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ABSTRAKi 

 
Permainan ular tangga merupakanipermainan yang dimainkanaoleh dua orangiatau lebih 

denganamengunakan papanapermainan, yang mana papan permainan tersebut digunakan sebagai 
media penyuluhan tentang sarapan. Penelitian ini bertujuan 1) Mengetahui perubahaan pengetahuan 
siswa SDNiJati kecamatan Tarokan Kediri setelah penyuluhan sarapan dengan media permainan ular 
tangga. 2) Mengetahui responasiswa SDN Jati kecamatan Tarokan Kediri terlaksana penyuluhan 
sarapan dengan media permainan ularaitangga. 3) Mengetahui keefektifan penyuluhanisarapan 
denganamenggunakan media permainan ular tangga pada siswa SDN Jati kecamatan Tarokan Kediri. 
Jenisapenelitian adalahaquasiaexperimental. Desainapenelitian yang digunakan pre test treatmen post test. 
Variabeladalamapenelitian ini meliputi variabel bebas adalah penggunaan mediaaipermainan 
ularatangga tentang sarapan, variabel terikataadalah perubahan pengetahuan siswa dan orang tua, 
dan respon siswa dan orang tua setelah penyuluhan berlangsung. Analisis dataadilakukanadengan 
statistik bantuanaSPSS uji T.Hasilapenelitian menunjukkan bahwa terdapatapeningkat pengetahuan 
siswa dan orang tua sebesar 32,56 untuk siswa dan 32,95 untuk orang tua, dan menunjukan bahwa 
adanyaanilaiasignifikansi (p) sebesar 0,000akarena p< 0,0. Hasil responisiswa dan orang tua termasuk 
dalam kategori sangat baik. Hal tersebut menunjukan penggunaanamedia permainanaularatangga 
efektif sebagaiamedia penyuluhan tentang sarapan terhadap siswa dan orang tua di SDN Jati 
Kecamatan Tarokan Kediri.  
Kataakunci : penyuluhan,amedia, permainan ular tangga, sarapan. 

 
ABSTRACT 

 
Snakesaandaladders gameais aagame that is played by two or more people using board games, which 

are used as a media counseling about breakfast. Thisastudyaaimsato 1) Determineathe change in knowledgeaof 
students of SDN Jati Sub-district of Tarokan Kediri after counseling breakfast with snake ladder media. 2) 
Knowing the response of students of SDN Jati, Tarokan Kediri subdistrict, breakfast counseling was carried out 
using snakes and ladders game media. 3) Determine the effectiveness of breakfast counseling by using a snake 
ladder media game on students of SDN Jati Sub-district of Tarokan Kediri. This typeaof researchaisaquasi 
experimental. Theastudy design used was pre-test post-test treatments. The variables in this study include the 
independent variable is the useaof snakesaand laddersagame mediaaabout breakfast, theadependent variable is 
the change in the knowledge of students and parents, andathe response ofastudents andaparents after counseling 
takes place. Data analysis was performed with SPSS statistical assistance of Tatest. Thearesults showedathat 
thereawere increased knowledge ofastudents and parents by 32.56 for students and 32.95 for parents, and 
showed that there was a significance value (p) of 0,000 because p <0 .0. The results of students and parents' 
responses are included in the excellent category. This shows the effective use of snake ladder media as a 
counseling media about breakfast for students and parents in SDN Jati, Tarokan Kediri District. Keywords : 
counseling, media, snake and ladder games, breakfast. 
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PENDAHULUAN  
Anak merupakan salahaisatu investasi 

suatu bangsa, karena anak adalah generasi 
penerusabangsa. Kualitasi bangsa di masa yang 
akan datang ditentukan kualitasianak-anak saat 
ini. Salah satuaiciri-ciriaianakaiyangaiberkualitas 
yaitu dari tumbuhiakembang anak yangiabaik, 
yang akan membentuk generasi yang sehatadan 
cerdas. Di katakan sehat bukanahanyaasekedar 
tidakiadanyaipenyakitimaupunicacat.Status igizi 
merupakani bagiani darii sectori kesehatani yang 
pentingi dani yangi mendapatkan iperhatian 
seriusidariipemerintahidalamirangka membentu 
pondasi bagi kesehatan anak. Status gizi 
merupakan suatu keadaan yangaiberhubungan 
dengan asupan makan dan penggunaanya 
didalam tubuh. Semakin seimbangapola asupan 
makan maka semakinibaik status gizi.  

