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ABSTRAK 

 

Anak-anak SD di Indonesia menghadapi masalah gizi yang berdampak pada 

pertumbuhan mereka. Hasil studi di SDN Sungai Kuini 1 menunjukkan tingkat 

pengetahuan konsumsi ikan sebagian besar cukup (37,5%), dan kurang (62,5%). 

sikap terhadap konsumsi ikan menunjukkan sikap positif (50%), sikap cukup 

positif dan kurang masing-masing (25%). Tujuan penelitian ini untuk 

mengetahui pengaruh metode permainan edukasi dengan media ular tangga 

terhadap pengetahuan dan sikap kosumsi ikan pada siswa sekolah dasar. 

Penelitian ini menggunakan metode quasi experiment dengan desain two group 

pretest posttest with control group. Populasi terdiri dari 91 siswa, dengan 

sampel 32 siswa yang diambil menggunakan metode Stratified Random 

Sampling. Sampel dibagi menjadi kelompok intervensi (permainan ular tangga 

tiga dimensi) dan kelompok kontrol (permainan ular tangga dua dimensi). 

Pengumpulan data pengetahuan dan sikap dilakukan melalui wawancara 

menggunakan kuesioner, dan analisis data menggunakan Uji Paired Samples T 

Test dan Uji Independent Samples T Test. Hasil uji statistik menunjukkan adanya 

perbedaan skor pengetahuan dan sikap sebelum dan sesudah perlakuan pada 

setiap kelompok (p <0,05). Analisis juga menemukan perbedaan yang signifikan 

dalam skor pengetahuan dan sikap setelah perlakuan pada masing-masing 

kelompok (p <0,05). Namun, berdasarkan selisih rata-rata, kelompok intervensi 

menunjukkan peningkatan yang lebih signifikan dalam pengetahuan dan sikap. 

Permainan ular tangga tiga dimensi telah terbukti berpengaruh dalam 

meningkatkan pengetahuan dan sikap. Untuk penelitian selanjutnya, disarankan 

agar peneliti dapat mengembangkan atau menggunakan media edukasi lain 

dalam bentuk permainan untuk mencapai hasil yang lebih variatif dan 

mendalam. 
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Primary school children in Indonesia face nutritional problems that impact their 

growth. The results of the study at SDN Sungai Kuini 1 showed that the level of 

knowledge of fish consumption was mostly sufficient (37.5%), and less (62.5%). 

attitudes towards fish consumption showed a positive attitude (50%), moderately 

positive attitude and less each (25%). The purpose of this study was to determine 

the effect of educational game methods with snakes and ladders media on 

knowledge and attitudes towards fish consumption in elementary school 

students. This study used a quasi experiment method with a two group pretest 

posttest design with control group. The population consisted of 91 students, with 

a sample of 32 students taken using the Stratified Random Sampling method. The 

sample was divided into intervention group (three-dimensional snakes and 

ladders game) and control group (two-dimensional snakes and ladders game). 

Knowledge and attitude data were collected through interviews using 

questionnaires, and data analysis using the Paired Samples T Test and 

Independent Samples T Test. Statistical test results showed a difference in 

knowledge and attitude scores before and after treatment in each group (p < 

0.05). The analysis also found significant differences in knowledge and attitude 
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scores after treatment in each group (p < 0.05). However, based on the mean 

difference, the intervention group showed a more significant improvement in 

knowledge and attitude. The three-dimensional snakes and ladders game has 

been proven to have an effect in improving knowledge and attitudes. For future 

research, it is suggested that researchers can develop or use other educational 

media in the form of games to achieve more varied and in-depth results. 
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PENDAHULUAN  

Latar belakang 

Anak-anak usia sekolah adalah aset utama masa depan bangsa dan faktor penting dalam pembangunan. 

Memberdayakan dan meningkatkan potensi mereka dapat dilakukan dengan meningkatkan kesehatan 

melalui perbaikan asupan gizi. Asupan gizi dari makanan harian sangat penting untuk memenuhi 

kebutuhan tubuh. Kekurangan atau kelebihan gizi dapat berdampak pada aspek fisik dan mental anak 

serta status gizi keseluruhan [1]. Berdasarkan data Angka Konsumsi Ikan (AKI) Nasional tahun 2022, 

rata-rata konsumsi ikan per individu adalah 56,48 kg per tahun, meningkat 12,39% dari 55,37 kg pada 

tahun 2021 [2]. Di Kalimantan Selatan, AKI 2022 mencapai 65,52 kg per kapita per tahun. Di Hulu 

Sungai Utara, AKI 67,91 kg, sedangkan di Kecamatan Sungai Pandan hanya 26,17 kg per kapita per 

tahun. 

