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ABSTRACT
In Indonesia, 93.5% of the population aged ≥10 years still consume less fruits and vegetables 5 servings per day for 7 days a week (RISKESDAS, 2013).  The preliminary study conducted at SDN Mekarjaya I shows that the level of knowledge of school children about vegetables and fruits by 60% is still low and 93.3% of vegetable and fruit consumption is still lacking. In addition, SDN Mekarjaya I has never been used as a place of prior research. Therefore, it is necessary to conduct research on the knowledge of fruit vegetables in the fourth grade students of SDN Mekarjaya I. One of them is by doing counseling with the media of puzzle game. This research was conducted to know the increase of knowledge about vegetables and fruits before and after given counseling with puzzle game media in fourth grade students of SDN Mekarjaya I. This research was conducted by Pre-exsperiment method using "One group pretest and posttest" research design. Sampling by purposive sampling is 66 people. The statistical test used is paired sample t-test. Based on the results of the analysis shows that there is a significant difference of knowledge where p-value 0.000 or p <0,05 means there is a meaningful difference between before and after given counseling with puzzle game media.This puzzle game media can be developed by the teachers as a medium of learning in the classroom so that students are more motivated in following the learning process and make students do not feel bored.
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PENINGKATAN PENGETAHUAN ANAK SEKOLAH DASAR KELAS IV TENTANG SAYUR DAN BUAH DAN DAYA TARIK PADA MEDIA PUZZLE DI SDN MEKARJAYA I
ABSTRAK

Di Indonesia, sebanyak 93,5% penduduk usia ≥10 tahun masih kurang mengonsumsi buah dan sayuran 5 porsi per hari selama 7 hari dalam seminggu (RISKESDAS, 2013). Studi pendahuluan yang dilakukan di SDN Mekarjaya I menunjukkan tingkat pengetahuan anak sekolah tentang sayur dan buah sebesar 60% masih rendah dan sebesar 93.3% konsumsi sayur dan buah masih kurang. Selain itu, SDN Mekarjaya I belum pernah dijadikan sebagai tempat penelitian sebelumnya. Oleh sebab itu, perlu diadakan penelitian tentang pengetahuan sayur buah pada murid kelas IV SDN Mekarjaya I. Salah satunya adalah dengan melakukan penyuluhan dengan media permainan puzzle. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui peningkatan pengetahuan tentang sayur dan buah sebelum dan sesudah diberikan penyuluhan dengan media permainan puzzle pada murid kelas IV SDN Mekarjaya I. Penelitian ini dilakukan dengan metode Pra experiment yang menggunakan rancangan penelitian “One group pretest and posttest”. Pengambilan sampel dengan cara purpossive sampling sebanyak 66 orang. Uji statistik yang digunakan adalah uji paired sample t-test. Berdasarkan hasil analisis menunjukan ada perbedaan pengetahuan bermakna dimana nilai p-value 0,000 atau p< 0,05 artinya ada perbedaan yang bermakna antara sebelum dan sesudah diberikan penyuluhan dengan media permainan puzzle. Media permainan puzzle ini dapat dikembangkan oleh para guru sebagai media pembelajaran di kelas agar murid lebih termotivasi dalam mengikuti proses pembelajaran dan membuat siswa tidak merasa jenuh.
Kata Kunci: Pengetahuan, Anak Usia Sekolah, Permainan Puzzle, Sayur dan Buah  

