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ABSTRAK

Jajanan diperlukan sebagai makanan pendukung
energi dan zat gizi bagi anak sekolah. Saat ini
jajanan beresiko terhadap kesehatan anak sekolah
karena kebersihannya kurang terjamin. Untuk ini
maka anak sekolah harus memiliki pengetahuan
dan sikap pemilihan makanan jajanan yang sehat.
Pengetahuan dan sikap ini terbentuk dari proses
pembelajaran yang diterima oleh anak sekolah di
pendidikan formal atau non formal. Tulisan ini
bertujuan untuk memberikan informasi tentang: 1)
karakteristik anak sekolah (Sekolah Dasar); 2)
jajanan sehat; 3) Media game card; 4) pengaruh
media game card untuk meningkatkan pengetahuan
dan sikap mengkonsumsi makanan jajanan sehat
bagi siswa SD. Artikel ini menggunakan penelitian
studi literatur yaitu sumber dan metode
pengumpulan data berasal dari sumber-sumber
atau tulisan dari penelitian terdahulu yang akurat
dan relevan. Media game card merupakan bentuk
edukasi berbasis permainan sebagai metodenya dan
kartu sebagai media permainannya. Hasil kajian ini
didapat dari beberapa peneliti yang
berpendapat bahwa siswa SD memiliki
karakteristik senang bermain, senang bergerak,
senang bekerja dalam kelompok, anak SD senang
merasakan atau melakukan atau memperagakan
sesuatu secara langsung. Berdasarkan kajian ini,
penggunaan permainan kartu pada siswa SD
sebagai media edukasi diharapkan dapat
meningkatkan pengetahuan dan sikap siswa SD
dalam memilih jajanan sehat- Permainan kartu
dapat menjadi alternatif media penyuluhan jajanan
sehat yang menarik dan bermanfaat untuk siswa
SD.
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PENDAHULUAN

Anak merupakan salah satu aset yang sangat
penting di masa depan. Mereka adalah generasi
penerus bangsa sehingga dalam hal ini harus
mendapat perhatian khusus. Salah satu
contohnya adalah masa dimana mereka
memasuki sekolah dasar (SD). Siswa sekolah
dasar merupakan tahapan yang penting di dalam
kehidupan. Karena pada tahap ini mereka
mengalami masa pertumbuhan dan berkembang.
Mereka akan tumbuh dengan optimal apabila
diimbangi oleh makanan-makanan yang bergizi
terutama pada hal makanan jajanan.

Makanan jajanan menurut Food Agri Cultural
and Organization (FAO) makanan jajanan adalah
makanan dan minuman yang dipersiapkan atau
dijual oleh pedagang kaki lima di jalanan dan di
tempat-tempat umum yang langsung dikonsumsi
tanpa pengolahan maupun persiapan lebih lanjut
[1]. Makanan jajanan merupakan faktor yang
penting bagi pertumbuhan anak, karena jajanan
menyumbangkan energi dan zat gizi yang
diperlukan untuk pertumbuhan anak sehingga
jajanan yang berkualitas baik  akan
mempengaruhi  kualitas makanan anak [2].
Konsumsi makanan jajanan yang baik akan
meningkatkan kualitas hidup anak, sebagai
generasi penerus bangsa.

Adanya peningkatan dan perbaikan kualitas
hidup menjadi salah satu upaya yang sangat
penting demi kebaikan atau kemajuan suatu
bangsa dimasa depan. Dalam hal ini,
peningkatandan perbaikan kualitas hidup dapat
dicapai dengan meningkatkan kualitas dan
kuantitas makanan yang dikonsumsinya sehingga
konsumsi pangan memiliki peran penting disini.
Konsumsi pangan tergantung dari perilaku
makan dari anak itu sendiri.

Pola perilaku konsumsi konsumsi pangan
anak SD merupakan hal yang penting karena
akan berpengaruh terhadap kecukpan gizi, kalori,
kesehatan dan tumbuh kembang mereka.
Konsumsi pangan yang berlebih apalagi hanya
pada salah satu jenis makanan akan berdampak
bagi tubuh. Tubuh akan menghadapi masalah
kesehatan. Konsumsi pangan vyang tidak
mencukupi kebutuhan kalori tubuh dan tidak
bevariasi juga akan menimbulkan berbagai
macam masalah kesehatan juga. Keadaan-
keadaan seperti tersebut dapat mengganggu
tumbuh-kembang anak-anak padahal mereka
meupakan aset yang sangat penting baik suatu
bangsa.

