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Abstrak 

Konsumsi sayur dan buah anak usia sekolah masih kurang dari yang dianjurkan. Rendahnya 

konsumsi sayur dan buah tersebut dapat diakibatkan oleh pengetahuan yang kurang mengenai 

pentingnya konsumsi sayur dan buah.  Tujuan penelitian ini untuk mengetahui efektivitas media 

Veggie-Fruit Dart Game terhadap konsumsi sayur dan buah siswa/i kelas V SDN Duri Kepa 05 PG 

Jakarta Barat. Jenis penelitian ini adalah Quasi Experimental dengan rancangan penelitian Pretest-

Posttest Non-Equivalent Control Goup Design. Penelitian dilaksanakan pada bulan November 

2018 – Januari 2019 dengan sampel sebanyak 71 siswa, 35 siswa pada kelompok perlakuan dan 36 

siswa pada kelompok kontrol. Analisis data menggunakan uji Wilcoxon dan Independent Sample 

T-test. Hasil pada kelompok perlakuan didapatkan adanya pengaruh media Veggie-Fruit Dart 

Game terhadap konsumsi sayur dan buah (p≤0,05). Pada kelompok kontrol didapatkan tidak ada 

pengaruh yang signifikan media poster terhadap konsumsi sayur dan buah (p≥0,05). Terdapat 

perbedaan yang signifikan pada konsumsi sayur dan buah (p≤0,05) antara kelompok perlakuan 

dengan kelompok kontrol. Media Veggie-Fruit Dart Game efektif meningkatkan konsumsi sayur 

dan buah pada siswa.  
 

Kata kunci : Konsumsi, Veggie-Fruit Dart Game, Poster 

Abstract 

Vegetable and fruit consumption among school-age children is still less than the recommendation. 

Lack of knowledge about the importance of vegetable and fruit consumption might cause this low 

consumption of vegetables and fruits in school-age children. This study aimed to find the effect of 

Veggie-Fruit Dart Game on vegetable and fruit consumption in fifth-grade students of SDN Duri 

Kepa 05 PG West Jakarta. This research was a Quasi-Experimental with Pretest-Posttest Non-

Equivalent Control Group Design. The study was conducted in November 2018 – January 2019 

with a sample of 71 students, 35 students in the treatment group and 36 students in the control 

group.  The data analysis was using Wilcoxon and Independent Sample T-test. The results in the 

treatment group showed that there was an influence of Veggie-Fruit Dart Game media on the 

vegetable and fruit consumption (p≤0.05). In the control group, there was no significant effect of 

poster media on the vegetable and fruit consumption (p≥0.05). There were significant differences 

in the vegetable and fruit consumption (p≤0.05) between the treatment and the control group. This 

study concluded that Veggie-Fruit Dart Game effectively improves the vegetable and fruit 

consumption among students.  
 

Keywords: Consumption, Veggie-Fruit Dart Game, Poster 
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PENDAHULUAN 

Anak sekolah rentan mengalami ma-

salah gizi karena kebutuhan zat gizi yang 

meningkat untuk menopang pertumbuhan 

dan perkembangannya. Anak usia sekolah 

banyak menghabiskan waktu bermain di-

luar, tawaran makanan jajanan, aktivitas 

fisik yang tinggi menyebabkan anak seko-

lah lebih berisiko terpapar sumber penya-

kit infeksi [1]. 

Makanan dengan zat gizi seimbang 

pada anak sekolah perlu mendapatkan per-

hatian karena anak sekolah masih dalam 

masa pertumbuhan. Tak jarang anak usia 

sekolah mengalami masalah gizi karena 

ketidakseimbangan antara zat gizi yang 

masuk dengan zat gizi yang digunakan 

untuk melakukan aktivitas sehari-hari. 