Untuk meningkatkan pengetahuan dan sikap positif terhadap konsumsi ikan guna mencapai status gizi 

optimal, diperlukan edukasi gizi. Edukasi ini membantu anak memahami pentingnya mengonsumsi ikan 

sebagai bagian dari upaya perbaikan kesehatan dan pemilihan pola makan yang tepat [3]. Edukasi gizi 

untuk meningkatkan pengetahuan siswa sekolah dasar membutuhkan metode dan media yang menarik 

minat dan mempermudah anak menerima informasi terkait gizi. 

Permainan ular tangga adalah cara menyampaikan informasi melalui permainan, yang menarik 

perhatian dan memudahkan penerimaan informasi serta meningkatkan pengetahuan [4]. Permainan ular 

tangga efektif sebagai media pembelajaran karena sifatnya yang sederhana dan mengasyikkan, 

membuat siswa antusias. Aktivitas ini juga bisa menjadi media pendidikan kesehatan bagi anak-anak 

[5]. 

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan pada murid kelas 4, 5 dan 6 di SDN Sungai Kuini 1 Hulu 

Sungai Utara dan diperoleh tingkat pengetahuan siswa tentang konsumsi ikan kurang sebanyak 62,5% 

sedangkan sikap terhadap konsumsi ikan cukup dan kurang masing-masing 25%. Maka dari itu peeliti 

ingin mengetahui apakah pengaruh metode permainan edukasi dengan media ular tangga terhadap 

pengetahuan dan sikap konsumsi ikan pada siswa sekolah dasar negeri  Sungai Kuini 1 Hulu Sungai 

Utara. 

Tujuan 

Tujuan umum penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh metode permainan edukasi dengan 

media ular tangga terhadap pengetahuan dan sikap tentang konsumsi ikan pada siswa sekolah dasar 

negeri Sungai Kuini 1 Hulu Sungai Utara. Tujuan khusus penelitian ini adalah untuk mengindentifikasi 

karakteristik siswa, menilai pengetahuan sebelum dan sesudah pada kelompok intervensi (permainan 

ular tangga 3 dimensi) dan kontrol (permainan ular tangga 2 dimensi), Menganalisis perbedaan dari 

kedua kelompok setelah diberikan permainan ular tangga 3 dimensi (intervensi) dan permainan ular 

tangga 2 dimensi (kontrol) terhadap pengetahuan dan sikap tentang konsumsi ikan dan menganalisis 

pengaruh permainan ular tangga 3 dimensi (intervensi) dan permainan ular tangga 2 dimensi (kontrol) 
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terhadap pengetahuan dan sikap tentang konsumsi ikan pada siswa sekolah dasar negeri Sungai Kuini 

1 Hulu Sungai Utara. 

METODE 

Jenis dan desain penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah quasi experiment, desain yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah two group pretest posttest with control group design. 

Populasi dan sampel  

Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas 4,5 dan 6 Sekolah Dasar Negeri Sungai Kuini 1 Hulu 

Sungai Utara yang berjumlah 190 siswa. Sampel dalam penelitian ini berjumlah 32 responden yang 

dibagi dua kelompok perlakuan yaitu intervensi (permainan ular tangga 3 dimensi) dan kontrol 

(permainan ular tangga 2 dimensi) dengan masing-masing kelompok perlakuan 16 responden. Teknik 

pengambilan sampel yang digunakan yaitu stratified random sampling dengan metode simple random 

sampling. 

Tahap persiapan kelompok intervensi dimulai dengan menyiapkan media permainan ular tangga 

menggunakan papan atau alas yang memiliki kotak-kotak, beberapa di antaranya dihiasi dengan gambar 

ular dan tangga yang menghubungkan kotak-kotak tersebut. Selain itu, kotak-kotak ini juga berisi 

berbagai gambar dan pertanyaan mengenai konsumsi ikan. Pada kelompok intervensi, siswa dibagi 

menjadi empat kelompok, dan setiap siswa bermain secara bergilir. Jika seorang siswa berhenti di kotak 

yang berisi pertanyaan, maka siswa tersebut harus menjawab pertanyaan tersebut. 