PENDAHULUAN
Sebanyak 93,5% penduduk Indonesia usia ≥10 tahun masih kurang mengonsumsi buah dan sayuran 5 porsi per hari selama 7 hari dalam seminggu. Konsumsi ini dipengaruhi oleh berbagai faktor, diantaranya kemampuan ekonomi, ketersediaan dan pengetahuan tentang manfaat mengkonsumsi sayur dan buah yang sangat berpengaruh terhadap pola dan perilaku konsumsi (RISKESDAS, 2013).(1) Sebanyak 31% penderita penyakit jantung dan 11% penderita penyakit stroke di seluruh dunia disebabkan oleh kurangnya asupan buah dan sayur di dalam tubuh (WHO, 2003).  (2)
Menurut hasil survei (Badan Pusat Statistik, 2009) (3), konsumsi buah di Indonesia masih rendah, yaitu sebesar 60,4% masyarakat Indonesia hanya mengkonsumsi 1 porsi buah atau bahkan kurang dalam satu hari. Selain itu, konsumsi buah-buahan di Indonesia hanya 40,1 kg/kap/th, masih cukup jauh dari rekomendasi Organisasi Pangan Dunia (FAO) yaitu 65,7 kg/kap/th. Penyebab kematian sekitar 2,7 juta warga dunia setiap tahunnya disebabkan tidak cukupnya makan sayur dan buah. Rendahnya konsumsi kedua sumber serat tersebut menjadikannya masuk ke dalam 10 besar faktor penyebab kematian di dunia (Parhati, 2011). (4)
Pendidikan kesehatan adalah proses yang menjembatani antara informasi kesehatan dan praktik kesehatan (Novita &Fransisca, 2011). (5) Proses belajar merupakan proses komunikasi, penyampaian pesan dari sumber pesan melalui saluran atau media tertentu ke penerima pesan. Ada beberapa faktor yang menjadi penghambat pesan atau penghalang proses komunikasi yang dikenal dengan istilah barriers dan noises(Arif S. Sadiman, 2011). (6)
Penyuluhan merupakan salah satu pendekatan yang sering digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi sehingga  dapat diterima dan dipahami dengan baik oleh pendengar. Menurut penelitian para ahli indra, yang paling banyak menyalurkan pengetahuan ke otak adalah indra pandang. Kurang lebih 75% sampai 87% dari pengetahuan manusia disalurkan dari indra pandang, 13% melalui indra dengar dan 12% dari indra yang lain (Notoatmodjo, 2003). (7)
Penyuluhan dapat dilakukan dengan media permainan edukatif. Strategi pembelajaran aktif yang menggunakan media permainan bagus untuk menarik minat belajar murid agar murid tidak jenuh tapi tetap serius dalam mengikuti pelajaran dan menyelesaikan tugas yang diberikan oleh guru. Strategi yang dapat digunakan adalah dengan menggunakan permainan puzzle dengan  pembelajaran yang baik dan menyenangkan, bahkan strategi ini dapat melibatkan partisipasi murid secara aktif semenjak awal (Zaini, 2008)  (8)
Daya tarik merupakan kemampuan dari suatu benda yang dapat memikat perhatian sehingga mampu mengungkapkan kembali isi pesan yang ia peroleh (Sarwono, 2010). (9) Anak-anak pada masa perkembangannya identik dengan aktifitas bermain. Bermain adalah unsur yang penting untuk perkembangan fisik, emosi, mental, intelektual, kreativitas dan sosial (Soetjiningsih, 2007). (10) Metode perrmainan simulasi dapat dilakukan dalam mempromosikan kesehatan pada anak-anak termasuk permainan puzzle.  
Kualitas bangsa di masa depan ditentukan kualitas anak-anak saat ini. Upaya peningkatan kualitas sumber daya manusia harus dilakukan sejak dini, sistematis dan berkesinambungan. Oleh karena itu anak usia sekolah perlu pembinaan mengenai pengetahuan kebiasaaan mengkonsumsi makanan sehat termasuk sayur dan buah. (11)
Menurut International Agency for Research on Cancer (IARC), buah adalah bagian dari tumbuhan yang dapat dimakan yang terdiri dari biji dan daging buah yang memiliki rasa manis atau asam dan biasanya disajikan dalam bentuk potongan atau minuman untuk sarapan, selingan atau makanan penutup. Sayur adalah bagian dari tumbuhan yang dapat dimakan termasuk batang, akar, daun, bunga dan buahnya, biasanya dimakan mentah atau dimasak sebagai hidangan utama atau pembuka
Beberapa hal penting sayur dan buah :
Ciri-Ciri Sayur dan Buah yang Baik
Berikut cara memilih buah dan sayur yang bagus dari Kementerian Kesehatan sebagai bentuk promosi kesehatan. (12)
a. Dalam keadaan segar, utuh dan tidak layu. 
b. Utuh dan tidak rusak/pecah. 
c. Tidak ada bekas gigitan hewan, serangga atau manusia. 
d. Bebas dari tanah atau kotoran lainnya. 
e. Sayur dan buah berwarna khas
Kandungan dan Fungsi