Bertambahnya berbagai ukuran tu-

buh erat kaitannya dengan pengaruh gizi, 

asupan gizi yang tepat dalam jumlah mau-

pun jenisnya dapat memengaruhi proses 

tumbuh kembang anak. Zat gizi yang 

dapat menunjang proses tumbuh kembang 

anak diantaranya adalah vitamin dan mi-

neral, sumber vitamin dan mineral dalam 

bahan makanan banyak terdapat pada 

sayuran serta buah-buahan. 

Pentingnya konsumsi sayur dan 

buah juga merupakan salah satu Pesan 

Gizi Seimbang, konsumsi sayur dan buah 

masyarakat Indonesia masih sangat ku-

rang dimana pada anak usia lebih dari 10 

tahun 63,3% tidak mengonsumsi sayuran 

dan 62,1% tidak mengonsumsi buah-

buahan padahal sayur dan buah memiliki 

banyak manfaat bagi tubuh [1]. Berda-

sarkan hasil Riskesdas 2018 didapatkan 

hasil proporsi konsumsi sayur dan buah 

kurang dari 5 porsi per hari pada pendu-

duk umur ≥5 tahun di Indonesia yaitu 

sebesar 95,5% [2]. 

Berdasarkan hasil Survei Konsumsi 

Makanan Individu (SKMI) Kemenkes 

2014 didapatkan rata-rata konsumsi sayur 

dan buah pada anak usia 5-12 tahun 

adalah 81,9 g per hari, anjuran jumlah 

porsi sayuran dan  buah bagi anak usia 10-

12 tahun adalah sebanyak 3 porsi (1 porsi 

= 100g) untuk sayur dan 4 porsi (1 porsi, 

contoh 1 buah pisang ambon = 50g) untuk 

buah [1]. 

Kurangnya konsumsi sayur dan 

buah pada anak usia sekolah dapat dise-

babkan oleh beberapa faktor diantaranya 

adalah pengetahuan yang kurang menge-

nai pentingnya konsumsi sayur dan buah. 

Oleh karena itu, perlu dilakukannya edu-

kasi gizi pada anak usia sekolah.  

Pengetahuan anak sekolah mengenai 

sayur dan buah masih beragam, menurut 

penelitian Susantya dan Hassan dapat di-

ketahui bahwa pengetahuan responden 

mengenai sayur dan buah cukup baik yaitu 

responden yang mendapatkan nilai lebih 

besar dari rata-rata sebanyak 55,4% [3]. 

Berdasarkan penelitian Putri, Susmini dan 

Hadi diketahui sebagian besar pengeta-

huan anak di Yayasan Eleos mengenai 

sayur berada dalam kategori kurang 

(≥81,6%) [4]. 

Pada penelitian ini, dilakukan edu-

kasi gizi pada anak sekolah dasar dengan 

menggunakan media permainan dart game 

dan telah di modifikasi menjadi Veggie-

Fruit Dart Game. Pendidikan gizi dengan 

simulasi permainan akan lebih menarik 

jika menggunakan media yang belum 

banyak diketahui oleh responden.  

Penggunaan media sebagai alat pe-

nunjang edukasi gizi mengenai sayur dan 

buah telah banyak diteliti serta ditemukan 

hasil yang beragam. Pada penelitian 

Azadi-rachta dan Sumarmi  menunjukkan 

bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 

pada praktik (p=0,0001) antara sebelum 

dan setelah pemberian edukasi gizi 

mengenai sayur dan buah menggunakan 

media buku saku anak sekolah [5].  

Pada penelitian Aprilia (2018) juga 

didapatkan hasil adanya pengaruh pem-

berian media motion gaphic terhadap kon-

sumsi buah dan sayur anak sekolah 

(p=0,0001) [6]. Selanjutnya pada pene-

litian Saputra didapatkan hasil ada per-
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bedaan perubahan konsumsi buah 

(p=0,004) dan konsumsi sayur (p=0,043) 

antara kelompok media video dan kelom-

pok media leaflet [7].  

