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Child nutrition is a worldwide concern. One of the causes of 

nutritional problems in school-age children is the selection of snacks 

consumed. Snacking behavior is closely related to their knowledge 

about healthy snacks. One of the efforts that can be done to improve 

knowledge is to provide education with educational media in the form 

of puzzles. The purpose of this study was to determine the effect of 

using puzzle media on school children's knowledge about healthy 

snacks at SD Negeri 5 Bumi Nabung Ilir. This research is a 

quantitative analytic research with pretest-posttest control group 

design. The subjects in this study amounted to 62 elementary school 

children who were divided into an intervention group of 31 children 

and a control group of 31 children. The intervention group was the 

group that received education using puzzle media and the control 

group was the group that received education without puzzle media. 

Knowledge about healthy snacks was assessed before and after the 

study which was seen based on the analysis score using the Wilcoxon 

Test and the Mann-Whitney Test. The results showed that the average 

knowledge of children before the intervention in the control group 

increased by 3.13 points while in the intervention group it increased 

by 4.4 points. There is a difference in knowledge scores about healthy 

snacks in children at SD Negeri 5 Bumi Nabung Ilir (p= 0.000). The 

study conclusion is that nutrition education with puzzle media can 

increase knowledge in school children about healthy snacks 
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 ABSTRAK 
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Masalah gizi anak merupakan permasalahan yang menjadi perhatian 

di seluruh dunia. Salah satu penyebab permasalahan gizi pada anak 

usia sekolah adalah faktor pemilihan jajanan yang dikonsumsi. 

Perilaku jajan ini sangat terkait dengan pengetahuan mereka tentang  

jajanan sehat. Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk 

meningkatkan pengetahuan adalah dengan memberikan edukasi 

melalui  media edukatif berupa puzzle. Tujuan penelitian ini adalah 
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untuk mengetahui pengaruh penggunaan media puzzle terhadap 

pengetahuan anak sekolah mengenai jajanan sehat di SD Negeri 5 

Bumi Nabung Ilir. Penelitian ini merupakan penelitian analitik 

kuantitatif dengan rancangan pretest-posttest control grup design. 

Subjek dalam penelitian ini berjumlah 62 anak sekolah dasar yang 

dibagi menjadi kelompok intervensi sebanyak 31 anak dan kelompok 

kontrol sebanyak 31 anak. Kelompok intervensi adalah kelompok 

yang mendapatkan edukasi dengan menggunakan media puzzle dan 

kelompok control adalah kelompok yang mendapat edukasi tanpa 

media puzzle. Pengetahuan mengenai jajanan sehat dinilai sebelum 

dan sesudah penelitian yang dilihat berdasarkan skor analisis 

menggunakan Uji Wilcoxon dan uji Mann-Whitney.  Hasil penelitian 

didapatkan bahwa rerata pengetahuan anak sebelum dilakukan 

intervensi tentang jajanan sehat pada kelompok kontrol meningkat 

3.13 poin sedangkan pada kelompok intervensi meningkat 4.4 poin. 

Ada perbedaan skor pengetahuan tentang jajanan sehat pada Anak di 

SD Negeri 5 Bumi Nabung Ilir (p= 0,000). Kesimpulan bahwa 

edukasi Gizi dengan media puzzle dapat meningkatkan pengetahuan 

pada anak sekolah mengenai jajanan sehat.  

 

   Kata kunci: anak, jajanan, puzzle 

 

PENDAHULUAN 

Masalah gizi anak merupakan permasalahan yang menjadi perhatian di seluruh dunia. 

Berdasarkan data WHO Global Nutrition Report 2022, prevalensi stunting pada anak usia di bawah 

lima tahun di dunia adalah sebesar 22,9%. Prevalensi wasting pada anak usia di bawah lima tahun di 

dunia adalah sebesar 6,7%. Prevalensi obesitas pada anak usia 5-19 tahun di dunia adalah sebesar 

5,6% (1). Hasil ini juga terjadi di Indonesia yang juga masih menghadapi berbagai masalah terkait 

dengan gizi khususnya pada anak seperti stunting, wasting, obesitas dan anemia (2). 

