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Abstract 
 
Dengue haemorrhagic fever every year become a major health problem because many areas  
have free-larvae-index below the standard 95%. Counseling by teaching and in persuasive con-
text need to be implemented to elementary school children, include for DHF problems. The pur-
pose of this study was to reveal the knowledge level difference among the children between 
counseling with talking method and counseling with snake and ladder game with real object as a 
media. This quasi experiment was conducted following non equivalent control group design, with 
37 fifth grade students of Jatisawit Elementary School, in Balecatur, Gamping as the respon-
dents, on May 2018. They were allocated into two groups, i.e. 19 students in the experimental 
group and 18 in the contro group. Descriptively, characteristics of respondents regarding to age 
and gender are no different between the two groups. The data analysis shows that the interven-
tion media game with real object significantly increased the knowledge level (p value of 0,02), 
meanwhile in the control group the increased was not significant (p value of 0,747). With inde-
pendent t-test, the knowledge level increase difference between the two methods is also confirm-
ed (p value of 0,02). 
  
Keywords: real object conselling, counseling media, school aged children counselling 
 

Intisari 
 
Demam berdarah dengue setiap tahun menjadi masalah kesehatan masyarakat karena banyak 
wilayah memiliki angka bebas jentik (ABJ) di bawah standar yakni 95 %. Penyuluhan dengan 
mengajarkan dan bersifat mengajak perlu dilaksanakan pada anak-anak sekolah dasar, terma-
suk tentang DBD. Tujuan penelitian ini adalah mengetahui perbedaan tingkat pengetahuan 
anak-anak sekolah dasar setelah diberikan penyuluhan dengan metode ceramah dan penyuluh-
an menggunakan permainan ular tangga dengan benda asli sebagai media. Kuasi eksperimen 
ini dilakukan dengan rancangan non equivalent control group dengan responden 37 siswa kelas 
5 SDN Jatisawit, di Desa Balecatur, Kecamatan Gamping, pada Mei 2018. Responden dibagi ke 
dalam dua kelompok, yaitu 19 orang kelompok eksperimen dan 18 orang kelompok kontrol. Se-
cara deskriptif, karakteristik responden yang terkait dengan umur dan jenis kelamin tidak me-
nunjukkan perbedaan yang signifikan di antara kedua kelompok. Hasil analisis data penelitian 
menunjukkan bahwa media permainan ular tangga dengan benda asli secara signifikan dapat 
meningkatkan pengetahuan responden (nilai p 0,02), sementara dengan metode ceramah kena-
ikan yang terjadi tidak signifikan (nilai p 0,747). Dengan uji t-test, perbedaan peningkatan pe-
ngetahuan di antara kedua metode penyuluhan tersebut juga menunjukkan perbedaan yang sig-
nifikan (nilai p 0,02). 
  
Kata Kunci: penyuluhan dengan benda asli, media penyuluhan, penyuluhan anak sekolah   
 

PENDAHULUAN 
 

Menjaga kebersihan dan kesehatan 
lingkungan rumah sangat penting untuk 
dilakukan. Selain menjaga lingkungan 
rumah, setiap orang juga harus menjaga 
lingkungan kerja, lingkungan sekolah 
dan tempat umum. Salah satu penyakit 
berbasis lingkungan yang banyak terjadi 
di Indonesia adalah Demam Berdarah 
Dengue 1). Berbagai upaya telah dilaku-
kan, mulai dari pengendalian di masing-

masing negara endemis DBD sampai ke 
tingkat global. Namun, sampai saat ini 
DBD masih menjadi masalah kesehatan 
masyarakat yang menyumbang terhadap 
jumlah kematian 2). 

Pada tahun 2016 tercatat bahwa ka-
sus DBD di Kabupaten Sleman terbilang 
lebih tinggi dibanding tahun 2015. Kasus 
DBD ini terjadi di beberapa kecamatan 
yang dikenal sebagai wilayah endemik, 
yaitu Depok (65 kasus), Kalasan (52 ka-
sus), Godean (52 kasus), Gamping (48 
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kasus), Mlati (41 kasus), Ngaglik (29 ka-
sus), dan Berbah (29 kasus). Hal ter-
sebut karena masih ada beberapa keca-
matan yang memiliki angka bebas jentik 
(ABJ) di bawah standar 95% 3). 