Konsumsi pangan menurut Badan Ketahanan
Pangan adalah sejumlah makanan vyang
dikonsumsi seseorang, kelompok,
atau penduduk untuk memenuhi kebutuhan
gizinya [3]. Konsumsi pangan yang sering

51

dikonsumsi seusia anak SD berupa jajanan.
Jajanan dipilih untuk dikonsumsi karena perilaku
atau kebiasaan (habbit) anak-anak yang pada
dasarnya suka makanan ringan atau jajan.

Anak SD seringkali membeli jajanan di
sekolah. Kebiasaan jajan di sekolah terjadi 3-4
jam setelah makan pagi perut akan terasa lapar
kembali [4]. Anak cenderung utuk membeli
jajanan vyang tersedia paling dekat dengan
keberadaanya. Di sisi lain, sebagian besar anak
sekolah tidak memiliki cukup pengetahuan dalam
memilih  makanan jajanan hingga akan
mempengaruhi sikap dan perilakunya dalam
memilih makanan jajanan. [5].

Sikap anak tentang jajanan sehat sangat
perlu ditingkatkan, dengan demikian anak akan
mengetahui mana jajanan yang mengandung gizi
baik dan mana jajanan yang tidak baik untuk
dikonsumsi [6]. Oleh karena itu pengetahuan
keamanan makanan jajanan anak SD merupakan
masalah yang perlu menjadi perhatiaan karena
makanan tersebut beresiko terhadap cemaran
biologis, fisik  maupun  kimiawi, yang
membahayakan kesehatan anak [7].

Masalah lain yang dihadapi anak usia sekolah
yaitu rendahnya tingkat keamanan pangan
jajanan anak sekolah (PJAS) masih menjadi
permasalahan penting. Pengawasan PJAS yang
dilakukan Badan Pengawas Obat dan Makanan
Republik Indonesia (BPOM RI) Direktorat
Inspeksi dan Sertifikasi Pangan menunjukkan
bahwa masih banyak makanan di luar sana yang
belum memenuhi syarat dan beberapa ada yang
mengandung zat berbahaya. Hal ini dapat
menyebabkan beberapa kasus pada anak,
misalnya keracunan makanan

Sebagai informasi, berdasarkan data BPOM
RI pada 2019, terjadi 20 juta kasus keracunan
pangan per tahun di Indonesia. Dari data BPOM
Makassar, ada 211 anak yang keracunan karena
pangan sepanjang tahun 2021. 25% diantaranya
terjadi pada anak sekolah dengan usia 10 hingga
19 tahun. Hal itu dikarenakan mereka membeli
pangan jajanan anak sekolah atau (PJAS) di
sekolah. Baik di kantin, maupun di luar sekolah.
Dikutip dari detik.com (10/19), pernah terjadi
keracunan massal di Kabupaten Malang.
Peristiwa itu membuat puluhan siswa SD Negeri
Tawangargo 2 keracunan vyang diduga
disebabkan oleh jajanan yang dibeli di dekat
sekolah.

Melihat keterangan sebelumnya sehingga
pengetahuan mengenai makanan jajanan pada
anak sangatlah penting karena  dapat
meghindarkan anak pada kasus keracunan pada
makanan. Salah satu upaya yang dapat dilakukan
adalah dengan kegiatan penyuluhan. Kegiatan
penyuluhan dapat dilakukan untuk menambah
wawasan pada anak mengenai makanan.
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Penyuluhan  kesehatan  adalah  kegiatan
pendidikan yang dilakukan dengan menyebabkan
pesan, menanamkan keyakinan, sehingga
masyarakat tidak hanya sadar, tahu, dan
mengerti, tetapi juga mau dan dapat
melaksanakan suatu anjuran yang ada
hubungannya dengan kesehatan [8]. Penyuluhan
atau penanaman pengetahuan dapat dilakukan
dengan menggunakan media maupun media
yang tepat, sesuai dengan karakteristik anak
sekolah.

Penggunaan berbagai macam metode dan
media saat ini telah dikembangkan dalam dunia
pendidikan [9]. Salah satu upaya promosi
kesehatan yang dapat digunakan untuk menarik
perhatian siswa adalah gambar. Keunggulan
media bergambar yaitu dapat memperjelas suatu
permasalahannya dengan melihat gambar yang
jelas dan sesuai dengan pokok bahasan. Siswa
akan lebih jelas terhadap suatu pokok bahasan
atau materi yang disampaikan guru [9].

