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KEEFEKTIFAN GAME EDUKASI GIZI SEBAGAI  MEDIA PROMOSI 
GIZI ANAK SEKOLAH DI  MI NURUL ISLAM 

Rinayati1,Mulyono1, Sri Wahyuning1

1STIKES Widya Husada Semarang  
e-mail: rinayati82@yahoo.co.id 

ABSTRACT 

Indonesia experienced a double burden in dealing with nutritional problems, under nutrition 
and over nutrition. Based on Riskesdas 2013, Central Java was one of 16 provinces that 
above the national under weight prevalence. Malnutrition and obesity in Semarang is still 
high. According to BPOM 2014, there were four types of most polluted snack in schools; 
cube ice, cold drinks, jelly, and meatballs. The foods were contaminated with microbes haz-

ardous materials, and excessive food additives. The health promotion for student is very 
important to inluence and motivate them to learn and understand nutrition information and 
it can use educational games. This Study aims to determine the effectiveness of web-based 
nutritional education games as a health promotional media of nutritional information for MI 
Nurul Islam students. This research was a pre-experimental study, with one group pre-post 
test design.The study populations were 30 students of MI Nurul Islam Semarang. Tha data 
was analyzed by Wilcoxon test. The average level of nutrition knowledge before playing the 
education game was 42.9, then increased to 66.3 after playing it. Educational game signii-

cantly inluenced the level of students’ nutrition knowledge (p = 0.0001). 
Keywords: nutrition, educational game

PENDAHULUAN

Indonesia mengalami double burden atau 

beban ganda dalam mengatasi masalah gizi, 

gizi buruk dan kurang yang masih dijumpai  

ditambah pula dengan gizi lebih atau obe-

sitas, obesitas pada anak akan berdampak 

buruk terhadap masa depannya.  Angka 

gizi buruk dan obesitas di Kota Semarang 

sampai saat ini masih tinggi, dan ini mer-

upakan suatu masalah kesehatan yang 

sampai saat ini belum dapat diatasi secara 

tuntas (1). Permasalahan gizi ini tidak lepas 

dari asupan makanan dan pola makan se-

tiap anak, kecenderungan memakan jenis 

makanan tertentu semakin menambah mas-

alah gizi pada anak, pengetahuan makanan 

yang dikonsumsi anak masih sangat tergan-

tung orang tua, media dan teman temannya 

disekolah (2).

Pengetahuan atau kognitif merupakan 

faktor penting dalam terbentuknya perilaku, 

jika anak memiliki pengetahuan tentang gizi, 

anak  akan  memiliki pengetahuan tentang 

gizi anak, maka memungkinkan berperilaku 

menjaga, mencegah, menghindari atau men-

konsumsi makanan yang bergizi. Permasala-

han gizi dapat dicegah melalui perubahan per-

ilaku. Jika setiap orang secara mandiri sudah 

terbiasa memilih, membeli, menyediakan, 

dan mengonsumsi pangan yang aman, ber-

mutu, dan bergizi, peredaran pangan yang 

tidak memenuhi syarat dan/atau mengand-
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ung bahan berbahaya (3).

Maraknya gadget atau gawai pada anak se-

kolah menyebabkan anak terpapar dengan game 

yang kurang mendidik. Permasalahan ini sema-

kin kompleks disebabkan lingkungan sekitar 

sekolah menyediakan jajanan atau panganan 

yang jauh dibawah standar. Hampir seperti-

ga jajanan anak sekolah di 23.500 sekolah 

dasar dan Madrasah Ibtidaiyah di Indonesia 

tercemar mikroba berbahaya. Pada jajanan 

anak sekolah juga ditemukan penggunaan 

bahan berbahaya dan bahan tambahan pan-

gan yang tidak memenuhi syarat. Dalam tiga 
tahun terakhir, angka penggunaan bahan 

berbahaya pada jajanan yang diuji tahun 

2012 mencapai 9 persen, 5,9 persen (2013), 

dan 5,33 persen (2014). Adapun angka BTP 

berlebih 24 persen (2012), sebanyak 17,3 

persen (2013), dan 15,92 persen (2014). Se-

mentara angka cemaran mikroba naik, yakni 

66 persen tahun 2012, sekitar 76,02 persen 

(2013), dan78,63 persen (3).