Pada penelitian Bestari dan Pramo-

no didapatkan hasil tidak ada perbedaan 

perilaku konsumsi buah dan sayur anak 

sebelum dan setelah diberikan edukasi 

gizi menggunakan media buku cerita ber-

gambar (p≥0,05) [8]. Sejalan dengan pene-

litian Destiyani diketahui bahwa finger 

puppets sebagai media edukasi gizi tidak 

memiliki pengaruh terhadap konsumsi 

buah dan sayur anak [9]. 

Peneliti memilih anak sekolah dasar 

sebagai subjek penelitian karena anak usia 

sekolah mengalami masa pertumbuhan 

paling pesat kedua setelah masa balita se-

hingga perlu diperhatikan asupan makan-

an yang bergizi seperti sayur dan buah 

untuk menunjang kebutuhan yang me-

ningkat pada usia tersebut. Berdasarkan 

hasil uji pendahuluan yang dilakukan pada 

36 siswa yang dipilih secara acak di kelas 

V SDN Duri Kepa 05 PG Jakarta Barat 

didapatkan bahwa sebagian besar siswa 

tidak mengonsumsi sayur (66,7%) dan 

buah (83,3%) setiap hari. Berdasarkan 

latar belakang dan masalah yang telah 

diuraikan maka penelitian ini dilakukan 

untuk mengetahui efektivitas Veggie-Fruit 

Dart Game terhadap konsumsi sayur dan 

buah pada siswa/i kelas V SDN Duri Kepa 

05 PG Jakarta Barat.  

 

METODE PENELITIAN 

Desain Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan da-

lam penelitian ini adalah Quasi Experi-

mental dengan rancangan penelitian 

menggunakan Pretest-Posttest Non-Equi-

valent Control Goup Design. Pada pene-

litian ini terdapat dua kelompok, ke-

lompok perlakuan yaitu kelompok yang 

mendapatkan edukasi gizi dengan meng-

gunakan media Veggie-Fruit Dart Game 

serta kelompok kontrol yaitu kelompok 

yang mendapatkan edukasi gizi dengan 

media poster.  

Penelitian ini dilaksanakan pada 

bulan November 2018–Januari 2019 di 

SDN Duri Kepa 05 PG Kecamatan Kebon 

Jeruk Kota Jakarta Barat. Penelitian ini 

juga telah memperoleh penerimaan kaji 

etik dari Komisi Etik Penelitian Univer-

sitas Esa Unggul dengan nomor 0035-

19.580/DPKE-KEP/FINAL-EA/UEU/I 

/2019. 

 

Sumber Data 

Penelitian ini bertujuan untuk melihat 

perubahan konsumsi sayur dan buah res-

ponden sebelum dan sesudah diberikan 

intervensi edukasi gizi, perubahan kon-

sumsi diukur oleh peneliti dan beberapa 

enumerator menggunakan metode Food 

recall 1x24 hours selama 30 menit untuk 

masing-masing responden dilakukan pada 

4 hari terpisah. Pengukuran tersebut di-

lakukan 2 kali sebelum intervensi (pre-

test) yang kemudian hasilnya dirata-

ratakan dan 2 kali dilakukan setelah 

intervensi (post-test) yang juga hasilnya 

dirata-ratakan. 

Intervensi pada kelompok perlakuan 

yaitu edukasi gizi dengan metode simulasi 

permainan menggunakan media permain-

an Veggie-Fruit Dart Game yang dilaku-

kan oleh peneliti dan dibantu oleh enu-

merator, pada kelompok kontrol edukasi 

gizi menggunakan media poster yang di-

lakukan oleh enumerator. Intervensi pada 

kedua kelompok dilakukan satu kali da-

lam 1 hari yang bersamaan selama 90 

menit namun dipisahkan pada ruangan 

yang berbeda, materi edukasi gizi yang 

diberikan meliputi jumlah porsi sayur dan 

buah yang harus dikonsumsi dalam sehari, 

macam sayuran, zat gizi, manfaat, vitamin 

pada sayur dan buah, akibat kurang kon-

sumsi sayur dan buah, serta pernyataan 

yang tepat mengenai sayur dan buah. 

