelum dan sesudah pemberian media intervensi 

mengenai pentingnya mengonsumsi sayur dan buah (p≤0,05).  

Kesimpulan: Adanya pengaruh penggunaan media Nutrition-Run Game terhadap pengetahuan dan sikap anak 

mengenai konsumsi sayur dan buah. 

 

Kata Kunci: Anak; media nutrition-run game; pengetahuan; sayur dan buah; sikap 

 

ABSTRACT 

Background: The growth and development experienced by children need to be supported by optimal nutritional 

intake, which can be obtained from vegetables and fruit. In order for these conditions to be achieved, it is 

necessary to provide interesting nutrition education so that children can understand well. In addition, it will 

form good nutritional behavior as well. 

Objective: To determine the effect of Nutrition-Run Game media on children's knowledge and attitudes 

towards the importance of consuming vegetables and fruits. 

Methods: This research design is Quasi-Experimental with One Group Pretest and Posttest Design. The 

research subjects were 37 children aged 9-12 years in the Sitanala Multipurpose Complex RT.004. The 

sampling technique is purposive sampling. The number of questionnaires used for knowledge is 13 questions, 

and attitudes are 14 questions Subjects were given a pre-test questionnaire and then given an intervention using 

the Nutrition-Run Game media. After that, the subject was given a post-test 1 questionnaire. Then, seven days 

later, the subject was again given the same questionnaire (post-test 2). Analysis of the data used is the Paired 
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Sample T-Test. 

Results: The results showed that most of the subjects had a low level of knowledge (81,1%), and there were 

still subjects who had poor attitudes (24,3%). After being given education, there was an increase in scores for 

both variables. The bivariate analysis results showed a significant difference between knowledge and attitude 

scores before and after giving intervention media regarding the importance of consuming vegetables and fruit 

(p≤0,05). 

Conclusion: There is an effect of using the Nutrition-Run Game media on children's knowledge and attitudes 

regarding vegetable and fruit consumption. 

 

Keywords: Attitude; children; knowledge; nutrition-run game media; vegetables 

 

Introduction 

(Pendahuluan)  

 

Upaya peningkatan kualitas sumber daya manusia 

perlu dilakukan sejak dini karena pada masa ini anak 

sedang mengalami siklus pertumbuhan dan 

perkembangan dalam tubuhnya. Pada fase ini anak 

perlu mendapatkan asupan gizi yang baik didukung 

dengan makanan seimbang, salah satunya didapatkan 

dari sayur dan buah1. Manfaat yang didapatkan dari 

konsumsi sayur dan buah adalah tercukupinya 

kebutuhan vitamin dan mineral. Kedua zat gizi ini 

dibutuhkan oleh tubuh untuk mengatur proses 

metabolisme dalam tubuh2.  

Anak usia sekolah dan remaja di beberapa negara 

berkembang kurang mengonsumsi sayur dan buah3. 

Konsumsi sayur dan buah yang kurang dapat 

menimbulkan berbagai penyakit kronik di masa yang 

akan datang4. Berdasarkan The World Health Report 

sebanyak 2,7 juta penduduk meninggal akibat 

kurangnya konsumsi sayur dan buah5. Selain itu di 

Indonesia pada tahun 2018 juga menujukkan bahwa 

sebanyak 95,5% penduduk umur ≥ 5 tahun kurang 

konsumsi sayur dan buah6.  

Kurangnya konsumsi sayur dan buah pada anak 

usia sekolah salah satunya dapat disebabkan oleh 

rendahnya pengetahuan mengenai manfaat sayur dan 

buah7. Setiap individu memiliki tingkatan 

pengetahuan yang berbeda dalam pemilihan makanan. 

Oleh karena itu, jika seseorang memiliki pengetahuan 

gizi yang baik, maka diharapkan sikap dan 

perilakunya juga akan baik8. Agar kondisi tersebut 

dapat dicapai, perlu adanya pemberian pendidikan gizi 

agar anak dapat mengetahui lebih banyak manfaat 

sayur dan buah.  

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa 

pendidikan gizi mampu meningkatkan pengetahuan 

gizi pada anak usia sekolah. Penelitian yang dilakukan 

pada anak sekolah di Kabupaten Demak mengatakan 

bahwa terdapat perubahan pengetahuan setelah 

diberikan pendidikan gizi mengenai sayur dan buah 

(p<0,005)9. Penelitian lainnya pada anak sekolah di 

Kabupaten Lumajang  menyatakan bahwa adanya 

perbedaan pengetahuan yang signifikan antara 

sebelum dan sesudah pemberian pendidikan gizi 

tentang sayur dan buah pada anak (p=0,000)10. Hasil 

yang sama ditunjukkan juga melalui penelitian yang 

dilakukan di Kabupaten Maros bahwa pemberian 

pendidikan gizi pada anak di SDN 5 Barandasi dapat 

memengaruhi pengetahuan tentang konsumsi sayur 

dan buah secara signifikan (p<0,005)11.  