Data status gizi anak usia sekolah dasar di Indonesia dapat dilihat dari hasil Riset Kesehatan 

Dasar tahun 2018 dan laporan Survei Status Gizi Indonesia (SSGI) tahun 2022, prevalensi status gizi 

normal adalah sebesar 77,6%, gizi kurus sebesar 9,3%, dan prevalensi status gizi gemuk dan obesitas 

sebesar 20,6% serta prevalensi anemia pada anak usia 6-12 tahun di Indonesia adalah sebesar 17,1%. 

Prevalensi status gizi normal untuk provinsi Lampung adalah sebesar 77,6%, gizi kurus sebesar 7%, 

underweight 14,8% dan prevalensi status gizi gemuk dan obesitas sebesar 2,9% (2). Pra survei yang 

diadakan di SD Negeri 5 Bumi Nabung Ilir pada sepuluh siswa menunjukkan bahwa 80% dari siswa 

tersebut mempunyai status gizi kurus. 

Hasil dari berbagai riset kesehatan tersebut menggambarkan bahwa angka kejadian status gizi 

kurang pada anak usia sekolah di Indonesia masih cukup tinggi dan menjadi perhatian pemerintah 

dalam upaya menanggulangi karena hal tersebut dapat menimbulkan beberapa dampak negatif tidak 

tercukupi atau berlebihnya nutrisi yang dibutuhkan untuk tumbuh dan berkembang secara optimal. 

Dampak gizi kurang pada anak-anak dapat dibagi menjadi dua kategori, yaitu dampak jangka pendek 

dan jangka panjang. Dampak jangka pendek diantaranya pertumbuhan dan perkembangan terhambat 

atau berlebihan, kurang energi dan daya tahan tubuh, gangguan perkembangan kognitif, sedangkan 

dampak jangka panjang antara lain: Stunting (pertumbuhan fisik terhambat), anemia, gangguan 

perkembangan kognitif dan perilaku, obesitas serta peningkatan risiko penyakit kronis di masa dewasa 

(3).  

Banyak faktor yang terkait dengan gizi anak diantaranya yaitu faktor pengetahuan dan sikap ibu 

terhadap makanan, perilaku pemilihan makanan pada anak, sanitasi lingkungan, pekerjaan, pendidikan 

orang tua, jarak kelahiran, pola makan dan pola asuh serta pengaruh riwayat pemberian asi eksklusif 

(4). Perilaku anak dalam memilih makanan dipengaruhi oleh beberapa faktor yang saling berinteraksi 

diantaranya faktor yang berasal dari dalam seperti pengetahuan, sikap dan motivasi serta faktor luar 

seperti lingkungan fisik dan sosial, budaya serta media informasi (5). Terkait dengan faktor pembentuk 
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perilaku tersebut maka tergambar bahwa pengetahuan menjadi faktor utama dari internal terbentuknya 

perilaku sehingga diperlukan upaya untuk meningkatkan pengetahuan anak agar perilaku yang 

terbentuk juga menjadi baik. Anak Usia 10-12 tahun akan mengalami proses percepatan pertumbuhan, 

pada saat ini kemampuan motorik dan kemampuan mereka menerima informasi akan semakin tinggi. 

Peningkatkan pengetahuan dapat diperoleh dari berbagai sumber, seperti pengalaman, pendidikan, 

serta media informasi yang diterima (6). Gizi pada anak usia sekolah sangat terkait dengan yang 

mereka konsumsi. Menurut UNICEF banyak anak usia sekolah mengkonsumsi makanan olahan seperti 

42% meminum minuman ringan berkarbonasi setidaknya sekali sehari dan 46% mengonsumsi 

makanan cepat saji setidaknya sekali seminggu (3).  