Media game card merupakan media
penyuluhan dengan menggunakan kartu
permainan. Keefektifan  penggunaan media
game card sudah banyak diteliti dan terbukti
dapat meningkatkan pengetahuan dan sikap.
Kebanyakan media game card digunakan untuk
pembelajaran yang bersifat
menyenangkan bagi anak-anak.

Berdasarkan uraian di atas, akan dilakukan kajian
literature mengenai media game card dalam
penanaman pengetahuan dan sikap
konsumsi makanan jajanan yang aman pada
siswa SD. Tulisan ini bertujuan untuk
memberikan informasi tentang: 1) Karakteristik
anak sekolah (Sekolah Dasar); 2) Jajanan sehat;
3) Media game card: 4) Media game card
untuk meningkatkan pengetahuan dan sikap
mengkonsumsi makanan

jajanan sehat bagi siswa SD.

PEMBAHASAN

A. Karakteristik anak SD

Masa usia dini merupakan masa ketika
anak memiliki berbagai ciri khasan dalam
bertingkah laku. Sebagai orang tua dan pendidik
wajib mengerti karakteristik-karakteristik anak
usia dini, supaya segala bentuk perkembangan
anak dapat terpantau dengan baik. Berikut ini
adalah beberapa karakteristik anak usia dini
darim hasil mengkaji berbagai pendapat:

1. Unik, yaitu sifat anak itu berbeda satu sama
lain.  Anak memiliki bawaan, minat,
kapabilitas dan latar belakang kehidupan
masing-masing

2. Egosentris, vyaitu anak lebih cendrung
melihat dan memahami sesuatu dari sudut

pandang dan kepentingannya sendiri. Bagi

anak sesuatu itu sepanjang hal tersebut

berkaitan dengan dirinya

3. Aktif dan energik, yaitu anak lazimnya
senang melakukan berbagai  aktivitas.
Selama terjaga dari tidur, anak seolah-olah
tidak pernah lelah, tidak pernah bosan, dan
tidak pernah berhenti dari aktivitasnya.
Terlebih lagi kalau anak dihadapkan pada
aktivitas yang baru.

4. Rasa ingin tahu yang kuat dan antusias
terhadap banyak hal. Yaitu anak
cendrung memerhatikan, membicarakan,
dan mempertanyakan berbagai hal yang
sempat dilihat dan didengarnya terutama
terhadap hal-hal baru

5. Eksploratif dan berjiwa petualang, yaitu
anak terdorong oleh rasa ingin tahu yang
kuat dan senang menjelajah, mencoba dan
mempelajari hal-hal yang baru.

6. Spontan, yaitu prilaku yang ditampilkan
anak umumnya relative asli dan tidak
ditutup-tutupi sehingga merefleksikan apa
yang ada dalam perasaan dan pikirannya.

7. Senang dan kaya fantasi, yaitu anak senang
dengan hal-hal yang imajinatif. Anak tidak
saja senang dengan cerita-cerita khayal
yang disampaikan oleh orang lain, tetapi
juga ia sendiri juga senang bercerita kepada
orang lain.

8. Masih mudah frustasi, yaitu anak masih
mudah kecewa bila menghadapi sesuatu
yang tidak memuaskan. Ia mudah
menangis dan marah bila keinginannya
tidak terpenuhi.

9. Masih kurang pertimbangan dalam
melakukan sesuatu, yaitu anak masih
kurang memiliki pertimbangan yang
matang termasuk berkenaan dengan hal-
hal yang membahayakannya.

10. Daya perhatian yang pendek, yaitu anak
lazimnya memiliki daya perhatian yang
pendek, kecuali terhadap hal-hal yang
secara instrinsik menarik dan
menyenangkan.

11. Bergairah untuk belajar dan banyak belajar
dari pengalaman yaitu anak melakukan
banyak aktivitas yang menyebabkan
terjadinya perubahan tingkah laku pada
dirinya.

12. Semakin menunjukkan minat terhadap
teman, yaitu anak mulai menunjukkan
untuk bekerjasama dan berhubungan
dengan temannya.