Salah satunya pola asupan yaitu makan 
pagi. Makan pagiamerupakan makananayang 
dikonsumsiasebelum atau pada awal kegiatan 
sehari-hari,aidalamaiiwaktu dua jam isetelah 
bangunatidur, biasanya tidak lewat dari jam 
10.00 denganaiasupan kalori sekitar 20—35% 
dariaitotal kebutuhan energi harian (Giovannini, 
2008). Sarapanaimerupakan salah satu waktu 
makan yang penting bagi setiap orang terlebih 
bagi anak sekolah dalam memenuhi kebutuhan 
energi untuk beraktifitas. Namun kenyataannya 
pada sebagian anak usia sekolah tidak terbiasa 
denganasarapan.  

Hasili studii iyang dilakukan dii Indonesia 
sekitar 20%-40% anak-anak Indonesia tidak 
terbiasa dengan sarapan (Hardinsyah, 2012). 
Tarokan salahaisatu kecamatan yang adaaidi 
Kediri yang terdiriadaria10 desa. Menurut hasil 
Pendataan Program Perlindungan Sosial tahun 
2009, Desa Tarokan merupakan desa dengan  
jumlah masyarakat miskin terbesar 
(Dasajati,2014). Hal tersebut terdapat beberapa 
faktor salah satunya faktor sarana dan 
pendidikan terakhir masyarakat. Dengan 
rendahnya pendidikan maka rendahnya 
pengetahuan. Menurut hasil Pendataan Program 
Perlindungan Sosial tahun 2009, Desa Tarokan 
merupakan desa dengan jumlah masyarakat 
miskin terbesar (Dasajati,2014).  

Hasil survey yang dilakukanapadaabulan 
aprila2018 diasalah satu SDNadi Tarokan yaitu 
SDN Jati, menunjukk bahwaaisebagianaibesar 
siswaa tidaki melakukani isarapan.aBerdasarkan 
penggalian informasi, alasan tidak dilakukannya 
sarapan adalah keburu-buru berangkat sekolah, 
orang tua kurang perhatian terhadap sarapan, 
karena kurangnya pengetahuan tentang 
pentingnya sarapan selain itu menurut salah 

 
satu siswa sarapan dapat dilakukan dimakan 
siang. Dengan keadaan tersebut diperlukan 
upaya memberikan pengetahuan dan wawasan 
yang cukup antara anak dan ibu sebagai 
penanggung jawab dalam menyediakan sarapan. 
Anak-anak dan Ibu yang mempunyai 
pengetahuan yang baik tentang sarapan maka 
akan mempunyai kemampuan dasar untuk  
menerapkan pengetahuan tersebut dan 
mendorong terjadinya perubahan sikap. Supaya 
terdapat perubahan sikap maka dalam 
penyampaian informasi pentingnya sarapan 
tersebut diperlukan metoda yang sesuai untuk 
penyampaian informasi.  

Penyuluhan merupakan sutu proses yang 
bertujuan untuk perubahanaiitingkah laku 
dikalangani masyarakati dan sekitarnya agar 
mereka tau atau paham, mau daniamampu 
melakukan perubahani demii itercapainya 
peningkatan produksi,i pendapatani iatau 
keuntungan dan perbaikanaakesejahteraannya 
(Subejo, 2010). Dalam perencanaan suatu 
penyuluhan terdapat sasaran penyuluhan yang 
akan dibentuk perilakunya dalam ranah 
pengetahuan, sikap dan/atau keterampilan.  

Pada zaman modern dan serba digital 
penyuluhan berupa narasi saja tidak cukup 
untuk menyampaikan pesan, namun juga 
diperlukan adanya dukungan media. Media juga  
berfungsi sebagai perantara penyampai 
informasi.  