 

Sasaran Penelitian 

Populasi dalam penelitian ini adalah 

siswa/i kelas V di SDN Duri Kepa 05 PG 

Kecamatan Kebon Jeruk Kota Jakarta 

Barat yang berjumlah sebanyak 83 siswa. 



                                     Syiva, dkk., Efektivitas Veggie-Fruit Dart Game … 25 
 

DOI: http://dx.doi.org/10.21776/ub.ijhn.2019.006.01.3                                                                                                                                                                                                                                                                                           

Teknik pengambilan sampel yang diguna-

kan yaitu total sampling. Jumlah sampel 

pada penelitian ini sebanyak 71 siswa 

yang terdiri dari tiga kelas yaitu 5A, 5B, 

dan 5C. 

Peneliti membagi menjadi dua ke-

lompok secara terstruktur dimana siswa 

pada kelompok perlakuan yang berjumlah 

35 orang terdiri dari siswa kelas 5A se-

banyak 23 orang dan sebagian dari siswa 

kelas 5C sebanyak 12 orang, sedangkan 

siswa pada  kelompok kontrol berjumlah 

36 orang yang terdiri dari siswa kelas 5B 

sebanyak 25 orang dan sebagian lain 

siswa kelas 5C sebanyak 11 orang. Krite-

ria inklusi penelitian ini yaitu siswa kelas 

V berstatus aktif di SDN Duri Kepa 05 

PG,  siswa yang bersedia menjadi respon-

den dan bersedia mengikuti seluruh rang-

kaian penelitian hingga selesai serta sehat 

jasmani dan rohani. 

 

Pengembangan Instrumen dan Teknik 

Pengumpulan Data 

Terdapat dua jenis data dalam pene-

litian ini yaitu data primer dan data 

sekunder. Sebelum mengumpulkan data 

primer, peneliti telah memberikan naskah 

penjelasan penelitian dan form informed 

consent kepada orang tua atau wali res-

ponden yang harus ditanda tangani oleh 

orangtua atau wali tersebut sebagai tanda 

persetujuan terlibatnya responden dalam 

penelitian.  

Data primer yang dikumpulkan ada-

lah data karakteristik responden dan data 

konsumsi sayur dan buah. Data karak-

teristik responden dikumpulkan melalui 

wawancara langsung oleh peneliti dan 

beberapa enume-rator kepada responden 

menggunakan instrumen form karakteris-

tik reponden.  

Data konsumsi sayur dan buah yang 

dikumpulkan melalui wawancara lang-

sung oleh peneliti dan beberapa enu-

merator kepada reponden menggunakan 

instrumen form Food Recall 1x24 hours. 

Data sekunder yang dikumpulkan berupa 

data profil SDN Duri Kepa 05 PG yang 

diperoleh dari arsip sekolah.  

 

Teknik Analisis Data 

Analisis yang digunakan untuk me-

lihat perbedaan konsumsi sayur dan buah 

sebelum dan setelah diberikan intervensi 

pada kedua kelompok menggunakan uji 

Wilcoxon karena data berdistribusi tidak 

normal. Kemudian untuk melihat per-

bedaan konsumsi setelah intervensi pada 

kelompok perlakuan dengan kelompok 

kontrol menggunakan uji statistik Inde-

pendent Sample T-Test karena data berdis-

tribusi normal, semua uji tersebut diguna-

kan dengan tingkat kepercayaan 95%. 

HASIL PENELITIAN 

Karakteristik Responden 

Gambar 1 menunjukkan bahwa se-

bagian besar responden pada kelompok 

perlakuan berjenis kelamin laki-laki se-

dangkan pada kelompok kontrol sebagian 

besar responden berjenis kelamin 

perempuan.  