Anak usia dini yang memasuki masa SD juga
memiliki karakteristik senang bermain, senang
bergerak, senang bekerja dalam kelompok,
anak SD senang merasakan atau
melakukan/memperagakan  sesuatu  secara
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langsung. Disimpulkan bahwa karakteristik
peserta didik di sekolah dasar pada umum nya
terutama di kelas rendah mereka lebih suka
bergerak,bermain, mencoba hal yang baruy,
senang berkerja dalam kelompok dan senang
melakukanm sesuatu secara langsung. Anak
sekolah dasar terutama di kelas rendah sangat
mudah menerima pengetahuan-pengetahuan
baru yang diajarkan oleh guru dalam hal ini
peserta didik perlu diberikan arahan-arahan agar
potensi yang dimiliki oleh peserta didik dapat
berkembang secara luas. Tidak hanya itu,
seorang guru harus berperan dalam
perkembangan belajarnya karena seorang guru
merupakan  contoh yang ditiru  oleh
peserta didik.

Berdasarkan karakteristik yang semacam
itu maka kita juga harus melihat sikap yang
dimiliki anak SD. Sikap tidak dibawa sejak lahir
namun dapat dipelajari dan dibentuk
berdasarkan pengalaman individu sepanjang
perkembangan selama hidupnya. Sikap
seseorang dapat berubah  dikarenakan
pembentukkannya dipengaruhi oleh faktor
eksternal dan faktor internal [10]. Dalam hal ini
karakteristik siswa dan sikap siswa akan
mempengaruhi mereka dalam membentuk pola
konsumsi jajanan.

B. Jajanan sehat

Makanan jajanan adalah makanan dan
minuman yang diolah oleh pengrajin makanan di
tempat penjualan dan atau disajikan sebagai
makanan siap santap untuk dijual bagi umum
selain yang disajikan jasa boga, rumah
makan/restoran, dan hotel. Pengertian
penanganan makanan jajanan adalah kegiatan
yang meliputi pengadaan, penerimaan
bahan makanan, pencucian, peracikan,
pembuatan, pengubahan bentuk, pewadahan,
penyimpanan, pengangkutan, penyajian
makanan atau minuman.

Makanan jajanan yang juga dikenal sebagai
street foods adalah jenis makanan yang dijual di
kaki lima, pinggiran jalan, di stasiun, di pasar,
tempat pemukiman, serta lokasi yang sejenis.
Secara prinsip, pada umumnya makanan jajanan
terbagi menjadi empat kelompok yaitu :

1. Makanan utama atau main dish seperti
bakso,
mie ayam.
2. Penganan atau snack seperti makanan
kemasan, kue-kue.
3. Minuman seperti berbagai macam es dan
minuman kemasan.
4, Buah-buahan segar seperti mangga,
melon.
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Kriteria makanan jajanan dikelompokkan
menjadi dua, yaitu jajanan sehat dan jajanan
tidak sehat. Jajanan sehat merupakan jajanan
yang memiliki ciri-ciri sebagai berikut bebas dari
lalat, semut, dan kecoa, serta binatang lain
yang dapat membawa kuman penyakit; bebas
dari debu dan kotoran; makanan yang dikukus,
direbus, atau digoreng menggunakan panas
yang cukup, sehingga tidak setengah matang;
disajikan dengan menggunakan wadah yang
bersih dan sudah dicuci terlebih dahulu sebelum
digunakan, kecuali makanan jajanan yang
dibungkus dengan plastik atau daun; mengambil
makanan jajanan yang terbuka hendaklah
dilakukan dengan menggunakan sendok, garpu,
atau alat yang bersih lainnya, jangan mengambil
dengan menggunakan tangan. Demikian pula
lap kain yang digunakan untuk mengeringkan
alat-alat agar selalu tetap bersih. Jajanan sehat
juga harus bebas dari bahan kimia berbahaya
seperti boraks, formalin, zat pengawet, zat
pewarna dan pemanis buatan [11]. Jajanan
dikatakan tidak sehat jika menggunakan bahan
kimia yang dilarang, seperti pengawet,
pengganti rasa manis (sakarin, siklamat),
pewarna, bumbu penyedap masakan atau MSG
yang berlebihan, air yang dimasak dengan tidak
matang, bahan makanan yang sudah busuk dan
bahan makanan yang tidak dihalalkan oleh
agama [11]. Pengetahuan dan sikap siswa
sangat mempengaruhi dalam hal pemilihan
jajanan sehat yang ada.