Menurut Peraturan Menteri Kesehat-
an Republik Indonesia Nomor 50 Tahun 
2017 tentang Standar Baku Mutu Kese-
hatan Lingkungan dan Persyaratan Ke-
sehatan untuk Vektor dan Binatang 
Pembawa Penyakit serta Pengendali-
annya, disebutkan bahwa parameter  in-
deks jentik yaitu ABJ harus lebih dari 
95%. Oleh sebab itu, pemantauan jentik 
di setiap rumah perlu dilakukan. 

Salah satu upaya untuk meningkat-
kan angka bebas jentik adalah melalui 
upaya promotif, preventif, maupun kuratif 
seperti: pemantauan jentik, melakukan 
upaya Pemberantasan Sarang Nyamuk 
(PSN) Aedes aegypti, gerakan 3 M (me-
nguras, menutup, dan mendaur ulang), 
serta melakukan fogging dengan insek-
tisida yang setiap kegiatan dipantau oleh 
kader jumantik 4). 

Jumatik merupakan singkatan dari 
juru pemantau jentik, yaitu anggota ma-
syarakat yang secara sukarela meman-
tau keberadaan jentik Aedes aegypti di 
lingkungannya, melakukan PSN secara 
rutin. Jumantik juga berperan untuk me-
ningkatkan kewaspadaan dan kesiapaan 
masyarakat menghadapi DBD 5). Se-
orang jumantik tidak terbatas hanya ibu-
ibu anggota PKK, tetapi dapat juga me-
libatkan anak-anak siswa sekolah. 

Anak-anak memiliki sifat mudah bo-
san, sehingga untuk mengajak mereka 
belajar biasanya guru maupun orang tua 
cenderung menggunakan berbagai alat 
peraga dan permainan sebagai peman-
cing minat belajar. Melalui proses kegiat-
an belajar dan bermain tersebut, siswa 
akan memperoleh pengetahuan tentang 
hal yang dipelajari 6).  

Hasil survei yang dilakukan di SD 
Negeri Jatisawit pada tanggal 11 Januari 
2018 dengan wawancara terhadap salah 
satu guru, diketahui bahwa secara ke-
seluruhan para siswa jarang sekali mem-
peroleh penyuluhan kesehatan, terutama 
mengenai penyakit DBD. Terkait hal ter-
sebut, maka perlu dilakukan pemberian 
pengetahuan melalui penyuluhan sejak 

dini kepada anak sekolah dasar supaya 
dapat diterapkan di lingkungannya. 

Salah satu contoh media penyuluh-
an yang dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran bagi siswa sekolah dasar 
adalah dengan menggunakan permain-
an ular tangga dengan benda asli. Da-
lam hal ini yang dimaksud penyuluhan 
adalah memberi pengetahuan mengenai 
pencegahan DBD dengan cara promotif, 
preventif, maupun kuratif. Semakin me-
narik kegiatan pembelajaran tersebut 
maka semakin menarik pula dalam pan-
dangan anak-anak sekolah dasar 4). 

Berdasarkan uraian latar belakang 
tersebut, untuk memberikan penyuluhan 
yang menarik bagi siswa sekolah dasar, 
peneliti akan melakukan modifikasi ter-
hadap media pembelajaran berupa per-
mainan ular tangga yang dilengkapi de-
ngan benda asli.   

 
METODA 
 

Penelitian ini adalah eksperimen de-
ngan rancangan non-equivalent control 
group. Lokasi penelitian di SD Negeri Ja-
tisawit yang berada di Desa Balecatur, 
Kecamatan Gamping, Kabupaten Sle-
man, pada bulan Mei 2018.  

Populasi penelitian adalah 210 sis-
wa sekolah tersebut, sementara sampel 
adalah siswa kelas 5 yang diperoleh de-
ngan teknik systematic random sam-
pling. Dari sampel tersebut, 19 siswa di-
alokasikan ke dalam kelompok eksperi-
men yang akan diberikan perlakuan be-
rupa ceramah dan permainan “ular tang-
ga dengan benda asli”, dan 18 siswa di-
alokasikan ke dalam kelompok kontrol 
yang hanya diberikan perlakuan berupa 
ceramah, dengan materi yang sama ya-
itu tentang pengendalian jentik. 