Hal ini juga terjadi pada anak-anak Indonesia yang sebagian besar waktunya dihabiskan di 

sekolah yang mengharuskan mereka harus makan di sekolah salah satunya dipenuhi dengan perilaku 

jajan. Jajan menjadi perilaku yang umum pada anak, tidak dapat dihindari sehingga diperlukan suatu 

upaya peningkatan pengetahuan agak anak tetap sehat dan tidak mengganggu pertumbuhan serta 

kesehatan mereka (6). Penelitian yang dilakukan oleh Badan Pengawas Obat dan Makanan (BPOM)  

pada tahun 2020 untuk mengetahui kualitas dan keamanan jajanan anak sekolah di Indonesia dengan 

melibatkan 1.000 sampel jajanan anak sekolah yang diambil dari berbagai wilayah di Indonesia 

menunjukkan bahwa 60% jajanan anak sekolah tidak memenuhi standar mutu dan keamanan karena 

mengandung bahan-bahan yang berbahaya bagi kesehatan anak, seperti pewarna buatan, pengawet, 

dan bahan pengawet lainnya (7). Penelitian tentang perilaku jajan anak sekolah dasar juga di Surabaya 

yang melibatkan 131 anak sekolah dasar di Surabaya, penelitian ini memperoleh  hasil bahwa anak 

sekolah dasar di Surabaya mengkonsumsi jajan makanan tidak sehat karena asupan gula, lemak, dan 

garam  mereka melebihi 50% dari batas konsumsi harian (8). 

Metode pendidikan dan penggunaan media informasi yang tepat dapat meningkatkan 

penyerapan informasi yang tepat. Saat ini sudah banyak promosi kesehatan yang diberikan kepada 

anak-anak namun pada kenyataannya belum memberikan dampak yang maksimal, oleh karena itu 

diperlukan upaya untuk menggunakan metode dan media yang tepat dalam memberikan promosi 

kesehatan kepada anak-anak. Metode pembelajaran yang tepat pada anak merupakan salah satu faktor 

penting yang mempengaruhi keberhasilan proses pembelajaran. Metode pembelajaran yang tepat akan 

membuat anak lebih mudah memahami materi pelajaran dan meningkatkan minat belajarnya (6) (9). 

Metode edukasi yang tepat dapat lebih meningkatkan ketertarikan anak untuk menyerap 

informasi yang diberikan. Salah satu metode edukasi yang menarik adalah dengan mengunakan puzzle. 

Media puzzle banyak digunakan untuk meningkatkan pengetahuan dan sikap anak sekolah dasar 

terhadap materi yang disampaikan (10). Puzzle merupakan salah satu media edukasi yang 

menggunakan unsur permainan dan menggunakan gambar sederhana dengan menjodohkan gambar. 

Penggunaan media puzzle dalam pembelajaran akan lebih menarik minat, melatih daya ingat, 

psikomotorik, meningkatkan ketrampilan kognitif, serta melatih berpikir kritis untuk memecahkan 

teka-teki dari puzzle (11). 

Beberapa penelitian berkaitan dengan pengaruh pemberian edukasi dengan media puzzle 

terhadap pengetahuan anak antara lain penelitian Septian yang menunjukkan bahwa ada peningkatan 

nilai rerata pengetahuan siswa setelah intervensi dengan media permainan dibandingkan kelompok 

kontrol dengan ceramah. Pendidikan gizi dengan media permainan berpengaruh dalam meningkatkan 

pengetahuan gizi anak sekolah sebelum dan sesudah intervensi seperti media puzzle, kartu bergambar 

dan teka-teki silang (TTS) (12). Penelitian Moore et al menunjukkan bahwa semua penelitian yang 

diulas melaporkan adanya peningkatan yang signifikan secara statistik pada pemahaman peserta 

penggunaan media edukasi label nutrisi. Pendidikan yang mengoptimalkan pemahaman dan 

penggunaan model permainan mempunyai potensi untuk meningkatkan dampak informasi yang 

diberikan terhadap kesehatan makanan anak (13). 