Pemilihan makanan jajanan pada anak usia
sekolah di masa modern ini dalam keadaan yang
tidak baik. Indikator yang termasuk kedalam
pemilihan makanan jajanan yang tidak baik
dalam kajian ini diantaranya adalah pola jajanan,
pemilihan jenis makanan jajanan, faktor
pemilihanan makanan jajanan, tingkat
pengetahuan siswa dan sikap siswa terhadap
jajanan sehat. Dengan demikian maka anak
harus merubah pola pemilihan yang tidak baik
menjadi baik, sebagaimana menurut data BPOM
tentang kejadian luar biasa keracunan pangan
menunjukkan bahwa 19% kasus keracunan
terjadi di sekolah dan sekitar 78,57% menimpa
anak sekolah dasar (BPOM, 2011) sehingga agar
siswa terhindar dari kejadian tersebut maka
siswa harus mengetahui cara memilih jajanan
sehat yang ada di sekitarnya.

Dalam pemilihan jajanan terdapat beberapa
cara untuk memilih jajanan yang sehat,
diantaranya adalah 1) menghindari jajanan yang
dijual di tempat terbuka, kotor dan tercemar,
tanpa penutup dan tanpa kemasan, 2) memilih
dan membeli hanya jajanan pangan yang dijual
di tempat bersih dan terlindung dari matahari,
debu, hujan, angin dan asap kendaraan
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bermotor, 3) memilih tempat yang bebas dari
serangga dan sampah, 4) menghindari pangan
yang dibungkus dengan kertas bekas atau koran,
5) membeli pangan yang dikemas dengan kertas,
plastik atau kemasan lain yang bersih dan aman,
6) menghindari pangan yang mengandung bahan
pangan sintetis berlebihan atau bahan tambahan
pangan terlarang dan berbahaya [12]. Demi
menunjang hal tersebut maka sekolah juga
memiliki tanggungjawab untuk mengawasi
jajanan yang berada di dalam maupun sekitar
sekolah.

Beberapa hasil kajian penelitian juga
mengatakan daftar jajanan yang tersedia di
Sekolah Dasar diakui sekolah telah diawasi
dengan baik dan sesuai dengan ketentuan,
diantaranya kerupuk pabrikan, mie instan, nasi
kuning, gorengan, aneka permen, aneka
minuman pabrikan,  bakso, siomai  [13].
Banyaknya warung kelontong dan pasar
tradisional yang terletak di luar lingkungan
sekolah dan kemudahan siswa keluar masuk
membeli jajanan menyebabkan pengawasan
harus tetap diperketat agar jajanan yang beredar
di sekitar siwa terjamin mutu dan kualitasnya.

C. Media game card

Media pembelajaran pada dasarnya adalah alat
bantu proses belajar mengajar. Segala sesuatu
yang dapat dipergunakan untuk merangsang
pikiran, perasaan, emosi, perhatian, kemampuan
dan ketrampilan seseorang sehingga dapat
mendorong terjadinya proses belajar baik satu
arah maupun lebih [14]. Oleh karena proses
pembelajaran juga merupakan proses interaksi
dan berlangsung dalam suatu sistem, maka
media pembelajaran menempati posisi yang
cukup penting sebagai salah satu komponen
sistem pembelajaran. Media pembelajaran
berfungsi menjadi perantara yang menjembatani
pembelajar dengan yang dipelajari.
Tanpa media, komunikasi tidak akan terjadi dan
proses pembelajaran sebagai proses komunikasi
juga tidak akan bisa berlangsung secara
maksimal. Salah satu contohnya aalah media
pembelajaran interaktif.

Salah satu bentuk media pembelajaran
interaktif adalah sebuah permainan edukatif.
Permainan edukatif sering kali dapat menjadi
pilihan media yang tepat dikarenakan dunia anak
adalah dunia bermain. Bermain ialah salah satu
sarana bagi anak- anak untuk mengembangkan
daya pikir, imajinasi, kreativitas, kemampuan
motorik dan juga interaksinya [14]. Dalam hal ini
permainan edukatif yang dipilih adalah
permainan kartu.
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Permainan kartu merupakan sebuah permainan
yang biasanya dilakukan dari permainan yang
biasanya disebut dengan card games. Kartu
dipilih karena anak- anak akan lebih tertarik
untuk menerima informasi dan pengetahuan
daripada harus menggunakan  media buku
pelajaran atau sejenisnya yang dapat dibilang
membosankan [15]. Kartu juga sudah dikenal
banyak oleh masyarakat, sehingga lebih mudah
untuk diterima dan diminati. Permainan kartu
dalam hal ini dijadikan sebagai permainan kartu
yang edukatif.

