




i

ABSTRAK
Pengaruh  Media Pembelajaran Permainan Game Menggunakan  Android Dalam

Meningkatkan Pengetahuan, Sikap, Perilaku Dan Status Kebersihan Gigi Dan Mulut
Siswa Sekolah  Dasar (Study Dilakukan Diwilayah Kerja Puskesmas Kuta Utara)

Oleh
I Nyoman Wirata, Ni Ketut Ratmini

Prevalensi masalah kesehatan gigi dan mulut di Indonesia sebagian besar
terjadi pada anak-anak. Perilaku menyikat gigi dengan benar pada penduduk yang
berumur > 10 tahun di Bali 4,1%. Salah satu media promosi untuk meningkatkan
pengetahuan, sikap, dan ketrampilan, yaitu menggunakan media yang interaktif
berbasis game karena adanya animasi dapat meningkatkan daya ingat sehingga
anak dapat menyimpan materi pembelajaran dalam waktu yang lebih lama
dibandingkan metode pendidikan konvensional.

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh media
pembelajaran  permainan game menggunakan  android   dalam meningkatkan
pengetahuan, sikap, perilaku menyikat gigi dan status kebersihan gigi dan mulut
siswa sekolah dasar diwilayah kerja Puskesmas Kuta Utara tahun 2018.

Jenis penelitian quasi eksperiment rancangan pre-test post test control
group design. Jumlah sampel 75 siswa pada kelompok kontrol dan  75 siswa pada
kelompok  perlakuan. Data perbedaan pre-test dan post-test pada kelompok
perlakuan dan kontrol dianalisis dengan uji Wilxocon. Data perbedaan antara
kelompok perlakuan dan kelompok kontrol mengggunakan uji Mann- Whitney .

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang bermakna
antara pre- test dan post-test pada pengetahuan, sikap dan keterampilan
menggosok gigi, p = 0.000 (p < 0,05), dengan demikian  terdapat peningkatan
pengetahuan, sikap dan keterampilan  menggosok gigi antara pre-test dan post-
test pada kelompok perlakuan.

Terdapat pengaruh media pembelajaran permainan game menggunakan
android dalam meningkatkan pengetahuan, sikap, perilaku dan status kebersihan
gigi dan mulut siswa sekolah dasar di wilayah kerja Puskesmas Kuta Utara tahun
2018.

Kata Kunci : Media Game Android, Pengetahuan, Sikap ,Keterampilan,
Menyikat Gigi
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ABSTRACT

The Influence of  Game by Android to Improve Oral Hygiene Knowledge,
Attitudes, and Behaviour  of Elementary School in The Working Area of

Puskesmas North Kuta

I Nyoman Wirata
Ni Ketut Ratmini

The prevalence of dental and oral health problems in Indonesia mostly
occurs among children. The behaviour of brushing teeth properly of children in
Bali who aged> 10 years is 4.1%. One of the promotional media to increase
knowledge, attitudes, and skills is using interactive media based on games because
animation can improve memory compared to conventional education methods so
that children can store learning material for a longer time.

The purpose of this study is to determine of the influence of game
learning media by android to improve oral hygiene knowledge, attitudes,
behaviour and status of elementary school students in the working area of
Puskesmas North Kuta in 2018.

The type of this quasi-experimental study was a pre-test post test control
group design. Total samples divided into 75 students in the control group and 75
students in the treatment group. The differences between pre-test and post-test
datas in the treatment and control groups were analyzed by the Wilxocon test.
Data on differences between treatment groups and control groups using the Mann-
Whitney test.

The results showed that there were significant differences between pre-test
and post-test on tooth brushing knowledge, attitude and skills, p = 0.000 (P
<0.05), thus there was an increase in tooth brushing knowledge, attitudes and
skills between the pre-test and post-test in the treatment group.

The game learning media by android have an influence to improve oral
hygiene knowledge, attitudes, behavior and status of elementary school students
in the working area of Puskesmas North Kuta in 2018

Keywords : Android Game, Tooth Brushing Knowledge, Attitude, Skills
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RINGKASAN PENELITIAN

Pengaruh  Media Pembelajaran Permainan Game Menggunakan  Android Dalam
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Siswa Sekolah  Dasar (Study Dilakukan Diwilayah Kerja Puskesmas Kuta Utara)

Oleh
I Nyoman Wirata, Ni Ketut Ratmini

Indonesia  memiliki prevalensi masalah kesehatan gigi dan mulut yang

terus meningkat. Hasil Riset Kesehatan Dasar 2013  (Kemenkes RI, 2013),

menunjukkan prevalensi nasional masalah gigi dan mulut untuk penduduk

kelompok umur 5 – 9 tahun sebesar 28,9% dan umur 10 – 14 tahun sebesar

25,2%. Terjadi peningkatan bila dibandingkan dengan Hasil Riset Kesehatan

Dasar 2007 (Depkes RI, 2008) dimana penduduk kelompok umur 5 – 9 tahun

sebesar 21,6% dan umur 10 – 14 tahun sebesar 20,6%. Perilaku menyikat gigi

dengan benar pada penduduk di Bali yang berumur > 10 tahun yakni 4,1%,

sementara hasil Riset Kesehatan Dasar 2007 (Kemenkes RI, 2008), sebesar

10,9%. Hal ini menunjukkan bahwa terjadi penurunan dalam perilaku menyikat

gigi dengan benar pada penduduk umur > 10 tahun.