Teknik pengumpulan data  

Data primer didapatkan melalui pengisian kuesioner dan data sekunder diperoleh berdasarkan informasi 

yang dikumpulkan dari pihak sekolah penelitian ini telah mendapatkan etik penelitian dari Universitas 

Muhammadiyah Banjarmasin dengan No. 015/UMB/KE/I/2024 

Analisis 

Analisis data dilakukan dengan menggunakan program komputer, terlebih dahulu dilakukan uji 

normalitas dan diperoleh data bedistribusi normal kemudian dilanjutkan dengan analisis data 

menggunakan Uji Paired Samples T Test dan Uji Independent Samples T Test. 

 

HASIL PENELITIAN 

Analisis Univariat 

Pengetahuan Siswa tentang Konsumsi Ikan pada Kelompo Intervensi dan Kelompok Kontrol 

Sebelum dan Sesudah Diberikan Perlakuan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat pengetahuan pada kelompok intervensi dan kontrol 

sebelum diberikn perlakuan sebagian besar memiliki tingkat pengetahuan cukup, namun sesudah 

diberikan perlakuan sebagian besar pada kelompok intervensi dan kontrol memiliki tingkat pengetahuan 

baik (Tabel 1). 

Tabel 1.  Distribusi Frekuensi Pengetahuan Siswa pada Kelompok Intervensi dan Kontrol 

Sebelum dan Sesudah Diberikan Perlakuan 

No  
Tingkat 

Pengetahuan 

Sebelum Sesudah 

Intervensi Kontrol Intervensi Kontrol 

n % n % n % n % 

1 Baik 2 12,5 3 18,75 9 56,25 4 25 

2 Cukup 7 43,75 9 56,25 7 43,75 8 50 

3 Kurang 7 43,75 4 25 0 0 4 25 

Jumlah 16 100,0 16 100,0 16 100,0 16 100,0 
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Sikap Siswa tentang Konsumsi Ikan pada Kelompok Intervensi dan Kelompok Kontrol Sebelum 

dan Sesudah Diberikan Perlakuan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat sikap pada kelompok intervensi dan kontrol sebelum 

diberikan perlakuan sebagian besar tergolong baik dan cukup. Namun, setelah diberikan perlakuan, 

sebagian besar pada kelompok intervensi memiliki tingkat pengetahuan yang baik, sedangkan pada 

kelompok kontrol tingkat pengetahuannya tetap sama seperti sebelum perlakuan (Tabel 2). 

 

Tabel 2.  Distribusi Frekuensi Sikap Siswa pada Kelompok Intervensi dan Kontrol Sebelum 

dan Sesudah Diberikan Perlakuan 

No  
Tingkat 

Sikap 

Sebelum Sesudah 

Intervensi Kontrol Intervensi Kontrol 

n % n % n % n % 

1 Baik 8 50 8 50 11 68,75 8 50 

2 Cukup 8 50 7 43,75 5 31,25 7 43,75 

3 Kurang 0 0 1 6,25 0 0 1 6,25 

Jumlah 16 100,0 16 100,0 16 100,0 16 100,0 

 

Distribusi Skor Pengetahuan Sebelum dan Sesudah pada Kelompok Intervensi dan Kontrol 

Diketahui bahwa total skor maksimum pengetahuan adalah 10. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

terdapat perbedaan skor pengetahuan sebelum dan sesudah pada kelompok intervensi dan kontrol, serta 

terdapat peningkatan skor setelah diberikan perlakuan. (Tabel 3). 

Tabel 3.  Distribusi Nilai Skor Pengetahuan Sebelum dan Sesudah Diberikan Perlakuan 

No  Kelompok 
Sebelum Sesudah 

Min Mean Max Min Mean Max 

1 Intervensi 4 6,5 9 6 8 10 

2 Kontrol 2 5,5 9 3 5,5 8 

 

Distribusi Skor Sikap Sebelum dan Sesudah pada Kelompok Intervensi dan Kontrol 

 

Distribusi bahwa total skor maksimum pengetahuan adalah 10. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

terdapat perbedaan skor sikap pengetahuan sebelum dan sesudah pada kelompok intervensi dan kontrol, 

serta terdapat peningkatan skor setelah diberikan perlakuan (Tabel 4). 