Kartu permainan edukatif adalah sekumpulan
kartu seukuran kepalan tangan yang digunakan
untuk permainan kartu [15]. Bahkan salah satu
permainan yang paling dikenal dan dimainkan
hampir oleh semua orang di seluruh penjuru
dunia, termasuk di Indonesia. Tidak hanya
sebagai kartu permainan juga sebagai benda
koleksi ataupun cinderamata. Kartu permainan
edukatif tidak hanya sebagai alat bermain,
namun juga dapat dijadikan sebagai media
pembelajaran dalam pemilihan jajanan sehat.

Media kartu edukasi gizi ini dapat membantu
menstimulasi indera mata (penglihatan) pada
waktu terjadinya proses pendidikan. Media ini

memiliki keunggulan karena dapat
menyampaikan  pengertian atau informasi
dengan cara yang lebih konkret, daripada

disampaikan hanya dengan kata-kata yang
diucapkan tanpa adanya alat bantu dalam
penyampaian informasi pada anak. Penggunaan
media pendidikan sangat membantu dalam
proses pembelajaran. Beberapa penelitian juga
menunjukkan pendidikan gizi dengan
menggunakan media kartu edukasi gizi lebih
efektif meningkatkan pengetahuan siswa
dibandingkan dengan pendidikan gizi dengan
cara konvensional (hanya ceramah). [16]

D. Media game card untuk meningkatkan
pengetahuan dan sikap mengkonsumsi
makanan jajanan sehat bagi siswa SD

Sebelum melakukan kajian mengenai media
game card, pengetahuan dan sikap siswa SD
sangat perlu dipelajari dan diketahui terlebih
dahulu. Pengetahuan mengenai makanan sehat
adalah kesan di dalam pikiran manusia sebagai
hasil penggunaan panca inderanya dalam
melakukan pemilihan makanan jajanan sehat
yang mengandung sumber zat-zat gizi sebagaai
salah satu pemenuhan kebutuhan dasarnya yaitu
aspek biologis dan berbeda dengan kepercayaan
(beliers), takhayul (superstition), dan
penerangan-penerangan yang keliru
(missinforation). [17]
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Pengetahuan yang dimiliki anak salah satunya
adalah pengetahuan kognitif. Pengetahuan
kognitif merupakan domain yang peting untuk
terbentukya perilaku atau tidakan seseorang. Hal
ini didasarkan pada pengalaman berbagai
penelitian yang mengatakan bahwa perilaku yang
didasari pengetahuan akan lebih tahan lama
daripada perilaku yang tidak didasari leh
pengetahuan [18].

Pengetahuan anak dapat diperoleh secara
internal maupun eksternal. Pengetahuan internal
ialah pengetahuan yang berasal dari pengalaman
hidupnya sendiri yng muncul dari dalam dirinya.
Pengetahuan eksternal ialah pengetahuan yang
diperoleh dari luar yang bisa berasal dari keluarga
, orang lain maupun lingkungan sekitar sehingga
pengetahuan baik internal maupun eksternal
dapat menyokong pengetahuan makanan
jajanan sehat padas siswa SD [19]. Tingkat
pengetahuan gizi yang cukup, (khusus tentang
keamanan pangan) dapat membentuk sikap yang
positif dalam hal pemilihan makanan tanpa
adanya pengetahuan yang cukup maka akan
lebih sulit dalam menanamkan kebiasaan untuk
makan makanan sehat [17].

Pengetahuan anak dapat ditingkatkan melalui
proses pendidikan dengan menggunakan alat
peraga (media). Hal ini berarti mencoba
memperlihatkan situasi yang hampir sama
dengan realita kepada sasaran sehingga sasaran
akan lebih cepat memahami pesan-pesan yang
disampaikan [20]. Konsep isi dan presentasi yang
menarik dalam proses penyampaian pendidikan
gizi dapat memudahkan sasaran dalam menerima
pesan gizi [21].

Beberapa sumber penelitian sebelumnya
mengungkapkan bahwa media gizi yang sangat
sering digunakan beberapa penelitian adalah
puzzle gizi, komik, video edukasi, ular tangga dan
lain-lain. Melihat pengaruh yang diberikan hampir
sama maka kartu kwartet dapat menjadi
alternatif permainan meningkatkan pengetahuan
dan sikap jajan siswa SD [22]. Pendidikan gizi
dengan menggunakan media yang menarik dan
sesuai dengan karakteristik anak merupakan
salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk
meningkatkan pengetahuan anak, khususnya
mengenai keamanan makanan jajanan [23].