Hasil  uji yang dilakukan Badan Penga-

was Obat dan Makanan (BPOM) pada Jan-

uari-Agustus 2014. mengatakan ada empat 

jenis jajanan anak sekolah paling tercemar, 

yakni es batu, minuman dingin, jelly atau 

agar-agar, dan bakso. pada jajanan anak 

sekolah ditemukan cemaran mikroba, peng-

gunaan bahan berbahaya, dan bahan tam-

bahan pangan (BTP) berlebih. Contohnya, 

pemakaian rhodamin B, metanil yellow, for-

malin, dan boraks (3).

Game edukasi adalah kegiatan kreat-

if yang berkaitan dengan kreasi, produksi, 

dan distribusi permainan computer dan vid-

eo yang bersifat hiburan, ketangkasan, dan 

edukasi. Game edukasi merupakan salah 

satu bentuk permainan yang digunakan se-

bagai sarana penunjang pembelajaran, baik 

secara formal maupun non formal. Game 

edukasi merupakan suatu game komputer 

yang berisi materi pendidikan guna mem-

bantu anak dalam belajar menyenangkan(4).

Pengembangan media promosi keseha-

tan dalam manajemen pencegahan penyakit 

sudah banyak dilakukan. Akan tetapi pem-

berian informasi khusus pada anak anak 

sekolah masih sedikit dilakukan. Penekanan 

promosi kesehatan terletak pada upaya 

pendidikan kesehatan melalui media koran, 

radio, televisi, lealet, newsletter, majalah, 
poster, brosur dan lainnya,  Namun media 
ini masih terbatas penggunaannya (5).

Peningkatan kapasitas pengetahuan 

anak melalui pendidikan kesehatan baik se-

cara langsung maupun tidak langsung pent-

ing dilakukan. Meskipun dukungan tenaga 

kesehatan sudah memberikan namun tidak 

menjangkau kelompok pelayanan kese-

hatan anak sekolah, anak sekolah masih 

rendah kesadarannya untuk mengkonsumsi 

makanan sehat. Terbatasnya jumlah tenaga 

kesehatan terutama dalam penyampaian ko-

munikasi informasi dan edukasi (KIE) masih 

menjadi kendala dalam pelayanan keseha-

tan6. Sehingga diperlukan strategi alternatif 

massal sebagai sarana komunikasi efektif 

yang berpotensi untuk memberikan informa-

si kesehatan kepada anak sekolah  sehing-

ga mampu menjangkau dan mempengaruhi 

serta memotivasi dirinya agar mau belajar 

dan memahami  gizi untuk dirinya sendiri 

yaitu melalui pemanfaatan gawai atau gad-

get  berbasis Komputer(smartphone).
Menurut data Balitbang MIM Kementri-

an komunikasi dan Informasi proporsi pen-

duduk yang memiliki telepon seluler semakin 

meningkat dari tahun 2004 sebesar 14,79%, 

menjadi 82,41% pada tahun 2009. Fleksibilitas 

dan aksesibilitas yang tinggi menjadi pen-

dukung pentingnya pemanfaatan telepon 

seluler dalam meningkatkan kesehatan mas-

yarakat, khususnya pada anak sekolah(6). 

Berdasarkan latar belakang diatas dapat 

dirumuskan bahwa masalah gizi lebih,   mas-

alah gizi anak sekolah masih komplek dima-

na gizi kurang belum tertangani dengan baik 

ditambah lagi dengan gizi lebih, hal ini diper-

parah lagi dengan banyaknya jajanan tidak 

sehat dilingkungan sekolah anak, asupan 

yang dikonsumsi anak sekolah tergantung 

pengetahuan dan sikap anak terhadap 

makanan, gawai atau gadget sangat dekat 
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dengan anak anak dan memang sesuai kon-

sepnya anak anak menyukai permainan, 

harapanya game edukasi gizi ini dapat men-

jadi media promosi gizi sehat bagi anak.