Sebelum dilaksanakan intervensi 
atau penyuluhan, dilakukan pre-test un-
tuk mengetahui tingkat pengetahuan sis-
wa dalam pengendalian jentik menggu-
nakan permainan “ular tangga dengan 
benda asli” dan ceramah. Materi penyu-
luhan yang diberikan adalah tentang 
pencegahan penyakit DBD dan PSN. 
Lima hari setelah intervensi dilakukan 
post-test menggunakan kuesioner yang 
sama yang telah diuji validitas dan relia-
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kasus), Mlati (41 kasus), Ngaglik (29 ka-
sus), dan Berbah (29 kasus). Hal ter-
sebut karena masih ada beberapa keca-
matan yang memiliki angka bebas jentik 
(ABJ) di bawah standar 95% 3). 

Menurut Peraturan Menteri Kesehat-
an Republik Indonesia Nomor 50 Tahun 
2017 tentang Standar Baku Mutu Kese-
hatan Lingkungan dan Persyaratan Ke-
sehatan untuk Vektor dan Binatang 
Pembawa Penyakit serta Pengendali-
annya, disebutkan bahwa parameter  in-
deks jentik yaitu ABJ harus lebih dari 
95%. Oleh sebab itu, pemantauan jentik 
di setiap rumah perlu dilakukan. 

Salah satu upaya untuk meningkat-
kan angka bebas jentik adalah melalui 
upaya promotif, preventif, maupun kuratif 
seperti: pemantauan jentik, melakukan 
upaya Pemberantasan Sarang Nyamuk 
(PSN) Aedes aegypti, gerakan 3 M (me-
nguras, menutup, dan mendaur ulang), 
serta melakukan fogging dengan insek-
tisida yang setiap kegiatan dipantau oleh 
kader jumantik 4). 

Jumatik merupakan singkatan dari 
juru pemantau jentik, yaitu anggota ma-
syarakat yang secara sukarela meman-
tau keberadaan jentik Aedes aegypti di 
lingkungannya, melakukan PSN secara 
rutin. Jumantik juga berperan untuk me-
ningkatkan kewaspadaan dan kesiapaan 
masyarakat menghadapi DBD 5). Se-
orang jumantik tidak terbatas hanya ibu-
ibu anggota PKK, tetapi dapat juga me-
libatkan anak-anak siswa sekolah. 

Anak-anak memiliki sifat mudah bo-
san, sehingga untuk mengajak mereka 
belajar biasanya guru maupun orang tua 
cenderung menggunakan berbagai alat 
peraga dan permainan sebagai peman-
cing minat belajar. Melalui proses kegiat-
an belajar dan bermain tersebut, siswa 
akan memperoleh pengetahuan tentang 
hal yang dipelajari 6).  

Hasil survei yang dilakukan di SD 
Negeri Jatisawit pada tanggal 11 Januari 
2018 dengan wawancara terhadap salah 
satu guru, diketahui bahwa secara ke-
seluruhan para siswa jarang sekali mem-
peroleh penyuluhan kesehatan, terutama 
mengenai penyakit DBD. Terkait hal ter-
sebut, maka perlu dilakukan pemberian 
pengetahuan melalui penyuluhan sejak 

dini kepada anak sekolah dasar supaya 
dapat diterapkan di lingkungannya. 

Salah satu contoh media penyuluh-
an yang dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran bagi siswa sekolah dasar 
adalah dengan menggunakan permain-
an ular tangga dengan benda asli. Da-
lam hal ini yang dimaksud penyuluhan 
adalah memberi pengetahuan mengenai 
pencegahan DBD dengan cara promotif, 
preventif, maupun kuratif. Semakin me-
narik kegiatan pembelajaran tersebut 
maka semakin menarik pula dalam pan-
dangan anak-anak sekolah dasar 4). 

Berdasarkan uraian latar belakang 
tersebut, untuk memberikan penyuluhan 
yang menarik bagi siswa sekolah dasar, 
peneliti akan melakukan modifikasi ter-
hadap media pembelajaran berupa per-
mainan ular tangga yang dilengkapi de-
ngan benda asli.   