Tabel 4. Distribusi Nilai Skor Pengetahuan Sebelum dan Sesudah Diberikan Perlakuan 

No  Kelompok 
Sebelum Sesudah 

Min Mean Max Min Mean Max 

1 Intervensi 6,4 8,2 10 7,2 8,6 10 

2 Kontrol 5,4 7,1 8 5,4 7,1 8,8 

 

Analisis Bivariat 

Pengaruh pada Kelompok Intervensi dan Kontrol terhadap Pengetahuan tentang Konsumsi Ikan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa berdasarkan Uji Statistik Paired Sample T-Test, diperoleh nilai p 

= 0,003 (p<0,05) pada kelompok intervensi dan nilai p = 0,136 (p>0,05) pada kelompok kontrol. Hal 

ini mengindikasikan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan terhadap skor pengetahuan sebelum dan 

sesudah diberikan perlakuan pada kelompok intervensi, sedangkan pada kelompok kontrol tidak 

terdapat pengaruh yang signifikan (Tabel 5). 
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Tabel 5. Analisis Pengaruh pada Kelompok Intervensi terhadap Pengetahuan tentang Konsumsi 

Ikan 

No  Kelompok Sebelum Sesudah Selisih P-Value 

1 Intervensi 6,5 8 1,5 0,000 

2 Kontrol 5,5 5,5 0.0 0,136 

 

Pengaruh pada Kelompok Intervensi dan Kontrol terhadap Pengetahuan tentang Konsumsi Ikan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa berdasarkan Uji Statistik Paired T-Sample T-Test, diperoleh nilai 

p = 0,001 (p<0,05) pada kelompok intervensi dan nilai p = 0,718 (p>0,05) pada kelompok kontrol. Hal 

ini mengindikasikan bahwa terdapat pengaruh yang dignifikan terhadap skor pengetahuan sebelum dan 

sesudah diberikan perlakuan pada kelompok intervensi, sedangkan pada kelompok kontrol tidak 

terdapat pengaruh yang signifikan (Tabel 6). 

Tabel 6. Analisis Pengearuh pada Kelompok Intervensi dan Kontrol terhadap Sikap tentang 

Konsumsi Ikan 

No  Kelompok Sebelum Sesudah Selisih P-Value 

1 Intervensi 8,2 8,6 0,4 0,001 

2 Kontrol 7,1 7,1 0.0 0,718 

 

Perbedaan Hasil Pengetahuan dan Sikap pada Kelompok Intervensi dan Kontrol Sesudah 

Diberikan Perlakuan 

 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa berdasarkan hasi Uji Statistik Independet Samples T Test dapat 

diketahui bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara skor pengetahuan dan sikap pada kelompok 

intervensi dan kontrol sesudah diberikan (p<0,05). Maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 

metode permainan edukasi dengan media ular tangga terhadap pengetahuan dan sikap tentang konsumsi 

ikan (Tabel 7). 

    Tabel 7.  Analisis Perbedaan Hasil Pengetahuan dan Sikap pada Kelompok Intervensi  

dan Kontrol Sesudah Diberikan Perlakuan 

No  Variabel Sesudah Selisih Asymp.Sig 

1 Pengetahuan    
 Intervensi 8 

2,5 
0,009 

 Kontrol 5,5 

2 Sikap    

 Intervensi 8,6 
1,5 

0,018 

 Kontrol 7,1 

 

PEMBAHASAN 

Analisis Univariat 

Pengetahuan Siswa Tentang Konsumsi Ikan pada Kelompok Intervensi dan Kolompok Kontrol Sebelum 

dan Sesudah Diberikan Perlakuan 

Hasil penelitian pada Tabel 1 menunjukkan bahwa tingkat pengetahuan siswa tentang konsumsi ikan 

sebelum diberikan permainan ular tangga tergolong cukup. Berdasarkan hasil wawancara dengan salah 

satu guru dan beberapa siswa yang menjadi sampel, mereka menyatakan bahwa mereka belum pernah 

mendapatkan informasi atau sosialisasi terkait dengan konsumsi ikan. Salah satu faktor penyebab 

rendahnya pengetahuan siswa tentang konsumsi ikan adalah kurangnya edukasi mengenai manfaat 

konsumsi ikan serta minimnya informasi yang disampaikan secara jelas dan menarik tentang ikan [6]. 