Agar pendidikan gizi lebih efektif dan dapat 

diterima dengan baik oleh anak, maka diperlukan 

media dalam proses pembelajaran. Penyampaian 

materi khususnya pendidikan gizi dapat dilakukan 

melalui beberapa metode seperti penggunaan media 

elektronik, media massa, permainan, buku, ataupun 

melalui kerabat dekat12.  

Penggunaan metode pembelajaran menggunakan 

media permainan sebagai alat pendukung pemberian 

pendidikan gizi mengenai sayur dan buah sudah 

ditemukan dengan hasil yang beragam. Pemberian 

materi melalui media permainan diharapkan agar anak 

tidak cepat merasa bosan sehingga materi yang 

disampaikan melalui metode pembelajaran ini dapat 

diterima dengan lebih baik dan efektif sehingga 

pengetahuan anak dapat meningkat13. Pada penelitian 

yang dilakukan di Kabupaten Sidoarjo menyatakan 

bahwa setelah anak diberikan pendidikan gizi melalui 

media buku edukatif berbasis games terdapat suatu 

peningkatan pengetahuan (p=0,000) dan sikap 

(p=0,038)14. Berbeda halnya pada penelitian lain yang 

dilakukan dengan pemberian media permainan 

komunikata pada anak, hanya memberikan perubahan 

yang signifikan pada pengetahuan (p=0,031). 

Sedangkan pada sikap tidak menunjukkan perubahan 

yang signifikan (p=0,322) antara sebelum dan sesudah 

pemberian media intervensi15. 

Berdasarkan pemaparan di atas, maka peneliti 

tertarik melakukan penelitian menggunakan media 

edukasi. Media yang digunakan pada penelitian ini 

adalah media permainan yaitu Nutrition-Run Game. 

Media ini merupakan suatu media edukasi board 

game yang memberikan pendidikan gizi mengenai 

sayur dan buah pada anak.  

Berdasarkan hasil survei awal yang dilakukan 

pada beberapa anak yang tinggal di Komplek 

Serbaguna Sitanala RT.004 Tangerang mengatakan 

bahwa sebagian besar anak belum mengetahui 

manfaat konsumsi sayur dan buah. Selain itu di daerah 

tempat tinggal mereka belum pernah ada penelitian 

yang melakukan suatu pembelajaran mengenai sayur 

dan buah. Oleh karena itu, tujuan dari penelitian ini 

adalah melihat pengaruh pemberian media edukasi 

Nutrition-Run Game terhadap perubahan pengetahuan 

dan sikap pentingnya mengonsumsi sayur dan buah 

pada anak usia 9 – 12 tahun di Komplek Serbaguna 

Sitanala RT.004. 
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Methods 

(Metode Penelitian) 

 

Jenis penelitian ini adalah Quasi Eksperimental 

dengan rancangan One Group Pretest and Posttest 

Design. Tempat penelitian dilakukan di Komplek 

Serbaguna Sitanala RT.004 Kel. Karang Sari Kec. 

Neglasari, Tangerang, Banten. Penelitian 

dilaksanakan pada bulan Februari hingga Agustus 

2021. Populasi penelitian ini adalah anak usia 9–12 

tahun yang tinggal di Komplek Serbaguna Sitanala 

RT.004 sebanyak 67 orang. Jumlah subjek yang 

diperoleh dari hasil perhitungan menggunakan rumus 

adalah 37 orang. Teknik pengambilan sampel dalam 

penelitian ini ialah purposive sampling.  

Adapun kriteria inklusi dalam penelitian ini 

adalah bersedia menjadi subjek dengan sukarela, 

mengikuti seluruh rangkaian penelitian, serta dalam 

keadaan sehat jasmani dan rohani. Selain itu, kriteria 

eksklusi pada penelitian ini ialah anak yang tidak 

datang pada saat pengambilan data karena izin atau 

sakit sehingga tidak mengikuti rangkaian penelitian. 

Alat ukur yang dipakai dalam penelitian ini 

berupa kuesioner pengetahuan dengan jumlah soal 

sebanyak 13 soal dan sikap sebanyak 14 soal serta 

media Nutrition-Run Game. Pertanyaan yang terdapat 

pada kuesioner pengetahuan dan sikap sudah 

mewakili seluruh konten edukasi yang ada pada media 

Nutrition-Run Game. Kuesioner diberikan untuk 

mengukur tingkat pengetahuan dan sikap pada subjek 

mengenai konsumsi sayur dan buah, sedangkan media 

diberikan sebagai alat pembelajaran. Penilaian 

berdasarkan hasil kuesioner didapatkan jika subjek 

menjawab pertanyaan dengan benar maka skor satu 

(1) dan jika menjawab pertanyaan dengan salah maka 

skor nol (0).  