 
METODA 
 

Penelitian ini adalah eksperimen de-
ngan rancangan non-equivalent control 
group. Lokasi penelitian di SD Negeri Ja-
tisawit yang berada di Desa Balecatur, 
Kecamatan Gamping, Kabupaten Sle-
man, pada bulan Mei 2018.  

Populasi penelitian adalah 210 sis-
wa sekolah tersebut, sementara sampel 
adalah siswa kelas 5 yang diperoleh de-
ngan teknik systematic random sam-
pling. Dari sampel tersebut, 19 siswa di-
alokasikan ke dalam kelompok eksperi-
men yang akan diberikan perlakuan be-
rupa ceramah dan permainan “ular tang-
ga dengan benda asli”, dan 18 siswa di-
alokasikan ke dalam kelompok kontrol 
yang hanya diberikan perlakuan berupa 
ceramah, dengan materi yang sama ya-
itu tentang pengendalian jentik. 

Sebelum dilaksanakan intervensi 
atau penyuluhan, dilakukan pre-test un-
tuk mengetahui tingkat pengetahuan sis-
wa dalam pengendalian jentik menggu-
nakan permainan “ular tangga dengan 
benda asli” dan ceramah. Materi penyu-
luhan yang diberikan adalah tentang 
pencegahan penyakit DBD dan PSN. 
Lima hari setelah intervensi dilakukan 
post-test menggunakan kuesioner yang 
sama yang telah diuji validitas dan relia-
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bilitasnya. Data penelitian selanjutnya di 
analisis menggunakan uji wilcoxon dan 
independent t-test. 

 
HASIL 
 

Tabel 1. 
Karakteristik responden berdasarkan umur  

  

Umur 
(tahun) 

 Kelompok 
eksperimen 

Kelompok           
kontrol 

n % n % 

9 0 0,00 1 5,56 

10 12 63,16 15 83,33 

11 7 36,84 2 11,11 

Jumlah 19 100 18 100 

  
Tabel 2. 

Karakteristik responden berdasarkan jenis kelamin  
  

Jenis 
kelamin 

 Kelompok 
eksperimen 

Kelompok           
kontrol 

n % n % 

L 11 57,89 9 50,00 

P 8 42,11 9 50,00 

Jumlah 19 100 18 100 

  
Dari tabel-tabel di atas dapat diketa-

hui bahwa baik pada kelompok eksperi-
men (63,16%) maupun kontrol (83,33%), 
kelompok umur 10 tahun adalah yang 
terbanyak. Adapun jika ditinjau berdasar-
kan jenis kelamin, pada kelompok eks-
perimen laki-laki lebih banyak, dan pada 
kelompok kontrol keduanya sama ba-
nyak 
 

Tabel 3. 
Distribusi frekuensi tingkat pengetahuan responden  

pre-test dan post-test  
  

Kelompok 
 Tingkat pengetahuan (%) 

 Tinggi Sedang Rendah 

Eksperimen   

Pre-test 21,05 61,11 21,05 

Post-test 52,63 42,11 5,26 

Kontrol  

Pre-test 22,2 55,60 22,20 

Post-test 16,68 66,67 16,67 

Tingkat pengetahuan siswa pada 
kelompok eksperimen dan kontrol, sebe-
lum dan setelah penyuluhan, tersaji se-
bagaimana Tabel 3. Terlihat bahwa ting-
kat pengetahuan siswa sebelum meng-
ikuti permainan ular tangga dengan ben-
da asli, sebagian besar ada pada kate-
gori sedang yaitu 61,11%, sementara 
setelah mengikuti permainan, sebagian 
besar atau 52,63% ada pada kategori 
tinggi.  

Adapun pada kelompok kontrol, baik 
sebelum dan setelah perlakuan, sebagi-
an besar responden ada pada tingkatan 
pengetahuan sedang, yaitu meningkat 
dari 55,6% menjadi 66,67%. 

Hasil analisis statistik dengan uji wil-
coxon pada derajat kepercayaan 95%, 
menunjukkan bahwa pada kelompok 
perlakuan ada peningkatan yang signify-
kan atau bermakna antara nilai pre-test 
dan post-test tentang pengendalian jen-
tik (nilai p 0,02), sementara pada kelom-
pok kontrol, walaupun ada peningkatan 
tingkat pengetahuan, namun tidak signi-
fikan secara statistik.  