Survei pendahuluan dilakukan pada 9 Oktober 2023 kepada sepuluh siswa di SD Negeri 5 Bumi 

Nabung Ilir Lampung Tengah. Survei dilakukan dengan memberikan beberapa pertanyaan melalui 

kuesioner kepada sepuluh siswa di SD Negeri 5 Bumi Nabung Ilir Lampung Tengah tentang jajanan 

sehat. Gambaran awal yang di peroleh adalah tingkat pengetahuan siswa dengan pengetahuan kurang 

sebanyak tujuh siswa (70%) karena hanya menjawab kurang dari 56% soal yang benar, pengetahuan 

sedang sebanyak satu orang (10%) dengan mendapatkan skor benar antara 56-75% dan dua orang 
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(20%) menjawab lebih dari 75% jawaban benar. Hasil observasi di sekolah tersebut ditemukan ada 

tiga kantin di dalam sekolah dan beberapa pedagang kaki lima di luar sekolah yang menjual jajanan 

berpengawet seperti sosis, dan menjual permen serta minuman berperisa. Hasil pra survei tersebut 

menggambarkan kondisi pengetahuan siswa di SD Negeri 5 Bumi Nabung Ilir Lampung Tengah 

sebagian besar mempunyai pengetahuan yang kurang baik tentang jajanan sehat. Berdasarkan latar 

belakang dan fenomena di atas peneliti tertarik untuk melakukan penelitian tentang pengaruh 

penggunaan media edukasi puzzle terhadap pengetahuan tentang jajanan sehat pada anak di SD Negeri 

5 Bumi Nabung Ilir Lampung Tengah tahun 2023. 

 

METODE  

Jenis Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian analitik kuantitatif dengan menggunakan rancangan pra 

eksperimen. Rancangan pra eksperimen ialah rancangan yang meliputi dua kelompok yaitu kelompok 

entervensi dan kelompok kontrol yang diberikan pra dan pasca intervensi. Jenis penelitian ini 

menggunakan pendekatan two grup pretest and posttest design.  

Waktu dan Tempat Lokasi Penelitian 

 Penelitian ini dilaksanakan pada November 2023-Januari 2024 di SD Negeri 05 Bumi Nabung 

Ilir Lampung Tengah. 

Target/Subjek Penelitian 

 Populasi dari penelitian ini adalah murid kelas 5 dan 6 SD Negeri 5 Bumi Nabing Ilir Lampung 

Tengah sebanyak 79 anak dan sampel yang di teliti adalah murid kelas 5 dan 6 SD Negeri Bumi 

Nabung Ilir Lampung Tengah yang berusia 11-12 tahun sebanyak 62 anak. Total sampel kemudian 

dibagi menjadi dua kelompok, kelompok intervensi sebanyak 31 anak dan kelompok  kontrol sebanyak 

31 anak. 

Prosedur  

 Penelitian dilakukan setelah mendapatkan persetujuan dari komisi etik Universitas Aisyah 

Pringsewu dengan Nomor. 138/UAP/OT/KEP.EC/2024. Peneliti Mengumpulkan para responden dan 

membagi dua kelompok yaitu kelompok kontrol dan kelompok intervensi. Masing-masing diberikan 

kuisioner pretest pengetahuan jajanan sehat, lalu kelompok kontrol diberikan edukasi tanpa media 

puzzle dan kelompok intervensi diberkan edukasi menggunakan media puzzle. Setelah pemberian 

edukasi tersebut diberikan, peneliti memberikan kuesioner posttest pengetahuan jajanan sehat. 

Kemudian dilakukan tahap evaluasi yakni pengolahan data meliputi editing, coding data, dan tabulasi 

data, mengolah dan menganalisis data, menyajikan data hasil dan pembahasan dalam bentuk tabel dan 

teks, serta menyusun kesimpulan dan saran. 

Data, Instrumen, dan Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan oleh peneliti dengan dibantu dua petugas kesehatan. Data yang 

dikumpulkan adalah data primer dan data sekunder. Data primer didapatkan dari subjek penelitan yang 

sebelumnya telah diambil menggunakan teknik purposive sampling dan dibagi menjadi dua kelompok, 

yaitu kelompok kontrol dan kelompok intervensi. Pengambilan data primer diawali dengan pengisian 

informed consent (lembar persetujuan), lalu pengisian kuesioner pengetahuan jajanan sehat untuk data 

pretest. Selanjutnya kelompok kontrol diberikan edukasi mengenai jajanan sehat melalui ceramah dan 

kelompok intervensi diberikan edukasi mengenai jajanan sehat melalui permainan media puzzle.  