  Pengambilan data dilakukan pada saat kasus 

covid-19 semakin meningkat dan sedang diberlakukan 

PPKM (Pemberlakuan Pembatasan Kegiatan 

Masyarakat) untuk wilayah Pulau Jawa dan Bali. 

Sehingga, penelitian dilaksanakan dengan 

menerapkan protokol kesehatan. Upaya untuk 

mencegah penyebaran covid-19 pada kegiatan ini 

dilakukan dengan cara pengambilan data dibagi 

menjadi beberapa sesi bertujuan untuk menghindari 

adanya kerumunan yang terlalu banyak pada saat 

penelitian berlangsung. 

Pengambilan data dilaksanakan selama satu 

minggu untuk masing-masing subjek. Penelitian 

diawali dengan pengisian informed consent dan 

kuesioner karakteristik selama 10 menit. Dilanjutkan 

dengan pemberian kuesioner pretest selama 15 menit. 

Setelah itu, subjek diberikan media Nutrition-Run 

Game selama ±30 menit, dan diakhiri dengan 

pemberian kuesioner posttest 1, berisi pertanyaan 

yang sama dengan pretest. Tahap selanjutnya setelah 

selang waktu satu minggu, subjek diberikan kuesioner 

yang sama dengan pretest dan posttest 1 untuk 

melakukan posttest 2. Selama menunggu melakukan 

posttest 2 subjek tidak diberikan intervensi apapun. 

Analisis data yang digunakan pada penelitian ini 

adalah uji Paired Sample T-Test menggunakan 

program SPSS 21. Penelitian ini sudah mendapatkan 

izin kelayakan dari Komisi Etik Penelitian Universitas 

Esa Unggul dengan nomor 0158-21.158/DPKE-

KEP/FINAL-EA/UEU/VI/2021. 

 

 

Results  

(Hasil) 

 

Gambaran Media Nutrition-Run Game 

Media Nutrition-Run Game merupakan suatu 

media pembelajaran berbasis game yang terinspirasi 

dari permainan ular tangga dan monopoli yang telah 

dimodifikasi mulai dari desain dan cara bermain 

sehingga tercipta suatu media pembelajaran interaktif 

mengenai gizi. Satu paket media Nutrition-Run Game 

terdiri dari satu lembar boardgame, tiga jenis kartu, 

lima buah pion, dan sebuah dadu. Ketiga jenis kartu 

tersebut adalah kartu edukasi, kartu rintangan, dan 

kartu sehat.  

Kartu edukasi berisikan informasi mengenai 

sayur dan buah meliputi pengertian, zat gizi yang 

terkandung di dalamnya, anjuran konsumsi dalam 

sehari, serta manfaat sayur dan buah. Selanjutnya, 

kartu rintangan berisi pertanyaan terkait materi yang 

diberikan pada kartu edukasi. Jawaban dari 

pertanyaan tersebut terdiri dari satu kata. Pada bagian 

bawah pertanyaan, diberikan petunjuk (clue) dengan 

menuliskan jawabannya dengan susunan huruf yang 

diacak. Subjek diminta menjawab berdasarkan 

susunan huruf yang sudah diacak tersebut. Selain itu, 

terdapat pula kartu sehat yang berisikan pernyataan 

positif, di mana subjek diasumsikan sudah melakukan 

kegiatan yang ada pada kartu yang diambil. Setiap 

kartu sehat memiliki poin yang berbeda, bergantung 

pada pernyataan yang ada di dalam kartu. Terdapat 

delapan jenis poin yaitu poin 5, 10, 15, 20, 25, 30, 40, 

dan 50.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Media Nutrition-Run Game tentang Sayur 

dan Buah 

 

Media Nutrition-Run Game dapat dimainkan oleh 

2-5 orang pemain. Salah satunya berperan sebagai 

penjaga (start guard) yang bertugas memberikan 

kartu sehat kepada setiap pemain. Masing-masing 

pemain diberikan dua kartu sehat poin 5, sehingga 



 

112 
 

Nutrition-Run Game Meningkatkan . . . . 

Copyright @2022; Jurnal Riset Gizi, Vol.11 No.2 2022 

setiap pemain sudah menyimpan 10 poin di awal 

permainan.  

Sebelum permainan dimulai, ketiga jenis kartu 

terlebih dahulu dipisahkan sesuai dengan jenisnya. 