Namun, setelah diberikan permainan ular tangga tiga dimensi tentang konsumsi ikan, terdapat 

peningkatan dan sebagian besar siswa memiliki tingkat pengetahuan yang tergolong baik. Penelitian 

lain menyatakan bahwa pada kelompok intervensi yang menggunakan media ular tangga tentang buah 
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dan sayur, hasil pretest menunjukkan sebagian besar siswa memiliki tingkat pengetahuan yang kurang, 

tetapi setelah diberikan intervensi, tingkat pengetahuan mereka meningkat menjadi baik [7]. 

Hasil penelitian pada Tabel 1 menunjukkan bahwa tingkat pengetahuan sebelum diberikan permainan 

ular tangga 2 dimensi tergolong cukup. Seluruh siswa dalam kelompok ini juga belum pernah 

mendapatkan informasi terkait konsumsi ikan sehingga pengetahuan mereka tergolong kurang. Namun, 

setelah diberikan permainan ular tangga 2 dimensi, sebagian besar siswa memiliki tingkat pengetahuan 

yang tergolong cukup. 

Penelitian lain menyatakan bahwa tingkat pengetahuan siswa sebelum diberikan pendidikan tentang 

Covid-19 melalui media ular tangga online sebagian besar tergolong kurang. Setelah diberi perlakuan, 

tingkat pengetahuan mereka masih berada dalam kategori kurang [8]. 

 

Sikap Siswa tentang Konsumsi Ikan pada Kelompok Intervensi dan Kelompok Kontrol Sebelum dan 

Sesudah Diberikan Perlakuan 

Hasil penelitian pada Tabel 2 menunjukkan bahwa tingkat sikap terhadap konsumsi ikan sebelum 

diberikan permainan ular tangga tiga dimensi tergolong cukup. Setelah diberikan permainan yang 

berfokus pada konsumsi ikan, sebagian besar siswa menunjukkan peningkatan sikap yang tergolong 

baik. Peningkatan ini terjadi karena siswa telah mendapatkan informasi atau pengetahuan mengenai 

konsumsi ikan. Peningkatan sikap anak terhadap konsumsi ikan disebabkan oleh pendidikan mengenai 

manfaat positif mengonsumsi ikan bagi kesehatan. Khususnya bagi siswa, hal ini dapat membantu 

meningkatkan pengetahuan dan sikap mereka terhadap konsumsi ikan [9]. 

Penelitian lain menyatakan bahwa pada tahap pretest, sikap siswa kelas IV SD Negeri Serang 11 

terhadap keamanan makanan jajanan anak sekolah termasuk dalam kategori cukup. Namun, setelah 

diberikan perlakuan dengan menggunakan media ular tangga, terjadi peningkatan sikap siswa yang 

masuk dalam kategori baik pada tahap posttest [10]. 

Hasil penelitian pada tabel 2 diketahui tingkat sikap sebelum diberikan permainan ular tangga 2 dimensi 

tentang konsumsi ikan tergolong cukup dan sesudah diberikan masih tergolong cukup. Hal ini 

disebabkan karena intervensi yang diberikan mungkin belum cukup kuat atau durasi pelaksanaan yang 

singkat sehingga belum dapat memberikan dampak yang signifikan terhadap perubahan sikap siswa. 

Penelitian lain menyatakan bahwa kelompok kontrol yang tidak diberi perlakuan menggunakan media 

puzzle tidak mengalami peningkatan antara pretest dan posttest mengenai konsumsi ikan [11]. 

Sikap seseorang dapat tetap sama jika orang tersebut telah memiliki pemahaman yang cukup mendalam 

dan keyakinan yang kuat terkait dengan hal tersebut, sehingga sulit untuk diubah. Oleh karena itu, dalam 

konteks ini, sikap siswa terhadap konsumsi ikan tetap dalam kategori baik baik sebelum maupun setelah 

perlakuan [12]. 