Hal tersebut menunjukkan bahwa 
penyuluhan pengendalian jentik pada 
anak usia sekolah dasar dengan mela-
kukan permainan “ular tangga dengan 
benda asli” pada kelompok eksperimen 
memiliki peningkatan yang lebih tinggi 
dibandingkan dengan kelompok kontrol 
yang hanya diberikan penyuluhan de-
ngan metode ceramah. 

Analisis statistik lanjutan dengan uji 
t-test bebas terhadap selisih data pre-
test dan post-test antara kedua kelom-
pok diperoleh nilai p sebesar 0,02, yang 
menunjukkan bahwa kenaikan tingkat 
pengetahuan yang dihasilkan oleh kedua 
metode penyuluhan berbeda signifikan. 
 
PEMBAHASAN 
 

Pemilihan anak usia sekolah dasar 
sebagai sasaran penelitian adalah ber-
dasarkan pertimbangan bahwa usia an-
tara 6-12 tahun sudah dapat berfikir se-
cara logis mengenai peristiwa yang kon-
krit dan dapat mengklasifikasikan benda 
ke dalam bentuk yang berbeda-beda. 
Selain itu, mereka memiliki karakteristik 
senang bermain dan senang bergerak 7).  
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Dilihat dari kelompok umurnya, se-
bagian besar anak-anak yang menjadi 
responden berumur 10 tahun, baik yang 
berada pada kelompok eksperimen mau-
pun kelompok kontrol. Umur memiliki 
pengaruh terhadap pola pikir seseorang, 
karena semakin bertambah umur akan 
semakin berkembang pula daya tangkap 
dan pola pikirnya 6). 

Pada penelitian ini, perbedaan umur 
siswa yang dijadikan sebagai responden 
tidak terpaut jauh, sehingga masing-ma-
sing responden memiliki daya tangkap 
dan pola pikir yang hampir sama.    

Pada penelitian ini, baik kelompok 
eksperimen dan kontrol diberikan topik 
yang sama yaitu tentang pengendalian 
jentik dengan bobot materi yang sama 
pula. Yang membedakan adalah cara 
penyampaian, yaitu pada kelompok kon-
trol dengan metode ceramah berupa pi-
dato yang disampaikan seorang pem-
bicara di depan kelompok, sementara di 
kelompok eksperimen diberikan penyu-
luhan dengan metode permainan “ular 
tangga dengan benda asli”. 

Penyuluhan kesehatan dengan me-
lakukan kegiatan pendidikan, dan me-
nyebarkan pesan seperti melalui per-
mainan “ular tangga dengan benda asli”  
menyebabkan siswa tidak hanya sadar, 
tahu dan mengerti tetapi juga mau me-
laksanakan kegiatan  pengendalian jen-
tik 8). Secara khusus, dalam analisis des-
kriptif maupun analitik, terlihat telah ter-
jadi peningkatan pengetahuan yang sig-
nifikan berdasarkan selisih pengukuran 
pre-test dan post-test. 

Namun demikian peningkatan nilai 
yang terjadi tidak terlalu besar. Hal itu 
mungkin disebabkan karena beberapa 
faktor seperti tidak adanya pengulangan 
dalam intevensi permainan yang diberi-
kan. Selain itu, faktor yang mempenga-
ruhi pengetahuan siswa dalam penelitian 
ini, menurut Notoatmodjo 6) adalah me-
dia massa.  

Di sekolah dasar lokasi penelitian di-
temukan pamflet yang tertempel pada 
dinding yang isinya mirip dengan materi 
yang diberikan peneliti. Hal ini dapat 
mempengaruhi siswa, baik yang terma-
suk pada kelompok eksperimen maupun 
kelompok kontrol.   

Selain itu juga ditemukan bahwa pa-
da proses penyuluhan, tempat yang di-
gunakan berdekatan dengan kelompok 
lain. Pada penelitin ini, permainan ular 
tangga dilaksanakan dalam satu lokasi 
yaitu di halaman sekolah, sehingga  ja-
raknya relatif dekat yang dapat menye-
babkan siswa dapat melihat kelompok 
lain yang sedang melakukan hal serupa 
sehingga tidak fokus dalam mendengar-
kan materi penyuluhan. 