Pada awal permainan, setiap pemain melempar dadu 

untuk menentukan giliran bermain. Pemain yang 

mendapatkan angka dadu terbesar, diberikan giliran 

bermain terlebih dahulu, dilanjutkan dengan urutan 

berikutnya.  

Pada media Nutrition-Run Game terdapat empat 

pijakan yaitu pijakan edukasi, rintangan, jebakan 

(supertrap), dan zonk. Pijakan edukasi dan rintangan 

berkaitan langsung dengan edukasi gizi. Jika pemain 

berhenti pada pijakan edukasi, maka harus mengambil 

satu kartu edukasi dan membacakan isi materi yang 

terdapat pada kartu. Sementara itu, jika pemain 

berhenti pada pijakan rintangan, maka pemain 

mengambil satu kartu rintangan dan menjawab 

pertanyaan yang terdapat pada kartu. Pemain yang 

menjawab benar berhak mendapatkan dan menyimpan 

satu kartu sehat dari start guard.  

Pijakan supertrap dan zonk tidak berkaitan 

dengan edukasi gizi, namun sebagai pelengkap yang 

membuat alur permainan menjadi lebih menarik. Jika 

pemain berhenti pada pijakan supertrap, maka pemain 

harus kembali ke garis awal (start). Selanjutnya, jika 

pemain berhenti di pijakan zonk, pemain harus 

mengembalikan satu kartu sehat kepada start guard. 

Permainan selesai jika ada salah satu pemain yang 

mencapai garis finish. Lalu setiap pemain perlu 

menghitung seluruh poin yang didapatkan pada kartu 

sehat. Pemain yang mendapatkan poin tertinggi 

menjadi pemenang dari permainan Nutrition-Run 

Game. 

Karakteristik Subjek Berdasarkan Usia dan Jenis 

Kelamin 

Data karakteristik subjek pada penelitian ini 

dikelompokkan berdasarkan usia dan jenis kelamin. 

Data karakteristik dapat dilihat pada tabel 1.  

Tabel 1. Karakteristik Subjek 

Karakteristik Frekuensi 

(n=37) 

Persentase 

(%) 

Usia 

9 tahun  11 29,7 

10 tahun 9 24,3 

11 tahun 6 16,2 

12 tahun 11 29,7 

Jenis Kelamin 

Laki-laki 14 37,8 

Perempuan  23 62,2 

Total  37 100,0 

Berdasarkan tabel 1 sebagian besar subjek berusia 

9 dan 12 tahun masing-masing sebanyak 11 orang 

(29,7%), usia 10 tahun sebanyak 9 orang (24,3%) 

serta usia 11 tahun sebanyak 6 orang (16,2%). 

Berdasarkan karakteristik jenis kelamin, subjek laki-

laki pada penelitian ini sebanyak 14 orang (37,8%) 

dan subjek perempuan sebanyak 23 orang (62,2%).  

              
Gambar 2. Pengambilan Data Pada Subjek Penelitian 

 

Karakteristik Subjek Berdasarkan Pengetahuan 

dan Sikap 

Pengisian kuesioner pengetahuan dan sikap 

dilakukan sebanyak tiga kali yaitu saat pretest, 

posttest 1, dan posttest 2. Hasil skor pengetahuan 

subjek mengenai pentingnya konsumsi sayur dan buah 

sebelum dan sesudah diberikan media Nutrition-Run 

Game dapat dilihat pada tabel 2. 

Tabel 2. Skor Pengetahuan Subjek Penelitian 

Variabel Pretest Posttest 1 Posttest 2 

Pengetahuan n % n % n % 

Kurang 

(≤ 55%) 

30 81,1 5 13,5 4 10,8 

Cukup 

(56-75%) 

7 18,9 11 29,7 16 43,2 

Baik 

(76-100%) 

- - 21 56,8 17 45,9 

Total 37 100,0 37 100,0 37 100,0 

Mean 45,57 73,51 72,54 

St. Deviasi 11,305 14,743 12,631 

Min. 31 39 46 

Max. 62 100 100 

Pertanyaan yang digunakan untuk mengukur 

pengetahuan ialah sebanyak 13 soal yang dibuat 

berdasarkan informasi yang terdapat dalam media 

Nutrition-Run Game. Kriteria untuk menilai 

pengetahuan baik adalah jika skor mencapai 76-100%, 

pengetahuan cukup jika skor mencapai 56-75%, dan 

pengetahuan kurang jika skor hanya mencapai ≤ 

55%16.  