Untuk meningkatkan pengetahuan, sikap, dan ketrampilan seseorang atau

masyarakat, maka diperlukan cara untuk menghantar materi dan pesan kesehatan

yang disebut sebagai metode dalam promosi kesehatan (Depkes RI, 2008). Salah

satu media pembelajaran yang baik yaitu menggunakan media yang interaktif

berbasis game. Berdasarkan data dari Appbrain (2015), menunjukan bahwa

jumlah game pada google play yaitu game puzzle sejumlah 59.283, game csual

51.458, game arcade 47.283, game action 17.853, game educational 14.180,

game adventure 10.018. Game edukasi unggul dalam beberapa aspek jika

dibandingkan dengan pembelajaran konvensional lainnya, salah satu

keunggulannya adalah adanya animasi yang dapat meningkatkan daya ingat

sehingga anak dapat menyimpam materi pembelajaran dalam waktu yang lebih

lama dibandingkan metode pendidikan konvensional (Clark,2006).

Hasil penelitian Asep Arifin Senjaya,dkk., (2016), pada anak sekolah dasar

di kabupaten Badung menunjukan bahwa, 71 % siswa memiliki klasifikasi karies
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sangat tinggi, dan 89, 7 % siswa berperilaku perlu bimbingan dalam menyikat

gigi. Perilaku menyikat gigi merupakan salah satu perilaku kesehatan yang sangat

penting dan efektif untuk pemeliharaan kesehatan gigi dan mulut dengan

mencegah terjadinya plak pada gigi.

Berdasarkan pengambilan data awal di Puskesmas Kuta Utara, laporan

kunjungan pasien gigi pada bulan Januari-Desember 2016, diketahui anak usia

sekolah yang melakukan perawatan dan pengobatan gigi sebanyak 24% dari 287

pengunjung Puskesmas.  Rincian anak usia sekolah yang melakukan perawatan

dan pengobatan gigi adalah sebagai berikut: 26 anak usia 6-7 tahun,  27 anak

usia 7-8 tahun, 21 anak usia 8-9 tahun, 13 anak usia 9-10 tahun, 7 anak usia 10-11

tahun, dan 6 anak usia 11-12 tahun.

Hasil pengambilan data awal di SDN 1 Muding kelod pada tanggal 21

Oktober 2017, siswa kelas 2 yang berjumlah 20 orang, 80% siswa menyatakan

belum tahu cara menggosok gigi yang benar, 95% siswa mempunyai gigi

berlubang, dan 55% siswa menggosok gigi 2 kali dalam sehari yaitu pada waktu

mandi pagi dan sore.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh permainan game

menggunakan  android   dalam meningkatkan pengetahuan, sikap dan perilaku

menyikat gigi diwilayah kerja Puskesmas Kuta Utara tahun 2018. Dengan tujuan

khusus yaitu:

a. Untuk menganalisis perbedaan  pengetahuan, sikap dan keterampilan menyikat

gigi siswa sekolah dasar diwilayah kerja Puskesmas Kuta Utara sebelum dan

sesudah  diberikan media pembelajaran permainan game menggunakan android.

b. Untuk menganalisis pengaruh media pembelajaran permainan game

menggunakan  android terhadap peningkatan pengetahuan, sikap, dan

keterampilan menyikat gigi pada siswa sekolah dasar diwilayah kerja Puskesmas

Kuta Utara.

Jenis penelitian quasi eksperiment rancangan pre-test post test control

group design. Jumlah sampel 75 siswa pada kelompok kontrol dan  75 siswa pada

kelompok  perlakuan. Data perbedaan pre-test dan post-test pada kelompok

perlakuan dan kontrol dianalisis dengan uji Wilxocon. Data perbedaan antara

kelompok perlakuan dan kelompok kontrol mengggunakan uji Mann- Whitney .
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang bermakna

antara pre- test dan post-test pada pengetahuan, sikap dan keterampilan

menggosok gigi, p = 0.000 (p < 0,05), dengan demikian  terdapat peningkatan

pengetahuan, sikap dan keterampilan  menggosok gigi antara pre-test dan post-

test pada kelompok perlakuan.

Disimpulkan  Terdapat perbedaan  pengetahuan, sikap dan keterampilan menyikat

gigi siswa sekolah dasar diwilayah kerja Puskesmas Kuta Utara sebelum dan

sesudah  diberikan media pembelajaran permainan game menggunakan android,

dan Terdapat  pengaruh media pembelajaran permainan game menggunakan

android terhadap peningkatan pengetahuan, sikap, dan keterampilan menyikat

gigi pada siswa sekolah dasar diwilayah kerja Puskesmas Kuta Utara. Disarankan

kepada siswa agar meningkatkan pengetahuan kesehatan gigi dan mulut, Bagi

guru disekolah agarselalu  mengajarkan pada siswanya pendidikan kesehatan gigi

dan mulut sesuai dengan media yang mudah dipahami, dan bagi Puskesmas Kuta

Utara, hendaknya dalam melaksanakan pendidikan kesehatan gigi bisa berupaya

menggunakan media yang bervariasi, seperti menggunakan media game

menggunakan android/ laptop.
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