Namun demikian, jika dilihat dari ha-
sil penelitian, responden yang menda-
patkan perlakuan melalui permainan ular 
tangga, tingkat pengetahuannya sema-
kin bertambah, dimana hal ini menun-
jukkan bahwa tingkat pengetahuan se-
seorang dapat diperoleh melalui mata 
dan telinga 6). 

Melalui permainan dapat juga di-
berikan kesempatan pada siswa untuk 
belajar melalui mempraktikkan tingkah 
laku yang secara nyata dan tidak hanya 
mendiskusikannya saja seperti pada sa-
at mengikuti pelajaran di dalam kelas. 
Dengan menggunakan permainan “ular 
tangga dengan benda asli” ini, anak-
anak dapat berpartisipasi dalam proses 
pembelajaran secara langsung yang a-
kan merangsang untuk belajar meme-
cahkan masalah sederhana tanpa di-
sadari oleh mereka seperti pertanyaan-
pertanyaan yang terdapat dalam per-
mainan tersebut. 

Selain itu, permainan yang dileng-
kapi dengan benda asli, menurut Edgar 
Dale memiliki intensitas yang paling ting-
gi sebagai alat bantu dalam memper-
sepsikan bahan pengajaran terhadap 
pengetahuan siswa. Oleh karena itu, 
saat belajar dan bermain ular tangga 
yang dilengkapi dengan benda asli, sis-
wa menggunakan berbagai macam 
indera, yaitu pendengaran, penglihatan 
dan perabaan.  

Hal ini sejalan dengan penelitian 
Arfiyanti yaitu bahwa penyuluhan de-
ngan metoda ceramah menggunakan 
benda asli berupa kondisi lingkungan di 
sekolah dasar dapat berpengaruh ter-
hadap pengetahuan dan sikap siswa. 
Bahwa memberikan materi disertai de-
ngan menunjukkan benda asli tersebut 
dapat berpengaruh terhadap peningkat-
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Dilihat dari kelompok umurnya, se-
bagian besar anak-anak yang menjadi 
responden berumur 10 tahun, baik yang 
berada pada kelompok eksperimen mau-
pun kelompok kontrol. Umur memiliki 
pengaruh terhadap pola pikir seseorang, 
karena semakin bertambah umur akan 
semakin berkembang pula daya tangkap 
dan pola pikirnya 6). 

Pada penelitian ini, perbedaan umur 
siswa yang dijadikan sebagai responden 
tidak terpaut jauh, sehingga masing-ma-
sing responden memiliki daya tangkap 
dan pola pikir yang hampir sama.    

Pada penelitian ini, baik kelompok 
eksperimen dan kontrol diberikan topik 
yang sama yaitu tentang pengendalian 
jentik dengan bobot materi yang sama 
pula. Yang membedakan adalah cara 
penyampaian, yaitu pada kelompok kon-
trol dengan metode ceramah berupa pi-
dato yang disampaikan seorang pem-
bicara di depan kelompok, sementara di 
kelompok eksperimen diberikan penyu-
luhan dengan metode permainan “ular 
tangga dengan benda asli”. 

Penyuluhan kesehatan dengan me-
lakukan kegiatan pendidikan, dan me-
nyebarkan pesan seperti melalui per-
mainan “ular tangga dengan benda asli”  
menyebabkan siswa tidak hanya sadar, 
tahu dan mengerti tetapi juga mau me-
laksanakan kegiatan  pengendalian jen-
tik 8). Secara khusus, dalam analisis des-
kriptif maupun analitik, terlihat telah ter-
jadi peningkatan pengetahuan yang sig-
nifikan berdasarkan selisih pengukuran 
pre-test dan post-test. 

Namun demikian peningkatan nilai 
yang terjadi tidak terlalu besar. Hal itu 
mungkin disebabkan karena beberapa 
faktor seperti tidak adanya pengulangan 
dalam intevensi permainan yang diberi-
kan. Selain itu, faktor yang mempenga-
ruhi pengetahuan siswa dalam penelitian 
ini, menurut Notoatmodjo 6) adalah me-
dia massa.  