Di dalam kajian ini, salah satu media yang dikaji
adalah media menggunakan game card. Media
game card dipilih karena keefektifannya dalam
pembelajaran anak. Kartu merupakan salah satu
media visual yang sangat membantu dan
menstimulasi indera mata sehingga dibentuklah
berbagai inovasi media penyuluhan gizi
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menggunakan media kartu. Media kartu edukasi
gizi dapat menstimulasi indera penglihatan pada
waktu terjadinya proses pendidikan [16].

Dikaji dari penelitian mengenai nutrition card
sebagai alternatif media dalam menyampaikan
pesan gizi merupakan media yang
mengutamakan unsur permainan karena anak SD
merupakan kelompok umur yang cenderung
menyukai permainan yang aktif sehingga media
yang dibuat juga harus mengundang unsur
permainan agar tidak menimbulkan rasa bosan
pada anak SD [23]. Hal ini dapat diketahui dari
karakteristik anak yang suka belajar sambil
bermain dan juga anak suka jajan saat
bersekolah. Banyak ahli yang sudah melakukan
penelitian menggunakan media permainan kartu
yang beragam seperti kartu bergambar, kartu
kwartet, kartu monopoli, dan sebagainya.

Mengkaji dari hasil penelitian [24], bahwa
tingkat pengetahuan siswa SD tentang jajanan
sehat sebelum pemberian edukasi berupa
permainan kartu kwartet masih sangat rendah,
sedangkan setelah diberikan edukasi terdapat
kenaikan yang signifikan mengenai tingkat
pengetahuan jajanan sehat pada anak SD. Selain
itu sikap siswa terhadap jajanan sehat juga
meningkat ke arah yang positif yaitu sebelum
intervensi edukasi sikap siswa yang memilih
jajanan kurang sehat yaitu sebanyak 81,3 %
(negatif) sedangkan siswa yang memiliki sikap
memilih jajanan sehat hanya 18,8% (positif).
Persentase sikap negatif siswa setelah intervensi
edukasi kartu kwartet menurun menjadi 27,5%
dan yang memiliki sikap positif jajanan sehat
menjadi 72,5%. Peranan kartu kwartet jajanan
sehat ini dapat meningkatkan perhatian,
konsentrasi dan imajinasi anak yang diharapkan
dapat membentuk pengetahuan dan sikap yang
baik pada anak ketika mereka mulai belajar
menerapkan hal yang dipelajari.[18]

Sependapat dengan yang lain, septiana dalam
penelitiannya menunjukkan terjadinya
peningkatan pengetahuan vyang signifikan
sebelum dan sesudah diberikan edukasi gizi
dengan menggunakan media kartu bergambar
[25]. Media yang digunakan dapat membuat
terjadinya perubahan sikap terhadap siswa SD
karena di dalam materi yang dijelaskan secara
rinci namun unik, terdapat karakter-karakter
yang diperankan oleh beberapa tokoh yang
mudah dikenali oleh mereka. Pengaruh
penyuluhan gizi terhadap perilaku konsumsi serat

pada siswa dengan hasil penelitian yang
menyatakan bahwa pendidikan gizi
menggunakan kombinasi  penyuluhan dan
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permainan dapat meningkatkan skor
pengetahuan siswa dan skor perilaku siswa [26].

Pengetahuan dan sikap anak juga berubah
secara signifikan dalam waktu yang singkat, hal
ini ditunjukkan dari contoh permainan kartu yang
dilakukan utk penyuluhan atau pembelajaran.
Menurut kajian yang dilakukan dinyatakan bahwa
pendidikan gizi yang diberikan dengan bantuan
media nutrition card dapat meningkatkan
pengetahuan anak SD [23].

Terjadi peningkatan pengetahuan siswa setelah
diberi penyuluhan tentang keamanan tentang
keamanan makanan jajanan dengan media
komik. Penggunaan media pendidikan sangat
membantu dalam proses pembelajaran [9]. Di
samping dapat meningkatkan motivasi media
pendidikan juga dapat membantu meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi vyan
disampaikan [9].

Pendidikan gizi menggunakan media kreatif
maupun dengan cara konvensional dapat
meningkatkan pengetahuan, sikap dan perilaku
makanan pada anak sekolah [16]. Faktor lain
yang mempengaruhi adalah daya ingat atau daya
serap pengetahuan anak tersebut cukup baik.
Namun terjadi penurunan nilai pengetahuan dan
sikap pada minggu kedua setelah penyuluhan
karena disebabkaan oleh daya ingat. Daya ingat
sangat mempengaruhi keberhasilan belajar
seseorang, beberapa proses mengingat adalah
memasukkan kesan, menyampaikan kesan
mereproduksi kesan [16].