Subjek dalam kelompok intervensi di bagi menjadi 5 kelompok, masing-masing kelompok diberikan 
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puzzle jajajan sehat yang telah di acak untuk diselesaikan. Setelah puzzle terselesaikan, peneliti akan 

melakukan tanya jawab mengenai gambar yang ada di puzzle tersebut. Setelah kegiatan ini selesai, 

para subjek diberikan kuesioner yang sama dengan kuesioner pretest tentang jajanan sehat untuk diisi 

kembali sebagai data posttest. Kemudian data skor pengetahuan pada kuesioner pretest dan posttest 

diolah menggunakan uji Wilcoxson test dan pengaruh media menggunakan uji Mann-Whitney Test 

Data sekunder merupakan data yang didapatkan dari sekolah tersebut, seperti data jumlah siswa, profil 

sekolah, sarana dan prasarana sekolah.  

 

Teknik Analisis Data 

  Data Univariat disajikan dalam bentuk karakteristik responden, dan rerata dari variabel 

pengetahuan tentang jajanan sehat. Analisis Pengetahuan mengenai jajanan sehat sebelum dan sesudah 

diberikan edukasi menggunakan Uji Wilcoxon dalam bentuk rerata dan nilai p-value dan analisis 

pengaruh media edukasi puzzle terhadap pengetahuan jajanan sehat dilakukan menggunakan uji Mann-

Whitney. 

HASIL  

Karakteristik Responden 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada kelompok kontrol anak berumur 12 tahun sebanyak 

51.6% dan jenis kelamin perempuan 51,6%, serta anak umur 11 tahun sebanyak 48,4%  dan jenis 

kelamin laki-laki sebanyak 48,4%, sedangkan pada kelompok intervensi media puzzle terdapat anak 

berumur 12 tahun sebanyak 54,8% dan jenis kelamin perempuan 54,8% serta anak umur 11 tahun 

sebanyak 45,2 % dan jenis kelamin laki-laki 45,2% (Tabel 1). 

Tabel 1. Distribusi Karakteristik Responden Anak di SD Negeri 5 Bumi Nabung Ilir Lampung Tengah 

Tahun 2023 

No. Karakteristik 
Kontrol Media 

f % f % 

1 Usia 

a. 11 tahun 

b. 12 tahun 

 

15 

16 

 

48,4 

51,6 

 

14 

17 

 

45,2 

54,8 

2 Jenis kelamin 

a. Laki-laki 

b. Perempuan 

 

15 

16 

 

48,4 

51,6 

 

15 

17 

 

45,2 

54,8 

 Jumlah 31 100 31 100 

         Sumber: Data Primer, 2023 

Analisa Univariat 

Rerata pengetahuan anak tentang jajanan sehat pada tahap awal (pretest) pada kelompok kontrol 

dengan rerata skor pengetahuan adalah 8 dengan nilai minimal 3 dan maksimal 12, sedangkan pada 

kelompok media puzzle dengan rerata skor 9,9 dengan nilai minimal 6 dan maksimal 12. rerata 

pengetahuan anak tentang jajanan sehat setelah diberikan edukasi baik secara konvensional pada 

kelompok kontrol dengan rerata skor pengetahuan adalah 11,13 dengan nilai minimal 4 dan maksimal 

14, sedangkan pada kelompok media puzzle dengan rerata skor 14,23 dengan nilai minimal 13 dan 

maksimal 15. 

Analisa Bivariat  
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 Berdasarkan uji Wilcoxon pengetahuan antara kelompok control dan kelompok intervensi yang 

diberikan edukasi melalui media puzzle di peroleh nilai p=0.000 untuk masing-masing kelompok yang 

menunjukkan ada perbedaan nilai rerata pada pretest dan posttest. Pada analisis mengenai pengaruh 

edukasi terhadap pengetahuan tentang jajanan sehat pada siswa SD Negeri 5 Bumi Nabung Ilir 

menggunakan uji Mann-Whitney diperoleh nilai p=0,000 yang menunjukkan adanya pengaruh 

Pemberian edukasi terhadap pengetahuan tentang jajanan sehat pada siswa SD Negeri 5 Bumi Nabung 

Ilir. Peningkatan rerata pengetahuan pada kelompok control adalah 3,13 sedangkan kelompok 

intervensi adalah 4,4 sehingga disimpulan bahwa edukasi gizi menggunakan media puzzle dapat 

meningkatkan pengetahuan tentang jajanan sehat pada anak sekolah dasar. 