Di sekolah dasar lokasi penelitian di-
temukan pamflet yang tertempel pada 
dinding yang isinya mirip dengan materi 
yang diberikan peneliti. Hal ini dapat 
mempengaruhi siswa, baik yang terma-
suk pada kelompok eksperimen maupun 
kelompok kontrol.   

Selain itu juga ditemukan bahwa pa-
da proses penyuluhan, tempat yang di-
gunakan berdekatan dengan kelompok 
lain. Pada penelitin ini, permainan ular 
tangga dilaksanakan dalam satu lokasi 
yaitu di halaman sekolah, sehingga  ja-
raknya relatif dekat yang dapat menye-
babkan siswa dapat melihat kelompok 
lain yang sedang melakukan hal serupa 
sehingga tidak fokus dalam mendengar-
kan materi penyuluhan. 

Namun demikian, jika dilihat dari ha-
sil penelitian, responden yang menda-
patkan perlakuan melalui permainan ular 
tangga, tingkat pengetahuannya sema-
kin bertambah, dimana hal ini menun-
jukkan bahwa tingkat pengetahuan se-
seorang dapat diperoleh melalui mata 
dan telinga 6). 

Melalui permainan dapat juga di-
berikan kesempatan pada siswa untuk 
belajar melalui mempraktikkan tingkah 
laku yang secara nyata dan tidak hanya 
mendiskusikannya saja seperti pada sa-
at mengikuti pelajaran di dalam kelas. 
Dengan menggunakan permainan “ular 
tangga dengan benda asli” ini, anak-
anak dapat berpartisipasi dalam proses 
pembelajaran secara langsung yang a-
kan merangsang untuk belajar meme-
cahkan masalah sederhana tanpa di-
sadari oleh mereka seperti pertanyaan-
pertanyaan yang terdapat dalam per-
mainan tersebut. 

Selain itu, permainan yang dileng-
kapi dengan benda asli, menurut Edgar 
Dale memiliki intensitas yang paling ting-
gi sebagai alat bantu dalam memper-
sepsikan bahan pengajaran terhadap 
pengetahuan siswa. Oleh karena itu, 
saat belajar dan bermain ular tangga 
yang dilengkapi dengan benda asli, sis-
wa menggunakan berbagai macam 
indera, yaitu pendengaran, penglihatan 
dan perabaan.  

Hal ini sejalan dengan penelitian 
Arfiyanti yaitu bahwa penyuluhan de-
ngan metoda ceramah menggunakan 
benda asli berupa kondisi lingkungan di 
sekolah dasar dapat berpengaruh ter-
hadap pengetahuan dan sikap siswa. 
Bahwa memberikan materi disertai de-
ngan menunjukkan benda asli tersebut 
dapat berpengaruh terhadap peningkat-
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an pengetahuan dan sikap siswa. Sema-
kin banyak alat peraga yang digunakan, 
maka semakin mudah pula responden 
menangkap materi yang disampaikan. 
Alat peraga akan membantu dalam pe-
negakan pengertian sehingga informasi 
tersebut menjadi lebih lama tersimpan di 
dalam ingatan. 

Pada pelaksanaan permainan “ular 
tangga dengan benda asli”, anak-anak 
mengalami perubahan tingkat pengeta-
huan. Dalam pengukurannya, pengeta-
huan anak-anak responden tersebut ter-
dapat dalam bobot 1 yaitu “tahu” dan 
“paham”. Menurut Notoatmodjo 9), pe-
ngetahuan memilki enam tingkatan, yaitu 
tahu, paham, aplikasi, analisis, sintesis 
dan evaluasi. 

Tahu (know) artinya mengingat sua-
tu materi yang telah dipelajari sebelum-
nya. Termasuk ke dalam tingkat penge-
tahuan ini adalah mengingat kembali 
sumber materi pengendalian jentik yang 
telah diterima untuk menjawab soal per-
tanyaan yang ada di lembar tes nomor 1 
yaitu mengenai kepanjangan dari DBD, 
sedangkan untuk memahami (compre-
hension) mempunyai arti kemampuan 
untuk menginterpretasikan secara benar 
tetang obyek yang diketahui tentang pe-
ngendalian jentik. Hal ini sesuai dengan 
pertanyaan yang ada di lembar soal tes 
pertanyaan nomor 2 hingga 7. 