Untuk mengetahui pengaruh keefektifan 

game edukasi berbasis Web sebagai media 

promosi kesehatan bagi siswa MIT Nurul Is-

lam Kota Semarang. 

 

METODE PENELITIAN

Variable penelitian ini adalah tingkat 

pengetahuan  siswa MIT Nurul Islam Kota 
Semarang  tentang Gizi Anak Usia Anak Se-

kolah sebelum  dan sesudah bermain game 

edukasi Gizi berbasis Web.

Populasi dalam penelitian ini adalah 

semua siswa MI Nurul Islam kelas 5 yakni 32 
Siswa Penelitian ini merupakan penelitian 

polulasi dengan metode pre-eksperimental 
one group pre-post test design karena bertu-

juan untuk mengetahui perbedaan pengetahuan 

siswa MIT Nurul Islam Kota Semarang  ten-

tang gizi anak usia  sekolah sebelum dan se-

sudah bermain game edukasi. Pengetahuan 

diukur dengan menggunakan angket berisi 

kuesioner dengan hasil uji validitas  r hitung 

> 0.3610 pada taraf signiikan 5%, dan P sig-

niicancy P < 0,05. 
Game berupa daftar menu dan gambar  

bahan makanan, responden diinstruksikan 

untuk menjawab pertanyaan berdasarkan 

gambar yang terdapat pada game edukasi.

HASIL 

Pengetahuan adalah hasil penginderaan 

manusia atau hasil tahu seseorang terhadap 

obyek melalui indera yang dimilikinya (mata, 

hidung, telinga dan sebagainya). Pengeta-

huan terdiri dari fakta, konsep, generalisa-

si dan teori yang memungkinkan manusia 

dapat memahami fenomena dan memecah-

kan suatu masalah.

Tabel 1 menunjukan bahwa tingkat pengeta-

huan siswa MIT Nurul Islam Kota Semarang 
sebelum bermain game Edukasi gizi yang 

termasuk dalam kategori kurang lebih ban-

yak (63,3%) daripada kategori cukup (33,3%) 

dan kategori baik (3,3%). Rata rata skor ting-

kat pengetahuan siswa MIT Nurul Islam Kota 
Semarang adalah 42,93, nilai maksimal 76  

dan nilai minimal 8. Sedangkan pengeta-

huan siswa MIT Nurul Islam Kota Semarang 
sesudah  bermain game edukasi gizi yang 

termasuk dalam kategori cukup lebih banyak 

(66,6%) daripada kategori baik  (22,0%) dan 

kategori kurang  (13,3%). 

Rata rata skor tingkat pengetahuan siswa 

MIT Nurul Islam Kota Semarang adalah 
66,27  nilai maksimum 100  dan nilai mini-

mum 32. Berdasarkan hasil analisa univariat 

tingkat pengetahuan siswa MIT Nurul Islam 
sebelum dan sesudah bermain game men-

galami peningkatan rata rata dari  menjadi 

42.93 menjadi 66.27%.

Berdasarkan tabel 3 Game edukasi  ber-

pengaruh secara  signiikan  terhadap ting-

kat pengetahuan siswa SD tentang Gizi anak 
sekolah pada siswa MIT Nurul Islam.

Tingkat 

Pengetahuan 

Sebelum bermain game edukasi Setelah bermain game edukasi

f % f %

Kurang 19 63,3 4 13,3

Cukup 10 33,3 20 66,6 

Baik 1 3,3 6 22,0 

Tingkat Pengetahuan X2> 5.199 ; Uji tanda  α <0,05
Perbedaan tingkat pengetahuan 

sebelum dan sesudah bermain 

game edukasi

27,034 ( p-value = 0,0001)

Tabel 1. Tabel Perbedaan Tingkat Pengetahuan Siswa MIT Nurul Islam  Tentang Gizi Anak Usia 
Sekolah Sebelum Dan Sesudah Bermain Game Edukasi.