Dapat dilihat pada tabel 2 bahwa hasil pretest 

pengetahuan mengenai sayur dan buah, sebagian besar 

subjek (81,1%) termasuk kategori kurang dan 

sebanyak 7 subjek (18,9%) memiliki pengetahuan 

yang cukup. Berdasarkan tabel di atas diketahui nilai 

rata-rata pengetahuan saat pretest adalah 

45,57±11,305. Pada hari yang sama setelah pemberian 

media Nutrition-Run Game subjek langsung diberikan 

kuesioner posttest 1. Hasil pengisian posttest 1 

didapatkan sebanyak 5 subjek (13,5%) masih 

memiliki pengetahuan yang kurang, sebanyak 11 

subjek (29,7%) memiliki pengetahuan dalam kategori 

pengetahuan cukup, dan sebanyak 21 subjek (56,8%) 

memiliki pengetahuan yang sudah baik. Pada saat 

posttest 1 nilai rata-rata pengetahuan pada subjek 

mengalami peningkatan menjadi 73,51±14,743. 

Kemudian selang waktu seminggu setelah posttest 1 

subjek diberikan kuesioner pengetahuan dan sikap 

yang sama dengan pretest dan posttest 1 untuk 

melakukan posttest 2. Pada saat posttest 2 didapatkan 
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hasil sebanyak 4 subjek (10,8%) masih memiliki 

tingkat pengetahuan yang kurang, sebanyak 16 subjek 

(43,2%) memiliki pengetahuan yang cukup, dan 

sebanyak 17 subjek (45,9%) memiliki tingkat 

pengetahuan yang baik. Nilai rata-rata pengetahuan 

subjek pada posstest 2 adalah 72,54±12,631. 

 

 

Tabel 3. Skor Sikap Subjek Penelitian 

Variabel Pretest Posttest 1 Posttest 2 

Sikap n % n % n % 

Kurang 

(< 50%) 

9 24,3 - - - - 

Baik 

(≥ 50%) 

28 75,7 37 100 37 100 

Total 37 100,0 37 100,0 37 100,0 

Mean 67,46 82,73 82,54 

St. Deviasi 20,087 13,696 12,197 

Min 36 50 50 

Max 93 100 100 

Pada kuesioner sikap, jumlah pertanyaan yang 

digunakan untuk mengukur tingkatan sikap subjek 

adalah sebanyak 14 soal.  Kriteria untuk menilai sikap 

baik jika skor ≥ 50% dan kurang jika skor < 50%17. 

Sama seperti pengetahuan, kuesioner pretest dan 

posttest 1 diberikan pada hari yang sama. Kuesioner 

posttest 2 diberikan satu minggu setelah posttest 1. 

Pada tabel 3 hasil pretest sikap menunjukkan 

sebanyak 9 subjek (24,3%) memiliki sikap yang 

kurang dan sebanyak 28 subjek (75,7%) memiliki 

sikap yang baik. Nilai rata-rata sikap pada saat pretest 

adalah 67,46±20,087. Hasil skor sikap pada posttest 1 

dan posttest 2 menunjukkan bahwa sebanyak 37 anak 

(100%) memiliki sikap yang sudah baik. Nilai rata-

rata sikap pada posttest 1 mengalami peningkatan 

menjadi 82,73±13,696. Sedangkan pada posttest 2 

nilai rata-rata sikap adalah 82,54±12,197. Sehingga 

dapat dilihat pada posttest 1 dan posttest 2, 

pengetahuan dan sikap subjek mengalami peningkatan 

setelah diberikan intervensi menggunakan media 

Nutrition-Run Game. 

 

Perbedaan Skor Pengetahuan dan Sikap Sebelum 

dan Sesudah Intervensi 

Perbandingan pengetahuan dan sikap subjek 

mengenai pentingnya konsumsi sayur dan buah pada 

anak di Komplek Serbaguna Sitanala RT.004 sebelum 

dan sesudah pemberian intervensi dianalisis 

menggunakan uji Paired Sample T-Test. Nilai 

pengetahuan dan sikap dapat dilihat pada tabel 4 dan 

tabel 5. 

Tabel 4. Analisis Pengetahuan Sebelum dan Sesudah 

Intervensi 

 Mean±SD ∆ p value 

Pretest 45,57±11,305 27,94 0,0001* 

Posttest 1 73,51±14,743 

Pretest 45,57±11,305 26,97 0,0001* 

Posttest 2 72,54±12,631 

*terdapat perbedaan yang signifikan (p≤0,05) 

Berdasarkan tabel 4 menunjukkan bahwa nilai 

rata-rata skor pengetahuan subjek sebelum pemberian 

media Nutrition-Run Game mengenai pentingnya 

mengonsumsi sayur dan buah (pretest) sebesar 45,57 

dan setelah intervensi sebesar 73,51 (posttest 1) dan 

72,54 (posttest 2). Analisis bivariat menunjukkan 

terdapat perbedaan pengetahuan yang signifikan 

antara pretest dan posttest 1, serta pretest dan posttest 

2 (p ≤ 0,05).  