Didalam penyuluhan memerlukan 
macam-macam media. Salahaisatu jenisaimedia 
yangi digunakan dalami penyuluhan iadalah 
mediaaiipermainan. Menurut Latuheru dalam 
Valentin (2018) permainan adalah ibentuk 
kegiatani dimanai siswa yangi terlibataidi 
dalamnyaaaatauapemain-pemainnya ibertindak 
dengan aturan-aturani yangi telahi iditetapkan. 
Permainanaular tanggaaadalah permainanayang 
dimainkan olehi dua orang ataui lebihadengan  
mengunakan papan permainan. Papan 
permainan tersebut dapat dijadikan sebagai 
media dengan isi materi yang mengunakan 
kalimat sederhana dan gambar-gambar yang 
berhubungan dengan sarapan.  

Ularaitanggaaimerupakanasalahaisatu alat 
permainanaiyang disukai olehi anaki usia SD. 
Pada usia 10 – 11 tahun, yaitu anak SD kelas V, 
anak sudah cukup mudah untuk diberikan 
arahan tentang bagaimana pentingnya sarapan. 
Sesuai dengan lataraibelakangaidiaiatas, dapat 
ditariki juduli penelitiani adalah “Keefektifan 
Penyuluhan Tentang Pentingnya Sarapan 
dengan Media PermainaniUlar Tangga untuk 
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Meningkatkan Pengetahuan dan Respon Siswa 
SDN Jati Kecamatan Tarokan Kediri”.  

Penelitian ini dilakukan untuk 1) 
Mengetahui perubahaan pengetahuan terhadap 
siswa SDN Jati kecamatanaTarokan Kediri 
setelah penyuluhan sarapan dengan media 
permainani aular itangga. 2) Mengetahui 
perubahaan responiterhadap siswa SDN Jati  
kecamatan Tarokan Kediri setelah 
penyuluhanasarapan dengan mediaapermainan 
ulari itangga. 3) Mengetahui keefektifan 
penyuluhan sarapanadenganamediaapermainan 
ularatangga tehadap siswa SDN Jati kecamatan 
Tarokan Kediri. 

 

METODE  
Jenisapenelitianayangaidilakukan adalah 

quasiaexperimental atauaeksperimen semu. Model 
penelitian yang digunakan ipre test dan postatest 
design, dimana penelitian dilaksanakanaisatu 
kelompoki saja tanpa kelompok pembanding. 
Variabelaibebasaidalam penelitian ini yaitu 
penerapanaipermainan ular tangga tentang 
sarapan,aivariabel terikat adalah perubahan 
pengetahuan siswa dan orang tua setelah 
penyuluhan dilaksanakan, respon siswa dan 
orang tua setelah penyuluhan berlangsung, 
aktivitas siswa dan orang tua saat permainan 
berlangsung.  

Teknikipengumpulan data pada penelitian 
iniayaituadengan lembar tes untuk mengukur 
pengetahuanasebelum dan sesudah penyuluhan 
dengani mediai ipermainan ular tangga 
berlangsung, lembar angket untuk mengetahui 
respon sesudah permainan berlangsung, dan 
lembar observasi untuk mengetahui aktivitas 
pada saat permainan. Data diperoleh dari 23 
siswa dan 23 orang tua, selanjudnya nilai hasil 
tes pengetahuan dilakukan uji statistik. Data 
dianalisis statistik parametik dengan uji t (Paired 
Samples Test) dengan menggunakan SPSS. 
Hipotesis diterima pada taraf sig 0,05.  
HASIL DAN PEMBAHASAN 
A. Perubahan Pengetahuan 

 
Perubahan pengetahuan dapat dilihat 

dengani membandingkani hasili test 

pengetahuani sebelumi penyuluhan dan 

sesudahi penyuluhan. Nilai diperoleh dari 

15 soal, bentuk pilihan ganda yang 

diberikan. 