a. Karbohidrat
Karbohidrat adalah sumber energi utama yang terdapat dalam buah dan sayur). Fungsi karbohidrat adalah sebagai sumber energi, pemberi rasa manis pada makanan, penghemat protein, pengatur metabolisme lemak, dan membantu pengeluaran feses. (13) 
Serat merupakan kandungan yang cukup tinggi dalam buah dan sayur. Buah yang tinggi serat antara lain jambu biji, mangga, belimbing, pepaya, jeruk, salak, apel dan pir. Sayur yang tinggi serat antara lain tomat, buncis, daun singkong, brokoli, wortel, dan bayam. 
b. Lemak
Lemak berfungsi sebagai sumber energi, sumber asam lemak esensial, alat angkut vitamin larut lemak, menghemat protein, memberi rasa kenyang dan kelezatan, sebagai pelumas untuk mengeluarkan sisa pencernaan, memelihara suhu tubuh dan sebagai pelindung organ tubuh. Buah yang mengandung tinggi lemak antara lain alpukat, durian dan kelapa. Lemak pada kelapa mengandung asam lemak tak jenuh sedangkan pada alpukat mengandung asam lemak tak jenuh tunggal. (14)
c. Vitamin dan Mineral
Vitamin adalah zat organik yang berfungsi untuk mengatur pertumbuhan dan pemeliharaan kehidupan. Umumnya, vitamin tidak dapat dibentuk oleh tubuh sehingga harus didatangkan dari makanan. Adapun fungsi mineral adalah memelihara fungsi tubuh secara keseluruhan baik pada tingkat sel, jaringan, organ maupun sistem organ dengan cara memelihara keseimbangan cairan, asam basa dan sebagai kofaktor enzim. Vitamin dan mineral dibutuhkan oleh tubuh dalam jumlah yang sedikit, namun kedua zat tersebut memiliki fungsi yang penting bagi tubuh sehingga kebutuhannya harus terpenuhi. 
Buah pada umumnya lebih banyak mengandung vitamin dan sedikit mengandung mineral. Vitamin yang paling banyak dikandung dalam buah adalah vitamin C dan beta karoten (vitamin A). Vitamin E berfungsi sebagai antioksidan, fungsi struktural dalam memelihara integritas membran sel, sintesis DNA, kekebalan, mencegah penyakit jantung, keguguran, sterilisasi dan gangguan menstruasi. (13) 
Badan Kesehatan Dunia (WHO) secara umum menganjurkan konsumsi sayuran dan buah–buahan sejumah 400 gram per orang per hari, yang terdiri dari 250 gram sayur (setara dengan 2½ porsi atau 2½ gelas sayur setelah dimasak dan ditiriskan) dan 150 gram buah (setara dengan 3 buah pisang ambon ukuran sedang atau 1½ potong pepaya ukuran sedang atau 3 buah jeruk ukuran sedang). Sedangkan Pesan Gizi Seimbang menganjurkan konsumsi sayuran sebanyak 3-4 porsi sehari dan buah sebanyak 2-3 porsi sehari. (15) 
Dalam ranah gizi, satu porsi dianalogikan sebagai satu satuan penukar. Adapun satu satuan penukar buah dan sayur yang dimaksud sesuai dengan Ukuran Rumah Tangga (URT) yang telah ditetapkan. Berikut ukuran yang telah ditetapkan untuk buah:
Satu satuan penukar buah mengandung 40 kkalori dan 10 gram karbohidrat. Adapun untuk sayur ukuran yang dipakai adalah 1 gelas atau 1 mangkuk sayur sedang seberat 100 gram dengan sayur yang telah dimasak dan ditiriskan. 
Dampak Kurangnya Konsumsi Sayur dan Buah
a. Menghambat Pertumbuhan dan Perkembangan
Kurangnya konsumsi buah dan sayur pada anak usia sekolah akan menghambat pertumbuhan dan perkembangan anak.(17) Penelitian pada anak usia 8-13 tahun menyebutkan bahwa anak yang mengonsumsi ≥3 porsi buah dan sayur setiap hari memiliki area tulang yang lebih besar dibandingkan dengan anak yang mengonsumsi <3 porsi buah dan sayur setiap hari.  (18)
b. Meningkatkan Risiko Penyakit Kardiovaskuler Saat Dewasa
Kurangnya konsumsi sayur dan buah terutama yang mengandung vitamin C pada masa anak – anak usia 0-19 tahun dapat meningkatkan risiko penyakit kardiovaskuler pada saat dewasa.Hal ini juga disebutkan dalam penelitian lain bahwa pola makan anak usia 3-18 tahun yang lebih banyak mengonsumsi makanan tinggi lemak jenuh dibandingkan mengonsumsi buah dan sayur dapat meningkatkan risiko penyakit kardiovaskuler di kemudian hari. (19)
Manfaat Sayur dan Buah (20), 
1) Memiliki kandungan vitamin dan mineral yang tinggi yang bermanfaat untuk proses pemeliharaan dan penggantian sel–sel tubuh yang rusak. 