Tabel 5. Analisis Sikap Sebelum dan Sesudah 

Intervensi 

 Mean±SD ∆ p value 

Pretest 67,46±20,087 15,27 0,0001* 

Posttest 1 82,73±13,696 
Pretest 67,46±20,087 15,08 0,0001* 

Posttest 2 82,54±12,197 

*terdapat perbedaan yang signifikan (p≤0,05) 

 

 Berdasarkan tabel 5 menunjukkan bahwa nilai 

rata-rata skor sikap subjek sebelum pemberian media 

Nutrition-Run Game mengenai pentingnya 

mengonsumsi sayur dan buah (pretest) sebesar 67,46 

dan setelah intervensi sebesar 82,73 (posttest 1) dan 

82,54 (posttest 2). Analisis bivariat menunjukkan 

terdapat perbedaan sikap yang signifikan antara 

pretest dan posttest 1, serta pretest dan posttest 2 (p ≤ 

0,05). 

Discussion  

(Pembahasan) 

 

Karakteristik Subjek Penelitian 

Dalam penelitian ini didapatkan data sebanyak 37 

anak berusia berkisar 9-12 tahun. Sebagian besar anak 

berada pada usia 9 dan 12 tahun dengan jumlah 

masing-masing subjek sebanyak 11 anak (29,7%). 

Sebagian besar anak (62,2%) berjenis kelamin 

perempuan. Pada masa ini anak juga diketahui sudah 

lebih peka dalam menerima suatu pembaharuan 

karena sudah termasuk dalam taraf pertumbuhan dan 

perkembangan secara psikologis dan kognitif 

sehingga anak lebih mudah dibimbing, diarahkan serta 

ditanamkan oleh kebiasaan-kebiasaan yang lebih 

baik18. Selain itu pula pada rentang usia ini anak 

sudah mampu untuk berpikir secara logis dan sudah 

dapat menarik kesimpulan dari informasi yang 

diberikan. Hal ini dapat dikatakan bahwa anak sudah 

dapat diberikan pendidikan gizi karena sudah mulai 

matang untuk belajar serta sudah termasuk dalam 

periode intelektual15.  

Proses pembelajaran pada anak dapat dilakukan 

melalui suatu media edukasi. Anak pada masa ini 

sudah dapat belajar secara formal, akan tetapi masih 

mudah bosan. Oleh karena itu upaya untuk mencegah 

anak cepat merasa bosan dalam proses pembelajaran 

tetap dibutuhkan suatu proses pembelajaran yang 

menyenangkan seperti pemberian suatu media edukasi 
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berbasis permainan atau game19. Penggunaan media 

ini dengan penambahan gambar dan warna yang 

menarik dapat menciptakan daya tarik dan 

memberikan rangsangan pada subjek untuk melihat 

serta memperhatikan materi yang terkandung dalam 

media20, 21.  

Salah satu edukasi gizi yang dapat dilakukan 

dengan menggunakan permainan adalah edukasi gizi 

pada anak usia sekolah. Proses pemberian pendidikan 

gizi yang dilakukan sejak dini diharapkan dapat 

meningkatkan pengetahuan anak terkait gizi sehingga 

akan berdampak baik pula pada kebiasaan makan dan 

status gizi di masa dewasa. Pertumbuhan dan 

perkembangan anak bergantung pada kualitas dan 

kuantitas asupan gizinya22.  

Pengetahuan Sebelum dan Sesudah Intervensi 

Berdasarkan hasil penelitian didapatkan nilai 

rata-rata pengetahuan saat pretest sebesar 45,57 yang 

termasuk dalam kategori kurang. Rendahnya 

pengetahuan pretest pada subjek juga sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan pada anak sekolah dasar di 

Kota Semarang yang menyatakan bahwa sebanyak 20 

dari 30 subjek memiliki tingkat pengetahuan yang 

kuran23. Berdasarkan beberapa hasil survei 

menyatakan bahwa banyaknya sayur dan buah yang 

dikonsumsi oleh anak termasuk kurang dari 

rekomendasi yang dianjurkan terutama untuk sayur24. 

Kurangnya konsumsi sayur dan buah pada anak dapat 

diakibatkan karena rendahnya pengetahuan anak 

mengenai pentingnya sayur dan buah bagi tubuh.  

Rendahnya pengetahuan terkait pentingnya sayur 

dan buah dapat disebabkan oleh beberapa faktor, salah 

satunya adalah kurangnya sosialisasi mengenai sayur 

dan buah di lingkungan sekitar anak khususnya 

keluarga. Jika keluarga memiliki tingkat pengetahuan 

gizi yang baik, maka diharapkan dapat memberikan 

informasi pada anak serta mampu memperkenalkan 

berbagai macam sayur dan buah agar anak terbiasa 

mengonsumsinya sesuai dengan jumlah yang 

dianjurkan25. 