100.00 87.65 
 

80.00 
 

60.00 
55.09 

 
40.00 

 
20.00 

 
0.00  

Pretest Posttest 
 

 Nilai Siswa 
 

Gambar 1 Perbandingan Nilai Pengetahuan 

Siswa Sebelum dan Sesudah Penyuluhan 
 

Berdasarkan diagram batang diaatas, 

menunjukan bahwaaiterdapataiperubahan 

nilai rata-rata, isebelum ipenyuluhan yaitu 

55,09 setelah penyuluhan menjadi 87,65. 

Hasil ini menunjukan bahwaapenyuluhan 

dengan media permainaniaiular itangga 

tentang sarapan dapati imeningkatkan 

pengetahuan siswa sebanyak 32,56. 
 

Selanjudnya dilakukan uji statistik untuk 

memperoleh jawaban perbedaan nilai 

pengetahuan tentang sarapan antara 

sebelum dengan sesudah penyuluhan 

menggunakan media permainan ular tangga 

digunakan. Berdasarkan uji T terbukti 

bahwa diperoleh nilai T dengan signifikan 

(p) sebesara0,000. Karena pada p< 0,05 

maka hipotesisa aditerima. Dapat 

disimpulkanaabahwa penggunaan imedia 

permainani iular tanggaaiameningkatkan 

pengetahuani siswai tentangi pentingnya 

sarapan. 

 

100.00 
92.52 

80.00 59.57 
60.00  
40.00  
20.00  

0.00  
Pretest Posttest 

 

 Nilai Orang Tua 
 

Gambar 2 PerbandinganaNilai 

Pengetahuan Orang Tua 

SebelumadanaSesudah Penyuluhani 
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Berdasarkan diagram batang diaatas 

menunjukan bahwaaiterdapat iperubahan 

nilai arata-rata, sebelumapenyuluhan yaitu 

59,57 setelah penyuluhan menunjukan 

92,52. Hasil ini menunjukan abahwa 

penyuluhanadengan media permainanaular 
 

tanggaa tentang sarapan idapat 

meningkatkana pengetahuani orang tua 

siswaisebanyak 32,95. 
 

Uji beda nilaiipre testidengananilaiapost 

testa orang tua dilakukan dengan 

menggunakan bantuan SPSS, hasil uji 
 

menunjukan bahwa ada pengaruh 

penyuluhan tentang pentingnya sarapan 

dengan media permainan ular tangga. 

Terbukti bahwa diperoleh nilai T dengan 

signifikan (p)asebesar 0,000. Karena pada p< 

0,05 makaahipotesis diterima. Dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan media 

permainan ular tangga tentang sarapan 

meningkatkan pengetahuan orang tua. 

B. Respon  
Hasil angket respon siswaadisajikan 

dalamabentukadiagram batang. 
 

120%           

100% 100% 100% 100% 
 

100% 100% 
 

100% 100%    

100%     
86.96% 

  91.30%   
         

80%           

60%           

40%           

20%           

0% 
          

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10  

 

 Respon Siswa 
 

Gambar 3. Persen Nilai Respon siswa Terhadap 

Penyuluhan Permainan Ular Tangga Tentang 

Sarapan 
 

Nilai interpretasi yang diperoleh dari 

nilai siswa tersebut dapat digunakan 

sebagai acuan penelitiidalam menentukan 

tingkata persetujuan siswa aterhadap 

penyuluhanadengan media permainan ular 

tangga. Data yang diperoleh seperti pada 
 

Tabel 2. 

 

Hasil Respon Siswa  Kesimpulan 

    
Jumlah Soal  10  

   

Tingkat Jumlah skor yang  203 

diperoleh   Persetujuan 

   88,26 % 

Skoraideal  230  

    

(Sumber: Dataaprimer yangadiolah) 
 

Tabel 2. Nilai Hasil Respon Siswa 

 

Berdasarkanitabelatersebut, makaadapat 

diketahui bahwaatingkat persetujuanasiswa 

terhadap penyuluhani dengan media 

permainana ular tangga sebesar 88,26 % 

atau masuk dalam kategori sangat baik. 

Selanujudnya angket respon orang tua. 