 

 
Gambar 1. Distribusi Frekuensi 

Responden Menurut Jenis Kelamin 
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Konsumsi Sayur dan Buah Responden  

Tabel 1. Konsumsi Sayur dan Buah Responden 

Indikator 

Kelompok 

Perlakuan 
Kelompok Kontrol 

Pre-test  Post-test Pre-test Post-test 

Mean 55,80 98,78 49,65 57,50 

Median 50,00 100,00 45,00 58,75 

Standar Deviasi 41,24 34,99 37,44 23,37 

Standar Eror 6,97 5,91 6,24 3,89 

Minimum 0,00 37,50 0,00 12,50 

Maksimum 167,50 175,00 172,50 102,50 

 

 

Tabel 2. Hasil Uji Beda Konsumsi Sayur dan Buah pada Kelompok Perlakuan dan 

Kelompok Kontrol 

Kelompok 
Nilai Median Konsumsi 

Nilai P 
Pre-test Post-test 

Perlakuan 50±6,97 100±5,91 0,0001 

Kontrol 45±6,24 58,75±3,89 0,074 

 

 

Tabel 3. Hasil Uji Beda Konsumsi Sayur dan Buah Setelah Intervensi pada 

Kelompok Perlakuan dan Kelompok Kontrol 

Kelompok  Rata-rata Konsumsi  Nilai P 

Kelompok Perlakuan 98,78±34,99 
0,0001* 

Kelompok Kontrol 57,50±23,37 

 

Tabel 1 menunjukkan bahwa rata-

rata dan nilai median konsumsi sayur dan 

buah responden pada kedua kelompok 

sebelum intervensi (pre-test) masih belum 

sesuai dengan yang dianjurkan. Setelah 

intervensi (post-test) pada kelompok per-

lakuan terjadi peningkatan rata-rata,  nilai 

median, nilai minimum dan maksimum 

konsumsi sayur dan buah mahasiswi. 

Kelompok kontrol setelah intervensi 

juga mengalami peningkatan rata-rata, 

nilai median, dan nilai minimum kon-

sumsi sayur dan buah siswa-siswa. Nilai 

maksimum konsumsi sayur dan buah pada 

kelompok kontrol mengalami penurunan. 

Berdasarkan Tabel 2 diketahui bah-

wa pada kelompok perlakuan mengalami 

peningkatan nilai median konsumsi sayur 

dan buah dengan selisih antara sebelum 

dan setelah intervensi sebesar 50g. Kemu-

dian berdasarkan hasil uji statistik meng-

gunakan uji Wilcoxon didapatkan nilai 

p<0,05 yang berarti terdapat perbedaan 

konsumsi sayur dan buah sebelum dengan 

setelah diberikan intervensi berupa media 

Veggie-Fruit Dart Game pada kelompok 

perlakuan.  

Perbedaan nilai median konsumsi 

sayur dan buah antara sebelum dan setelah 

intervensi  pada kelompok kontrol sebesar 

13,75g. Namun, berdasarkan hasil uji 

Wilcoxon didapatkan  nilai p>0,05 yang 

berarti tidak terdapat perbedaan konsumsi 

sayur dan buah antara sebelum dan setelah 

diberikan intervensi pada kelompok 

kontrol.  

Tabel 3 menunjukkan bahwa kon-

sumsi sayur dan buah antara kelompok 
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perlakuan dan kelompok kontrol setelah 

intervensi didapatkan hasil kelompok per-

lakuan memiliki rata-rata konsumsi yang 

lebih tinggi dengan selisih sebesar 41,28g. 

Berdasarkan hasil uji Independent Sample 

T-Test didapatkan  nilai p<0,05 yang me-

nunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan pada rata-rata konsumsi sayur 

dan buah antara kelompok perlakuan dan 

kelompok kontrol setelah diberikan inter-

vensi. 

PEMBAHASAN 

Konsumsi Sayur dan Buah Responden 

Sebelum dan Setelah Intervensi 

Konsumsi sayur dan buah dapat 

diartikan sebagai perilaku atau tindakan 

mengonsumsi sayur dan buah dalam 

sehari (gram) [10]. Anjuran konsumsi 

sayur dan buah pada anak usia sekolah 

sebanyak 300-400g per orang per hari, 

sekitar dua pertiga dari jumlah anjuran 

konsumsi tersebut adalah porsi sayur [1]. 