Tabel 2. Pengaruh Edukasi terhadap Pengetahuan tentang Jajanan Sehat pada di SD Negeri 5  

Bumi Nabung Ilir Lampung Tengah Tahun 2023 

Skor 

Pengetahuan  

Kelompok  

Kontrol 

(n:31) 

Kelompok Media 

Puzzle 

(n:31) 

 

P 

Mean Sig. Mean Sig. 

0,000** 
Pretest 8 ± 2,40 

0,000* 
9,9 ± 1,70 

0,000* 
Posttest 11,13 ± 2,17 14,2 ± 0,61 

 Pengetahuan            3,13 ±            4,4 ± 

  Keterangan : * Uji Wilcoxson 

                                     ** Uji Mann-Whitney 

 

PEMBAHASAN 

 

Rerata pengetahuan anak tentang jajanan sehat sebelum diberikan edukasi 

Hasil pengolahan data diperoleh rerata pengetahuan anak tentang jajanan sehat pada tahap awal 

(pretest) pada kelompok kontrol dengan rerata skor pengetahuan adalah 8, sedangkan pada kelompok 

media puzzle dengan rerata skor 9,9. Hasil ini menunjukkan bahwa pengetahuan anak cenderung 

relatif sama pada kedua kelompok intervensi dimana pengetahuan tersebut murni dari pengetahuan 

yang dimiliki anak sebelum diberikan intervensi berupa edukasi apapun. Pengetahuan seseorang 

terhadap objek mempunyai insentitas atau tingkat yang berbeda-beda (4). Pengetahuan anak sekolah 

terkait dengan sebanyak apa informasi yang telah ia peroleh misalnya informasi tentang jajanan sehat 

(14). 

Berdasarkan teori tersebut maka pengetahuan anak yang masih rendah tentang jajan sehat 

tersebut menunjukkan bahwa anak masih kurang mendapatkan informasi tentang jajanan sehat dari 

lingkungan sehari-harinya ataupun karena informasi yang didengar tidak diserap dan dipahami dengan 

baik oleh anak. Hasil penelitian ini memiliki kesamaan dengan hasil penelitian yang dilakukan di 

Siswa SD Swasta Al Fitriah Medan tahun 2021 mengenai pengetahuan gizi anak sekolah dasar yang 

menunjukkan bahwa rerata skor pengetahuan responden sebelum diberikan pendidikan gizi hanya 

sebesar 10,96 (10). Penelitian yang dilakukan di Madrasah Ibtidaiyah Negeri 2 kota Bengkulu tahun 

2019 mendapatkan hasil skor pengetahuan sebelum diberikan pendidikan gizi sebesar 43,88. 

Berdasarkan hasil yang diperoleh tersebut maka peneliti berasumsi bahwa pengetahuan anak yang 

masih kurang tersebut dapat terkait dengan kurangnya informasi ataupun kurangnya pemahaman anak 

terhadap informasi yang mereka terima tentang jajan sehat (17). 

Rerata pengetahuan anak tentang jajanan sehat setelah diberikan edukasi 

Hasil pengolahan data diperoleh rerata pengetahuan anak tentang jajanan sehat setelah diberikan 

edukasi pada kelompok kontrol dengan rerata skor pengetahuan adalah 11,13, sedangkan pada 

kelompok media puzzle dengan rerata skor 14,23. Hasil ini menunjukkan bahwa peningkatan 

pengetahuan anak cenderung lebih tinggi pada kelompok intervensi dengan edukasi menggunakan 
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media puzzle dibandingkan dengan metode ceramah. Hasil penelitian ini memiliki kesamaan dengan 

hasil penelitian yang dilakukan oleh Siregar dan Tinah yang menunjukkan bahwa rerata skor 

pengetahuan meningkat sesudah diberikan pendidikan gizi dengan menggunakan media puzzle 

menjadi 16,84. Penelitian oleh Nufaisah dengan hasil skor pengetahuan meningkat sesudah diberikan 

pendidikan gizi menjadi 72,69 (17). 