2) Mengandung beta karoten yang merupakan antioksidan dan berfungsi untuk menjaga kesehatan jantung dan melawan radikal bebas. Dimana radikal bebas ini dapat menyebabkan kanker dan penyakit degeneratif.

3) Banyak mengandung serat yang bermanfaat untuk menjaga kesehatan pencernaan tubuh.

4) Mengandung fitokimia yang dapat membantu pemulihan tubuh setelah sakit.
Media Penyuluhan
Media dapat menghindari kesalahan persepsi, 
memperjelas infrmasi, dan mempermudah pengertian. Media penyuluhan adalah semua sarana atau upaya untuk menampilkan pesan informasi yang ingin disampaikan oleh komunikator sehingga sasaran dapat meningkat pengetahuannya yang akhirnya diharapkan dapat berubah perilakunya ke arah positif terhadap kesehatan. (21)
Salah  satu  media  yang  dapat digunakan dalam proses kegiatan belajar mengajar adalah media permainan. Alat  Permainan Edukatif adalah serangkaian alat yang digunakan anak, orangtua maupun guru dalam meningkatkan fungsi intelegensi, emosi dan spiritual anak, sehingga muncul kecerdasan dengan seluruh potensi yang dimiliki anak. Fungsinya yaitu :
a. Memberikan ilmu pengetahuan kepada anak melalui proses pembelajaran bermain sambil belajar. 
b. Merangsang pengembangan daya pikir, daya cipta, dan bahasa, agar dapat menumbuhkan sikap, mental serta akhlak yang baik. 
c. Menciptakan lingkungan bermain yang menarik, memberikan rasa aman, dan menyenangkan. 
d. Meningkatkan kualitas pembelajaran anak-anak. 
Puzzle berarti teka-teki. Dilihat dari asal usul kata,teka-teki yang dimaksud dalam permainan menyusun keping-keping potongan gambar yang tidak utuh menjadi gambar yang utuh.(22) Puzzle, permainan berupa teka-teki akan tetapi pada prinsipnya menekankan pada keserasian, keindahan, dan kelengkapan (23)
Manfaat permainan puzzle 
Manfaat puzzle sebagai permainan edukatif adalah meningkatkan keterampilan sosial, yaitu permainan yang dilakukan oleh kelompok. Melalui kelompok anak akan saling menghargai, saling membantu dan berdiskusi satu sama lain. Manfaat puzzle games sebagai berikut
1) Meningkatkan keterampilan kognitif
2) Meningkatkan keterampilan motorik halus
3) Meningkatkan Keterampilan Sosial
Kelebihan dan Kekurangan Permainan puzzle
Media permainan puzzle memiliki beberapa kelebihan dan kelemahan. (24)
Kelebihan :

1) Menarik minat belajar murid
2) Melatih psikomotorik
3) Melatih daya ingat murid
4) Adanya interaksi antara murid dengan murid lain dan antara murid dengan guru

5) Murid mampu bekerja sama dalam kelompok
6) Suasana kelas tercipta dengan gairah
7) Murid kreatif dalam melakukan kegiatan
Kekurangan :