Pada penelitian ini didapatkan rata-

rata dan nilai median konsumsi sayur dan 

buah responden sebelum intervensi masih 

rendah, berdasarkan hasil recall 2x24 

hours diketahui asupan makanan respon-

den kedua kelompok sebelum intervensi 

dimana responden mengonsumsi sedikit 

sayur dan buah, responden banyak 

mengonsumsi makanan jajanan baik saat 

di sekolah maupun di rumah seperti cilok, 

cimol, cilor, cilung, dan aneka snack ke-

masan serta makanan olahan dan makanan 

instan seperti sosis, nugget, dan mi instan. 

Konsumsi sayur dan buah pada responden 

berasal dari makanan yang tersedia di 

rumah, minat responden untuk membeli 

makanan jajanan yang mengan-dung sayur 

dan buah masih kurang.  

Setelah pemberian intervensi pada 

kedua kelompok dilakukan kembali peng-

ukuran Food Recall 1 x 24 hours, rata-rata 

konsumsi sayur dan buah pada kedua 

kelompok setelah intervensi mengalami 

peningkatan. Peningkatan konsumsi sayur 

dan buah responden tersebut disebabkan 

karena responden pada kelompok per-

lakuan mulai mengonsumsi jajanan seperti 

buah potong ketika sedang berada di 

sekolah dan mengonsumsi sayur yang 

tersedia di rumah meskipun jumlahnya 

masih sedikit dan masih kurang dari 

anjuran.  

Berdasarkan hasil penelitian dida-

patkan responden lebih sering mengon-

sumsi sayuran seperti wortel, bayam, 

sawi, dan kangkung. Sementara itu, 

responden lebih sering mengonsumsi buah 

seperti pisang, pepaya, melon, dan jeruk.  

Dari hasil uji statistik pada kelom-

pok perlakuan diketahui terdapat per-

bedaan rata-rata konsumsi sayur dan buah 

sebelum dan setelah diberikan intervensi. 

Hasil uji statistik pada kelompok kontrol 

diketahui tidak terdapat perbedaan rata-

rata konsumsi sayur dan buah sebelum 

dan setelah diberikan intervensi berupa 

media poster, peningkatan konsumsi sayur 

dan buah pada kelompok kontrol tidak 

signifikan secara statistik. 

Salah satu faktor yang memengaruhi 

konsumsi sayur dan buah pada anak 

sekolah adalah pengetahuan gizi terutama 

pengetahuan sayur dan buah, pengetahuan 

merupakan pedoman dalam perubahan 

perilaku seseorang. Perubahan perilaku 

yang didasari oleh pengetahuan akan lebih 

bertahan lama dibandingkan dengan peri-

laku yang tidak didasari pengetahuan [11].  

Peningkatan konsumsi sayur dan 

buah pada responden dapat disebabkan 

oleh edukasi gizi yang diberikan. Media 

atau alat peraga yang digunakan dalam 

edukasi gizi juga dapat memengaruhi 

pemahaman responden terhadap informasi 

yang disampaikan, media yang dipilih 

harus efektif dan efisien sehingga penge-

tahuan responden lebih baik dan meng-

aplikasikan informasi tersebut ke dalam 

kehidupan sehari-hari.  

Peningkatan konsumsi sayur dan 

buah yang signifikan pada kelompok 

perlakuan sejalan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Nugaha didapatkan bahwa 

konsumsi buah (p=0,002) dan sayur 

(p=0,001) meningkat secara statistik sete-
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lah diberikan intervensi berupa media 

audiovisual mengenai sayur dan buah 

pada remaja SMPN 4 Setu Bekasi [12]. 

Penelitian sejenis lainnya yang dilakukan 

oleh Azadirachta dan Sumarmi diketahui 

bahwa adanya perbedaan signifikan prak-

tik konsumsi sayur dan buah antara 

sebelum dan setelah diberi media buku 

saku pada SDN Kandang Tepus II 

(p=0,0001) [5]. 