Mengkaji penelitian lainnya didapatkan hasil
bahwa sebanyak 87,2% atau sebagian besar
siswa sudah memiliki pengetahuan cukup
mengenai makanan sehat (sebelum) [19].
Sebanyak 97,4% memiliki pengetahuan baik
sisanya cukup yang mengartikan baha terjadi
peningkatan yang signifikan sebelum dan
sesudah penyuluhan kesehatan. Hal ini
disebabkan karena siswa SD sudah memilki
gambaran pengetahuan yang baik dari keluarga
maupun media massa yang lain.

Disimpulkan bahwa media game card
memiliki kelebihan dan kekurangan mengenai
media kartu ini. Kelebihan media ini adalah lebih
mengutamakan unsur permainan kartu yang
mudah dimainkan dan sesuai dengan
karakteristik anak SD yang senang bermain.
Kelemahan media ini adalah tidak bisa dimainkan
sendiri dan harus menggunakan fasilitator.
Sebelum memberikan pendidikan gizi fasilitator
diberikan pelatihan terlebih dahulu mengenai
materi yang harus disampaikan dan cara cara
memainkan nutrition card [23].
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Sejalan  dengan pendapat tersebut,
priawantipuri juga mengatakan bahwa media
kartu ini memiliki keunggulan karena dapat
menyampaikan pengertian atau informasi
dengan cara yang lebih nyata antau konkret,
daripada dengan metode ceramah tanpa alat
bantu dalam penyajianya [16]. Media ini lebih
menarik perhatian siswa ketika memainkan
kartunya, gambar yang diperlihatkan juga mudah
dipahami walau tidak diberi tes seperti media
komik atau semacamnya, dapat memberikan
kesan terhadap anak untuk dapat menyampaikan
ide ataupun gagasan terhadap gambar yang
dilihatnya secara fokus dan terperinci, sumber
informasi yang disampaikan dikemas secara
menarik dengan berbagai alur cerita yang
membuat mereka menjadi lebih antusias dalam
menerima informasi [25].

Mengkaji dari haril para ahli yang lain juga
diketahui bahwa dalam media tersebut masih ada
beberapa kelemahan, yaitu menggunakan game
card yang tidak disertai gambar atau malah
menggunakan gambar yang terlalu besar dengan
ukuran huruf yang relatif kecil dalam hal ini
pandangan anak akan terfokus pada gambar
yang lebih menarik dibanding deretan huruf yang
mengakibatkan materi yang disampaikan tdak
bisa diterima secara optimal informasinya.

PENUTUP

SIMPULAN

Berdasarkan hasil studi, maka dapat disimpulkan
sebagai berikut

1. Karakteristik anak SD
Anak SD memiliki karakteristik senang
bermain, senang bergerak, senang bekerja
dalam kelompok, anak SD senang merasakan
atau melakukan atau memperagakan
sesuatu secara langsung.

2. Jajanan sehat

Jajanan sehat ialah makanan atau minuman
yang diolah dan disajikan sebagai makanan
siap santap yang mengandung zat gizi dan
terbebas dari pencemaran biologis dan
Kimiawi.
3. Media game card

Media game card merupakan alat bantu
berupa kartu seukuran kepalan tangan

manusia yang digunakan dalam permainan
kartu sebagai media pembelajaran.
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Edukasi
card

menggunakan media game

Berdasarkan kajian literatur ini, penggunaan
permainan kartu pada siswa SD sebagai
media edukasi diharapkan dapat
meningkatkan pengetahuan dan sikap siswa
SD dalam memilih jajanan sehat: Permainan
kartu dapat menjadi alternatif media
penyuluhan pemilihan jajanan sehat yang
menarik dan bermanfaat untuk siswa SD.

SARAN

Saran yang dapat disampaikan penulis setelah
melakukan penelitian adalah :

1.

Kajian
dengan

literatur ini perlu ditindaklanjuti
penelitian  untuk membuktikan
kebenaran penggunaan media edukasi
benar-benar  bisa digunakan untuk
meningkatkan pengetahuan dan sikap siswa
SD dalam memilih jajanan sehat.

Perlu dirancang atau direncanakan jenis
permainan kartu yang menarik sesuai
dengan karakteristik siswa SD.
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