Distribusi Skor Pengetahuan Sebelum dan Sesudah pada Kelompok Intervensi dan Kontrol 

Hasil penelitian pada tabel 3 menunjukkan adanya perbedaan skor sebelum dan sesudah diberikan 

perlakuan pada masing-masing kelompok. Diketahui terdapat peningkatan skor pengetahuan pada tiap 

kelompok setelah diberikan perlakuan. Peningkatan skor pengetahuan ini merupakan bukti bahwa 

kesadaran akan konsumsi ikan meningkat. Pengetahuan yang lebih baik seringkali mengarah pada 

perilaku yang lebih baik dalam mengonsumsi makanan sehat, seperti ikan [13]. 

Penelitian lain menyatakan bahwa rata-rata skor pengetahuan anak-anak kelas 3, 4, dan 5 SD 

Muhammadiyah Kecamatan Tanjung Morawa berada pada tingkat rendah. Namun, setelah posttest, 

terdapat peningkatan rata-rata skor yang signifikan [14]. 

Distribusi Skor Sikap Sebelum dan Sesudah pada Kelompok Intervensi dan Kontrol 

Hasil penelitian pada tabel 4 menunjukkan adanya perbedaan skor sebelum dan sesudah diberikan 

perlakuan pada masing-masing kelompok. Terdapat peningkatan skor pada kelompok intervensi setelah 

diberikan perlakuan, namun pada kelompok kontrol, skor setelah perlakuan tetap sama dengan skor 
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sebelum perlakuan. Penyebab skor sikap kelompok intervensi yang tinggi adalah pengalaman positif, 

seperti merasakan manfaat dari konsumsi ikan [15]. 

Penelitian lain juga menyatakan terdapat perbedaan dalam nilai rata-rata sikap mengenai kesehatan 

reproduksi antara kelompok intervensi yang menggunakan media ular tangga dan kelompok kontrol 

tanpa perlakuan [16]. 

Analisis Bivariat 

Pengaruh pada Kelompok Intervensi dan Kontrol terhadap Pengetahuan tentang Konsumsi Ikan 

Hasil penelitian pada tabel 5 menunjukkan bahwa hasil uji statistik Paired Sample T-Test menunjukkan 

adanya pengaruh permainan ular tangga tiga dimensi dan dua dimensi terhadap pengetahuan tentang 

konsumsi ikan. Namun, dapat dilihat dari nilai mean pada kedua kelompok bahwa nilai pada kelompok 

intervensi lebih tinggi dibandingkan dengan nilai pada kelompok kontrol. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan media ular tangga tiga dimensi pada kelompok intervensi lebih 

berpengaruh dalam meningkatkan pengetahuan tentang konsumsi ikan. Hal ini disebabkan selama 

kegiatan penelitian, siswa pada kelompok intervensi yang menggunakan media permainan ular tangga 

tiga dimensi terlihat lebih aktif dan serius dalam bermain. Siswa berusaha memahami setiap kotak yang 

berisi informasi tentang konsumsi ikan, mendengarkan dan memperhatikan setiap pertanyaan yang 

diberikan peneliti ketika ada siswa yang menginjak kotak pertanyaan, sehingga siswa lain juga berusaha 

mengingat jawaban yang telah dikoreksi oleh peneliti. 

Penelitian lain menyebutkan bahwa terdapat perbedaan pengetahuan antara sebelum dan sesudah 

penggunaan media permainan ular tangga, sehingga dapat disimpulkan bahwa media permainan ular 

tangga berpengaruh terhadap pengetahuan siswa [17]. Pada kelompok kontrol yang menggunakan 

media PowerPoint tentang konsumsi ikan, tidak ditemukan pengaruh yang signifikan. Hal ini mungkin 

disebabkan oleh metode tersebut yang kurang mampu menghasilkan keterlibatan yang sama intens 

dengan kelompok intervensi. Media PowerPoint cenderung lebih statis dan kurang interaktif, sehingga 

tidak memberikan kesempatan yang sama bagi siswa untuk terlibat secara aktif dalam memahami 

informasi dan memecahkan masalah terkait konsumsi ikan [18]. 

Pengaruh pada Kelompok Intervensi dan Kontrol terhadap Sikap tentang Konsumsi Ikan 

Hasil penelitian pada Tabel 6 menunjukkan bahwa hasil uji statistik Paired Sample T-Test 

mengindikasikan adanya pengaruh permainan ular tangga tiga dimensi terhadap konsumsi ikan. Namun, 

pada kelompok kontrol, tidak ditemukan hubungan yang signifikan antara perlakuan dan sikap siswa 

mengenai konsumsi ikan. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media ular tangga tiga 

dimensi pada kelompok intervensi lebih berpengaruh dalam meningkatkan sikap terhadap konsumsi 

ikan. 