Sementara penelitian yang dilaku-

kan oleh Saputra diketahui juga adanya 

perbedaan signifikan konsumsi buah 

(p=0,0001) dan konsumsi sayur 

(p=0,0001) sebelum dan setelah edukasi 

baik pada kelompok media video maupun 

kelompok media leaflet pada siswa SMP 

Al-Chasanah [7]. Kemudian pada peneli-

tian Anggraeni, Gunawan, dan Hanim 

didapatkan adanya pengaruh edukasi gizi 

menggunakan media animasi dan ceramah 

terhadap perilaku konsumsi buah dan 

sayur (p=0,046) pada anak sekolah dasar 

di Kota Kediri [13].  

 

Perbedaan Konsumsi Sayur dan Buah 

pada Kedua Kelompok Setelah Intervensi 

Konsumsi sayur dan buah pada res-

ponden juga mengalami kenaikan setelah 

diberikan intervensi. Konsumsi sayur dan 

buah setelah intervensi pada kelompok 

perlakuan memiliki rata-rata konsumsi 

yang lebih tinggi dibandingkan kelompok 

kontrol dengan selisih sebesar 41,28g. 

Pemberian intervensi menggunakan 

media Veggie-Fruit Dart Game lebih 

efektif meningkatkan konsumsi sayur dan 

buah dibandingkan dengan media poster. 

Media Veggie-Fruit Dart Game yang 

menggunakan metode simulasi permainan 

akan lebih membekas dalam ingatan 

responden karena responden berpartisipasi 

langsung dalam proses edukasi gizi dan 

simulasi permainan akan menimbulkan 

kesan yang mendalam bagi responden.  

Kemudian responden menerapkan 

informasi yang didapat dalam kehidupan 

sehari-hari dan responden mengonsumsi 

sayur dan buah lebih banyak disbanding-

kan dengan sebelum mendapat intervensi 

meskipun konsumsi sayur dan buah masih 

kurang dari yang dianjurkan. Pada ke-

lompok kontrol yang diberikan edukasi 

gizi menggunakan media poster juga men-

dapatkan informasi mengenai sayur dan 

buah namun kenaikan konsumsinya lebih 

kecil dibandingkan dengan konsumsi 

sayur dan buah pada kelompok perlakuan, 

hal ini disebabkan oleh media poster 

memiliki keterbatasan diantaranya adanya 

kemungkinan perbedaan penafsiran isi 

dari poster serta kualitas gambar juga ber-

pengaruh agar poster memiliki pengaruh 

yang besar [11]. 

Perubahan perilaku sebagai tujuan 

akhir edukasi gizi dapat dicapai melalui 

proses belajar. Ketepatan dan kesesuaian 

stimulus yang diberikan melalui peng-

gunaan metode dan media edukasi dapat 

memengaruhi efektivitas dan efisiensi pro-

ses belajar dan mengajar. 

Stimulus yang diberikan kepada res-

ponden berupa pesan atau informasi yang 

disampaikan melalui media Veggie-Fruit 

Dart Game dan poster. Stimulus tersebut 

diterima oleh responden yang kemudian 

akan menimbulkan respon tertutup yang 

berupa pengetahuan mengenai sayur dan 

buah serta respon terbuka yang berupa 

praktik atau tindakan dalam konsumsi 

sayur dan buah.  

Stimulus yang diberikan kepada res-

ponden melalui media Veggie-Fruit Dart 

Game lebih menarik dibandingkan dengan 

media poster. Adanya permainan dan 

kartu-kartu yang berisi informasi atau 

pertanyaan mengenai sayur dan buah, 

kemudian menimbulkan respon berupa 

responden lebih antusias dalam mengikuti, 

mendengarkan atau melihat informasi 

pada media tersebut yang menghasilkan 

pema-haman responden mengenai sayur 

dan buah lebih baik dibandingkan dengan 

media poster.  