Tingkatan aplikasi (application) da-
pat diartikan sebagai telah memahami 
obyek yang dimaksud, yaitu tentang pe-
ngendalian jentik atau mengaplikasikan 
prinsip yang diketahui tersebut pada si-
tuasi yang lain sesuai dengan soal per-
tanyaan di lembar test 8 hingga 12. Ada-
pun tingkatan analisis (analysis) adalah 
suatu kemampuan untuk menghubung-
kan dan menguraikan seluruh materi 
yang telah diperoleh tentang pengendali-
an jentik. 

Pentingnya pengetahuan mengenai 
pengendalian jentik sangat diperlukan, 
karena dapat meningkatkan peran serta 
keluarga dalam usaha pencegahan pe-
nyakit DBD melalui pengendalian jentik. 
Selain itu, siswa dapat melakukan kegi-
atan pemberantasan jentik tersebut di 
sekolah masing-masing setiap minggu 

sekali serta membuat jadwal bersama 
para wali kelas.  

Pemberian pengetahuan pengenda-
lian jentik dengan media akan membuat 
pembelajaran menjadi semakin menarik 
dalam pandangan anak-anak sekolah 
dasar 10). Pemilihan anak-anak sekolah 
sebagai sasaran untuk penyampaian in-
formasi kesehatan karena anak-anak 
tersebut cenderung memiliki karakteristik 
senang bermain dan bergerak, bekerja 
dalam kelompok, merasakan, meniru, di-
perhatikan dan melakukan sesuatu se-
cara langsung seperti yang diterapkan 
dalam media permainan “ular tangga de-
ngan benda asli” 11). 

Berdasarkan hasil analisis dengan 
menggunakan uji t-test bebas, diketahui 
ada perbedaan yang signifikan antara 
permainan “ular tangga dengan benda 
asli” dan metode ceramah, yang menun-
jukkan efektifitas permainan tersebut di-
bandingkan dengan hanya sekedar  ce-
ramah. Hal ini menunjukkan bahwa 
penggunaan permainan “ular tangga de-
ngan benda asli” dapat digunakan pada 
beberapa kelompok umur, tergantung 
pada kebutuhan penelitian dan dapat 
mempermudah dalam penyampaian in-
formasi kepada responden yang menjadi 
kelompok sasaran karena mengambil 
konsep permainan. Permainan ular tang-
ga ini merupakan bentuk media visual 
yang dijadikan sebagai media pembela-
jaran.  

 
KESIMPULAN 
  

Berdasarkan hasil penelitian dapat 
disimpulkan bahwa: 1) siswa yang dibe-
rikan permainan “ular tangga dengan 
benda asli” mengalami peningkatan pe-
ngetahuan yang signifikan tentang pe-
ngendalian jentik, 2) siswa yang mem-
peroleh ceramah tidak mengalami pe-
ningkatan pengetahuan tentang pengen-
dalian jentik yang signifikan, 3) penyulu-
han menggunakan permainan “ular tang-
ga dengan benda asli” sebagai media, 
lebih berpengaruh terhadap tingkat pe-
ngetahuan mengenai pengendalian jen-
tik untuk anak sekolah dasar, dibanding-
kan dengan metode ceramah. 
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SARAN 
 

Sekolah disarankan untuk memberi-
kan informasi tentang kesehatan kepada 
para siswa dengan menggunakan media 
seperti permainan “ular tangga dengan 
benda asli” agar menarik minat siswa 
dan membuat mereka bersemangat ka-
rena bisa dilakukan di luar sekolah dan 
dilakukan secara rutin, serta dapat di-
berikan pula untuk siswa kelas lain.  

Siswa disarankan untuk melakukan 
kegiatan pemantauan dan pemberantas-
an jentik setiap seminggu sekali di ka-
mar mandi sekolah. Adapun bagi peneliti 
lain dapat melakukan penelitian sejenis, 
namun dengan pengulangan atau repli-
kasi agar pengaruh terhadap tingkat pe-
ngetahuan siswa menjadi lebih tinggi. 
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