Hasil pengukuran angket respon orang tua 

disajikan dalam bentuk diagram batang. 
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100% 100% 100% 100% 
 

100% 100% 
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40%           

20%           

0% 
          

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10  

 

 Respon Orang Tua 
 

Gambar 4. Persen Nilai Respon Orang Tua 

Terhadap Penyuluhan Permainan Ular Tangga 

Tentang Sarapan 
 
Nilai interpretasi yang diperoleh dari nilai 

orang tua tersebut dapat digunakanasebagai 

acuan dalam menentukanaa tingkat 

persetujuaniorang tua terhadapipenyuluhan 

dengan media permainan ular tangga. Data 

yang diperoleh seperti pada Tabel 3. 
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Hasil Respon Orang Tua Kesimpulan 

   
Jumlah Soal 10  

  

Tingkat Jumlah skor yang 208 

diperoleh  Persetujuan 

  90,43a% 

Skor ideal 230  

   

(Sumber: Dataaprimerayang diolah) 
 

Tabeli3. Nilai Hasil Respon Orang Tua 

 

Berdasarkanitabel tersebut, makaadapat 

diketahuiibahwaatingkat persetujuan orang 

tua terhadapapenyuluhan dengan media 

permainan ular tangga sebesar 90,43% atau 

masukadalam kategoriisangat baik. 

 

C. Aktivitasa  
Hasilaaktivitas siswaa dan orang tua 

diperoleh dari observasi pada saat 

permainan berlangsung atau pada saat 

penyuluhan berlangsung. Hasil aktivitas 

tersebut diperoleh dari siswa dan orang tua 

dengan pengamatan pada saat permainan 

denganamedia permainan ular tangga. Data 

hasilaaktivitas siswa tersaji dalam diagram 

batang. 
 

120% 
100% 100% 100% 100% 100% 

 
 

120%    
100% 100%  100% 

100% 91% 91% 91% 
  

82.60%78.26%    

80%   65.21% 
   60.86%   

60% 
 

40% 
 

20% 
 

0%  
P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 

 

 

Gambar 6. Nilai Hasil Aktivitas Orang 

Tua 
 

Pada gambar aktivitas orang tua 

menunjukan bahwa orang tua aktif dalam 

permainan ular tangga. 

 

PENUTUP  
A. KESIMPULAN  

Berdasarkan hasili penelitiani idan 

pembahasan pada bab sebelumnya,imaka 

dapat disimpulkan sebagaiiberikut 
 

1. Penyuluhan dengan media ular tangga 

 meningkatan  pengetahuan  siswa  dan 

 orang tua SDN Jati Kecamatan Tarokan 

 Kediri. 

2. Respon siswa dan orang tua SDN Jati 

 Kecamatan  Tarokan  Kediri  terhadap 

 penyuluhan dengan media ular tangga 
 

100% 91% 

 
80% 

60.86%  
60% 

 
40% 

 
20% 

 
0% 

 
73.91% 

 
56.52% 56.52% 

 
masuk dalam kategori sangat baik.  

3. Penyuluhanadengan mediaapermainan  
ular tanggaatentang sarapan efektif  
karena terdapat peningkatan  
pengetahuan,i respon yang positif, dan  

efektivitas yang sangatabaik. 
B. SARAN 

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 

 

 

Gambar 5. Nilai Hasil Aktivitas Orang 

Tua 
 

Pada gambar aktivitas siswa 

menunjukan bahwa siswa aktif dalam 

permainan ular tangga. Selain aktivitas 

siswa terdapat aktifitas orang tua yang 

diamati dengan lembar observasi. Data hasil 

aktivitas orang tua terdapat dalam diagram 

batang 

 
Darii hasillpenelitian, pembahasanadan 

kesimpulan diatas, makaadapat diajukan 

beberapaasaran sebagaiiberikut 
 
1. Penggunaan media ular tangga dalam 

kegiatan penyuluhan, karena hasil 

penyuluhan dalam mengunakan media 

tersebut hendaknya digunakan karena 

lebih efektif 
 
2. Penggunakan media ular tangga 

tersebut bisa dijadikan media sosilisasi 

dalam materi yang berbeda. 
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