Pada penelitian ini, setelah diberikan edukasi 

melalui permainan Nutrition Run Game, subjek 

diberikan posttest 1 dan mendapatkan hasil nilai rata-

rata sebesar 73,51. Setelah selang seminggu dilakukan 

posttest 2 dan didapatkan nilai rata-rata sebesar 72,54. 

Dari hasil yang didapatkan terlihat bahwa kemampuan 

subjek dalam menjawab pertanyaan menjadi lebih 

baik pada saat posttest berbanding pretest.  

Peningkatan skor pengetahuan dapat dipengaruhi 

oleh memori jangka pendek dan memori jangka 

panjang, karena pengalaman dan informasi yang 

didapatkan oleh individu cenderung akan disimpan 

dalam ingatan. Ingatan tersebut dapat membantu 

individu untuk menyimpan atau merekam serta 

mengamati pengalaman dan informasi yang 

sebelumnya sudah dilewati dalam hidupnya26. Pada 

penelitian ini peningkatan yang terjadi pada skor 

pengetahuan subjek karena pendidikan gizi yang 

diberikan menggunakan media Nutrition-Run Game. 

Peran media sebagai alat peraga dalam proses 

pembelajaran memiliki tujuan agar pemberian 

informasi pada subjek dapat lebih efektif sehingga 

informasi yang disampaikan dapat diterima dengan 

baik oleh subjek27. 

Dalam penelitian ini pemberian pendidikan gizi 

melalui media permainan memiliki pengaruh terhadap 

peningkatan pengetahuan anak usia sekolah. Hal ini 

sejalan dengan penelitian yang dilakukan pada anak 

sekolah dasar di Kabupaten Malang yang menyatakan 

bahwa terdapat peningkatan pengetahuan setelah 

diberikan pendidikan gizi melalui team game 

tournament mengenai pemilihan jajanan sehat sebesar 

22,93%28. Selain itu, berdasarkan penelitian lain yang 

dilakukan pada anak usia sekolah mengenai 

pendidikan gizi menggunakan media permainan  kartu 

bergambar, cari kata, serta simulasi makanan sumber 

serat, juga menunjukkan terdapat peningkatan skor 

pengetahuan terhadap konsumsi serat29. 

Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah uji Paired Sample T-Test karena data yang 

didapatkan berdistribusi normal. Berdasarkan hasil 

analisis menunjukkan terdapat perbedaan skor 

pengetahuan yang signifikan antara pretest dan 

posttest 1, serta pretest dan posttest 2 (p≤0,05). Hasil 

penelitian lain juga menyatakan hal yang sama. Salah 

satunya adalah penelitian yang dilakukan pada anak 

usia sekolah di Kabupaten Bandung yang menyatakan 

bahwa adanya perubahan tingkat pengetahuan melalui 

pemberian edukasi gizi antara sebelum dan sesudah 

diberikan intervensi menggunakan media video 

animasi dan powerpoint30. Penelitian lainnya yang 

dilakukan di Kota Jakarta Selatan pada anak sekolah 

menyatakan bahwa terdapat peningkatan pengetahuan 

secara signifikan pada subjek setelah diberikan media 

buku cerita bergambar yang bertema superhero 

mengenai sayur dan buah31. Adapula hasil penelitian 

lain menyatakan bahwa adanya perbedaan skor 

pengetahuan (p=0,014) sesudah diberikan edukasi gizi 

menggunakan media puzzle mengenai sayur dan buah 

pada anak sekolah dasar di Kota Semarang32.  

Dalam penelitian ini terdapat penurunan nilai 

rata-rata pengetahuan posttest 1 ke posttest 2. 

Penurunan terjadi dapat diakibatkan oleh pemberian 

intervensi pada anak yang dilakukan hanya dalam satu 

kali selama penelitian berlangsung. Sebaiknya agar 

pendidikan gizi dapat bertahan lama dalam ingatan, 

subjek perlu dilakukan pemberian materi secara 

berulang. Keberhasilan dalam upaya melakukan 

teknik pengulangan dalam pemberian informasi pada 

sasaran bertujuan untuk meningkatkan kesadaran dan 

minat seseorang. Kesadaran individu yang fokus 

dalam proses pembelajaran akan meningkatkan 

kinerja memori jangka pendek karena suatu informasi 

yang menjadi pusat perhatian hanya akan 

mendapatkan sedikit gangguan26. 

Sikap Sebelum dan Sesudah Intervensi 

Selain mengukur tingkat pengetahuan, pada 

penelitian ini juga dilakukan pengukuran sikap 



 

115 
 

Nutrition-Run Game Meningkatkan . . . . 