Keefektifan Game Edukasi Gizi sebagai Media Promosi... Rinayati, Mulyono, Sri Wahyuning

145



PEMBAHASAN

Game edukasi adalah kegiatan kreatif yang 

berkaitan dengan kreasi, produksi, dan dis-

tribusi permainan computer dan video yang 

bersifat hiburan, ketangkasan, dan edukasi.       

Game edukasi merupakan salah satu bentuk 

permainan yang digunakan sebagai sarana 

penunjang pembelajaran, baik secara formal 

maupun non formal. Game edukasi merupa-

kan suatu game computer yang berisi materi 

pendidikan guna membantu anak dalam be-

lajar menyenangkan (4). Melalui game edu-

kasi ini siswa akan lebih bersemangat untuk 

belajar karena dilakukan sambil bermain, 

sehingga dapat meningkatkan hasil belajar 

anak terutama meningkatkan pengetahuan 

siswa tentang gizi anak usia sekolah. 

Game sebagai suatu hal yang di ang-

gap menyenangkan dapat digunakan untuk 

memuat konten-konten edukasi yang dapat 

membantu dalam menyampaikan nilai-nilai 

positif dalam membangun kecerdasan ma-

nusia secara utuh. Karena game dapat mel-

atih kemampuan otak secara aktif, merang-

sang otak dalam membuat keputusan, lebih 

mempunyai tantangan (7).

 Media gambar, suara dan gerak dalam 

komputer sangat menonjolkan unsur visual-

isasi dan unsur suara. Hal tersebut menjadi 

unsur penguat  bagi anak sekolah dalam me-

nerima informasi gizi anak sekolah.  Menurut  

David dkk (2010) seperti dikutip oleh Sari 
Putri (2014) penggunaan media telepon dan 

game edukasi mampu meningkatkan pema-

haman, wawasan, serta kebutuhan infor-

masi pada anak sekolah (6). Game edukasi 

sangat perlu dikembangkan untuk menam-

bah variasi model pembelajaran

Penggunaan Game sebagai sarana pen-

didikan sebetulnya bukan hal yang salah. 

Karena game bersifat menghibur, psikologi 

anak anak adalah lebih suka bermain daripa-

da belajar serius. Dalam game, pendidikan 
diberikan lewat praktek atau pembelajaran 

dengan praktek ( learning by doing ). Dalam 
game pemain seolah masuk kedalam dun-

ia baru tempat mereka bisa melakukan apa 

saja. Game secara tidak langsung  mendidik 

anak anak lewat apa yang mereka kerjakan 

dalam game tersebut. Apa yang mereka ker-

jakan dalam game tersebut mempengaruhi 

pola pikir dan perilaku mereka . ini merupa-

kan bagian dari edukasi (7). Dengan ber-
main anak akan bertambah pengetahuann-

ya karena anak  melakukan permainan yang 

didalamnya terdapat pesan pesan atau in-

formasi dan pertanyaan pertanyaan tentang 

suatu materi pengetahuan (8).

PENUTUP 

Tingkat pengetahuan siswa MIT Nurul Is-

lam Kota Semarang Sebelum bermain game  

Edukasi gizi yang termasuk dalam kategori 

kurang lebih banyak (63,3%) daripada kate-

gori cukup (33,3%) dan Kategori baik (3,3%). 

Tingkat pengetahuan siswa MIT Nurul Islam 
Kota Semarang Sesudah  bermain game 

Edukasi gizi yang termasuk dalam kategori 

cukup lebih banyak (66,6%) daripada kat-

egori baik  (22,0%) dan Kategori kurang  

(13,3%). Game edukasi  berpengaruh se-

cara  signiikan  terhadap tingkat pengeta-

huan siswa MIT  tentang Gizi anak sekolah.  

p-value =  0,0001 (< 0,05).

Saran yang diberikan kepada orang tua 

dan guru sekolah agar  aktif meningkatkan 

pengetahuan anak dan peserta didik dengan 

mengijinkan mereka dengan bermain game 

edukasi. Akan tetapi Orang tua dan guru ikut 

mendampingi anak dan peserta didik memi-

lih jenis game.
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