Pada media Veggie-Fruit Dart 

Game juga terdapat reward atau hadiah 

yang merupakan reinforcing stimuli. Re-

inforcing stimuli berfungsi untuk memper-
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kuat respon sehingga pengetahuan serta 

konsumsi sayur dan buah setelah inter-

vensi menjadi lebih baik pada kelompok 

perlakuan [11]. 

 

Pengaruh Pemberian Media Veggie-

Fruit Dart Game terhadap Konsumsi 

Sayur dan Buah Siswa-Siswi 

Simulasi permainan menggunakan 

media Veggie-Fruit Dart Game efektif 

dalam meningkatkan konsumsi sayur dan 

buah pada siswa-siswi kelas V SDN Duri 

Kepa 05 PG Jakarta Barat. Pada simulasi 

permainan Veggie-Fruit Dart Game 

siswa-siswi menggunakan beberapa pan-

caindra mereka, setidaknya siswa-siswi 

menggunakan mata mereka untuk melihat 

dart board dan melihat materi atau per-

tanyaan yang terdapat pada kartu, telinga 

mereka juga digunakan ketika mendengar-

kan anggota kelompok lain membacakan 

materi atau pertanyaan dari kartu, dan 

juga indra peraba mereka ketika melem-

parkan panah ke dart board. 

Responden juga dilatih untuk dis-

kusi dan bekerjasama dalam kelompok 

ketika menjawab pertanyaan yang terdapat 

pada kartu. Selain itu, media Veggie-Fruit 

Dart Game dapat memberikan semangat 

pada responden untuk belajar secara 

mandiri [14]. 

Media Veggie-Fruit Dart Game me-

miliki beberapa fungsi diantaranya adalah 

adanya interaksi langsung antara respon-

den dengan lingkungannya, menghasilkan 

keseragaman pengamatan, membangkit-

kan minat, serta membangkitkan motivasi 

dan merangsang responden untuk lebih 

memahami materi edukasi yang diberikan 

[11]. Simulasi permainan  dengan meng-

gunakan media dart board tidak akan 

langsung meningkatkan pengetahuan sis-

wa dikelas, tetapi metode simulasi per-

mainan dengan menggunakan media dart 

board menimbulkan rasa ketertarikan 

siswa terhadap proses pelajaran atau 

pengemasan materi yang tidak biasa dan 

berbeda sehingga secara tidak langsung 

akan menyita perhatian atau memuncul-

kan rasa penasaran siswa untuk memper-

hatikan [15]. 

Media Veggie-Fruit Dart Game 

yang mampu menarik perhatian responden 

dapat membuat perasaan nyaman bagi 

siswa untuk mengikuti kegiatan yang ber-

langsung dalam proses edukasi yang di-

berikan, serta mempermudah materi yang 

disampaikan karena dikemas dalam ben-

tuk metode simulasi permainan dengan 

aktivitas fisik yang menyenangkan [16]. 

Selain itu, media dart game sebagai media 

edukasi teruji valid, praktis, dan efektif 

dalam meningkatkan pemahaman res-

ponden [17,18]. 

Media dart game mampu mening-

katkan motivasi responden dalam mema-

hami materi yang diberikan [19,20]. 

Adanya partisipasi dan diskusi antar res-

ponden yang kemudian melalui permainan 

ini membuat responden memiliki perasaan 

terbuka untuk menerima informasi atau 

suatu hal positif yang baru sehingga media 

edukasi efektif meningkatkan pengeta-

huan yang berdampak pada konsumsi 

sayur dan buah siswa-siswi menjadi lebih 

baik [21]. 

 

SIMPULAN  

Media Veggie-Fruit Dart Game me-

miliki pengaruh yang signifikan terhadap 

konsumsi sayur dan buah responden ke-

lompok perlakuan, media poster tidak 

memiliki pengaruh yang signifikan ter-

hadap konsumsi sayur dan buah pada 

siswa-siswi kelompok kontrol. Media 

Veggie-Fruit Dart Game lebih efektif 

meningkatkan konsumsi sayur dan buah 

siswa-siswi dibandingkan media poster. 
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