Copyright @2022; Jurnal Riset Gizi, Vol.11 No.2 2022 

mengenai sayur dan buah. Berdasarkan penelitian 

yang telah dilakukan, didapatkan hasil nilai rata-rata 

sikap saat pretest sebesar 67,46, posttest 1 sebesar 

82,73 dan posttest 2 sebesar 82,54. Berdasarkan hasil 

analisis menunjukkan terdapat perbedaan skor sikap 

yang signifikan antara pretest dan posttest 1, serta 

pretest dan posttest 2 (p≤0,05). Hasil penelitian 

sejalan dengan penelitian yang dilakukan di Kota 

Semarang pada anak sekolah yang menyatakan bahwa 

pemberian pendidikan gizi mampu meningkatkan 

sikap (p=0,0001)33.  Hasil yang sama didapatkan dari 

penelitian lain, menyatakan bahwa adanya 

peningkatan rata-rata skor sikap pada anak sekolah 

dari 7,55 meningkat menjadi 8,23 (p=0,002)34. 

Perubahan nilai rata-rata pada sikap merupakan 

dampak dari adanya peningkatan pengetahuan 

terhadap pendidikan gizi mengenai sayur dan buah. 

Hal terpenting dalam belajar pada teori Pavlov 

mengatakan perlu adanya latihan yang dilakukan terus 

menerus karena sikap dan tingkah laku merupakan 

hasil dari latihan dan kebiasaan yang dialami dalam 

hidupnya35.  

Skor sikap subjek pada penelitian ini sudah 

tergolong baik. Sikap positif akan terbentuk apabila 

individu dapat menerima pengetahuan dan keyakinan 

yang didapatkan dari penginderaan dengan adanya 

keinginan untuk melakukan apa yang sebelumnya 

sudah dipelajari34. Faktor utama yang dapat 

memengaruhi sikap anak sekolah terhadap kebiasaan 

konsumsi sayur dan buah adalah orang tua, karena 

orang tua merupakan ruang lingkup terdekat dengan 

anak. Anak cenderung akan mengikuti sikap orang 

tua. Anak akan ikut makan jika melihat keluarganya 

memakan makanan yang dihidangkan ibu di meja 

makan36. Pada posttest 1 ke posttest 2 penelitian ini 

terdapat penurunan sikap mengenai sayur dan buah. 

Penurunan nilai sikap yang terjadi pada anak salah 

satunya dapat terjadi karena tanggapan anak yang 

cenderung akan berubah-ubah jika membaca 

pertanyaan secara berulang37. 

Dalam penelitian ini walaupun terjadi sedikit 

penurunan pada posttest 2 tetapi masih masuk dalam 

kategori sikap yang baik. Hal ini menujukkan bahwa 

anak yang mendapatkan pendidikan gizi melalui 

media Nutrition-Run Game mengenai sayur dan buah 

dapat menarik perhatian anak, sehingga anak merasa 

perlu untuk mengetahui pentingnya konsumsi sayur 

dan buah serta informasi dapat diterima dengan baik 

oleh anak dan diwujudkan dalam sikap yang positif. 

Maka salah satu upaya yang diharapkan dapat 

dilakukan agar anak tetap mendapatkan materi dengan 

tingkat efisiensi dan efektivitas yang baik dalam 

belajar ialah dengan mengurangi sistem penyampaian 

materi yang bersifat verbalistik dan digantikan dengan 

cara mengembangkan suatu media pembelajaran yang 

digunakan sebagai alat bantu ataupun sumber belajar 

pada anak usia sekolah38. 

 

Conclusion 

(Simpulan) 

 

Terdapat pengaruh penggunaan media Nutrition-

Run Game pada anak usia 9-12 tahun di Komplek 

Serbaguna Sitanala RT.004 terhadap pengetahuan dan 

sikap mengenai konsumsi sayur dan buah. Media 

Nutrition-Run Game dapat dikembangkan menjadi 

salah satu alternatif media dalam memberikan edukasi 

gizi kepada anak usia sekolah. 

 

Recommendations 

(Saran) 

 

Pada penelitian selanjutnya diharapkan dapat 

menggunakan kelompok pembanding (control group) 

agar dapat mengetahui seberapa besar pengaruh media 

Nutrition-Run Game terhadap pengetahuan dan sikap 

konsumsi sayur dan buah pada anak. Selain itu juga 

diharapkan agar penelitian selanjutnya dapat 

memberikan media intervensi pada subjek secara 

berulang bertujuan agar informasi yang terdapat 

dalam media dapat lebih diingat oleh subjek dan 

diharapkan subjek akan mengonsumsi sayur dan buah 

sesuai dengan anjuran. 
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