Penelitian lain menyatakan bahwa media permainan ular tangga berpengaruh terhadap peningkatan 

kepercayaan diri di RA Modern Asshofwan Klari Karawang, baik sebelum maupun setelah diberikan 

perlakuan [19]. Hal ini disebabkan oleh penggunaan media pembelajaran dalam bentuk permainan yang 

dapat memberikan kegembiraan bagi anak-anak [20]. 

Perbedaan Hasil Pengetahuan dan Sikap pada Kelompok Intervensi dan Kontrol Sesudah Diberikan 

Perlakuan 

Hasil penelitian pada Tabel 7 menunjukkan bahwa hasil uji statistik Independent Samples T-Test 

mengindikasikan rata-rata kemampuan akhir siswa terhadap pengetahuan dan sikap tentang konsumsi 

ikan pada kelompok intervensi yang menggunakan media permainan ular tangga tiga dimensi lebih 

tinggi daripada kelompok kontrol yang menggunakan permainan ular tangga dua dimensi. Dilihat dari 

selisih rata-rata (mean) pengetahuan dan sikap pada kelompok intervensi dan kelompok kontrol, 

diketahui terdapat perbedaan hasil posttest di mana kelompok intervensi memiliki nilai rata-rata 

pengetahuan dan sikap yang lebih unggul dibandingkan dengan kelompok kontrol. Dengan demikian, 

perlakuan yang paling berpengaruh dalam meningkatkan pengetahuan dan sikap dalam penelitian ini 

adalah penggunaan media permainan ular tangga tiga dimensi. 
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Permainan ular tangga merupakan media edukatif yang dapat mengasah kemampuan anak-anak untuk 

lebih berkonsentrasi. Permainan ini juga bersifat interaktif dan memiliki berbagai manfaat, antara lain 

mengajarkan anak-anak tentang kalah dan menang, belajar bekerja sama, menunggu giliran, 

mengembangkan imajinasi, mengingat peraturan permainan, serta belajar memecahkan masalah [4]. 

Adapun metode permainan menggunakan media PowerPoint memiliki kelemahan seperti keterbatasan 

interaktivitas, potensi kebosanan karena kurangnya variasi, keterbatasan kreativitas, kendala kontrol 

pemain, dan kurangnya pengalaman immersif dibandingkan dengan media permainan yang lebih 

dinamis [18]. 

Penelitian lain menyatakan bahwa terdapat pengaruh dan selisih rata-rata pada kedua kelompok yaitu 

kelompok yang menggunakan media ular tangga, maka dapat disimpulkan bahwa media permainan ular 

tangga lebih besar pengaruhnya terhadap peningkatan pengetahuan siswi mengenai pencegahan 

kesehatan gigi dan mulut [21]. 

SIMPULAN  

Pada kelompok intervensi yang menggunakan permainan ular tangga tiga dimensi, terjadi peningkatan 

pengetahuan dan sikap setelah intervensi. Sebaliknya, pada kelompok kontrol yang menggunakan 

permainan ular tangga dua dimensi, tidak terjadi peningkatan yang signifikan setelah intervensi. Oleh 

karena itu, dapat disimpulkan bahwa metode permainan ular tangga tiga dimensi lebih efektif dalam 

meningkatkan pengetahuan dan sikap tentang konsumsi ikan. Terdapat selisih rata-rata antara kelompok 

intervensi dan kontrol, dengan kelompok intervensi unggul pada pengetahuan dengan selisih 2,5 dan 

pada sikap dengan selisih 1,5. Ini menunjukkan bahwa metode permainan ular tangga tiga dimensi 

memiliki pengaruh yang lebih besar dalam meningkatkan pengetahuan dan sikap terhadap konsumsi 

ikan. 

Pengaplikasian metode edukasi dalam peningkatan pengetahuan dan sikap, khususnya terkait dengan 

konsumsi ikan pada siswa, bisa menggunakan media yang lebih interaktif dan menarik agar lebih cepat 

dan mudah dipahami. Salah satu metode yang efektif adalah permainan ular tangga. Peneliti selanjutnya 

dapat mengeksplorasi bentuk media edukasi lainnya, seperti monopoli, ludo, dan sebagainya. 
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