        Pengaruh Penggunaan Media Edukasi Puzzle terhadap Pengetahuan Tentang Jajanan Sehat 

 

Hasil penelitian ini didapatkan selisih rerata skor pengetahuan pada kelompok kontrol sebelum 

dan sesudah dilakukan penelitian sebesar 3.13 dan kelompok intervensi sebesar 4.4 dengann  p= 0.000, 

nilai tersebut menunjukkan adanya pengaruh edukasi menggunakan media puzzle terhadap 

pengetahuan tentang jajanan sehat pada anak sekolah dasar. Hal ini sejalan dengan penelitian Yeni 

Liza yang mengatakan bahwa pengetahuan anak setelah diberi edukasi menggunakan media edukasi 

puzzle sebesar 18,25 dan pengetahuan anak pada kelompok kontrol sebesar 12.25% (p=0,014). 

Penelitian lainnya dilakukan oleh Laili dan Ningsih menunjukan bahwa pemberian edukasi dengan 

media puzzle terbukti dapat meningkatkan persepsi anak dalam memilih jajanan sehat dengan nilai 

p=0,000 (18). Penelitian Nufaisah et al dengan hasil uji bivariat menunjukkan ada perbedaan pengaruh 

yang bermakna antara pengetahuan sanak sebelum dan sesudah diberikan permainan puzzle (p=0.000) 

(17). Penelitian Moore et al menunjukkan bahwa semua penelitian yang diulas melaporkan adanya 

peningkatan yang signifikan secara statistik pada pemahaman peserta penggunaan media edukasi label 

nutrisi. Pendidikan yang mengoptimalkan pemahaman dan penggunaan model permainan mempunyai 

potensi untuk meningkatkan dampak informasi yang diberikan terhadap kesehatan makanan anak (13).  

Hasil penelitian ini memiliki kesesuaian dengan teori yang menyebutkan bahwa pemberian 

edukasi dengan menggunakan media puzzle dapat meningkatkan ketertarikan dan pemahaman anak 

terhadap informasi yang diberikan karena media permainan puzzle akan menambah variasi dalam 

kegiatan edukasi sehingga tidak terkesan monoton. Media pembelajaran merupakan salah satu 

komponen pendukung keberhasilan proses belajar mengajar, yang berfungsi sebagai alat bantu untuk 

memperjelas pesan yang disampaikan sehingga lebih mudah untuk dipahami oleh anak-anak (15), 

selain itu media pembelajaran puzzle akan memberikan visualisasi materi yang lebih menarik 

dikarenakan belajar dibarengi permainan akan menambah minat siswa untuk belajar, sehingga 

pemahaman materi siswa baik (16,33).  Dari hasil peneltian ini dapat disimpulkan bahwa Media 

edukasi puzzle efektif dalam meningkatkan pengetahuan anak sekolah dasar karena memberikan 

edukasi dengan melakukan permainan melalui media edukatif akan membuat anak tidak merasa 

sedang belajar, sehingga suasana belajar lebih menyenangkan bagi anak. Kegiatan yang 

menyenangkan dapat meningkatkan aktifitas sel otak secara aktif, dapat merangsang daya pikir anak, 

termasuk diantaranya kemampuan konsentrasi dan memecahkan masalah.  

 

KESIMPULAN 

Kesimpulan dari penelitian ini didapatkan bahwa edukasi Gizi dengan media puzzle dapat 

meningkatkan pengetahuan pada anak sekolah mengenai jajan sehat. Adanya peningkatan nilai 

pengetahuan anak dilihat dari hasil pretest dan posttest. Penelitian ini dilakukan di sekolah yang 

mempunyai kantin dan masih ramai pedagang kaki lima di depan pagar sekolah.  

SARAN 

Bagi pihak sekolah diharapkan untuk menyelenggarakan edukasi rutin bagi para murid 

mengenai gizi. Edukasi gizi yang dapat diberikan seperti tentang jajanan yang aman dan baik untuk 

dikonsumsi. Bagi peneliti selanjutnya diharapkan untuk dapat melakukan penelitian menggunakan 

media edukasi puzzle untuk meneliti sikap dan perilaku mengenai jajanan sehat.  
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