1) Media puzzle ini lebih menekankan pada indera penglihatan (visual)
2) Membuat murid hanya ingin bermain-main
3) Biaya yang diperlukan untuk membuat alat peraga cukup besar
Daya tarik media cetakan dan grafis termasuk kategori media visual non proyeksi yang berfungsi untuk menyalurkan pesan dari pemberi ke penerima pesan. Pesan yang dituangkan dalam bentuk tulisan, gambar, dan warna yang mengandung arti.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini adalah Pra exsperiment yang menggunakan rancangan penelitian “One group pretestand posttest”untuk melihat hasil perubahan pengetahuan sayur dan buah pada anak sekolah.Secara skematis digambarkan sebagai berikut(Rachmat, 2012)  (25):
Perlakuan
Pretest             Posttest




Keterangan:

O1
: Pretest
O2       : Post test
X   : Kelompok diberikan penyuluhan dengan media puzzle
Populasi dalam penelitian ini adalah murid kelas IV SDN Mekarjaya I terdiri dari 2 kelas. Jumlah populasi dalam penelitian ini adalah 66 orang. Penelitian ini dilakukan pada murid kelas IV karena murid mempunyai karakakteristik yang sesuai untuk proses pembelajaran dengan metode permainan. Pengambilan sampel dengan purpossive sampling, diambil sesuai dengan kriteria inklusi dan eksklusi yang sudah ditentukan.
Adapun tahap penelitian yang dilaksanakan sebagai berikut :
Pretest; Responden akan melakukan  pretest dengan mengisi  kuesioner yang berisi 16 pertanyaan tentang sayur dan buah,  dengan soal  pilihan ganda dan 3 pilihan jawaban,  diberikan waktu 15-20 menit untuk mengisi kuesioner. 
Intervensi; Pelaksanaan intervensi dilakukan setelah  pre-test, responden dibagi menjadi  12 kelompok dengan masing-masing kelompok terdiri dari maksimal 4 orang. Kelompok menyusun puzzle yang sudah diberikan. Setelah puzzle di masing-masing kelompok sudah tersusun, diminta masing-masing kelompok untuk menjelaskan isi dari puzzle, dan memberikan kesempatan kelompok untuk bertanya. Kemudian masing-masing kelompok bergabung untuk membentuk puzzle yang lebih besar dan di akhir diminta dua orang untuk menyimpulkan keseluruhan isi dari puzzle.Permainan dilakukan selama maksimal 30 menit.
Posttest; dilakukan setelah pelaksanaan intervensi dengan memberikan kuesioner yang berisi 16 pertanyaan pilihan ganda dengan 3 pilihan jawaban. Dilakukan satu minggu setelah pre-test dilakukan. Responden diberikan waktu 15-20 menit untuk mengisi kuesioner yang telah dibagikan. 
Untuk membuktikan hipotesis penelitian perbedaan pengetahuan sebelum (pretest) dan sesudah (post test) diberi penyuluhan digunakan Uji t berpasangan (26):
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Keterangan:

d = rata-rata deviasi/selisih sampel 1 dan 2, 
t = nilai statistik hitung, Sd=Standar Deviasi,   dan n
= banyak sampel

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dilakukan di SDN Mekarjaya I, Kota Depok didirikan pada tahun 1979 dengan luas tanah ±1193 m2. Lokasi SDN Mekarjaya I berada di Jl Flamboyan VII Mekarjaya Sukmajaya Depok Jawa Barat, Mekar Jaya, Sukmajaya, Kota Depok, Jawa Barat. Visi dari SDN Mekarjaya I, Kota Depok yaitu “Mewujudkan manusia seutuhnya yang berakhlak mulia, berkepribadian, cerdas, terampil, berilmu pengetahuan, teknologi, seni dan budaya serta memiliki wawasan lingkungan”.
a. Karakteristik Responden (Jenis Kelamin)
Karakteristik responden sepeeti jenis kelamin merupakan faktor yang mempengaruhi perilaku konsumsi buah dan sayur seseorang. Distribusi jenis kelamin responden dapat dilihat pada tabel 2 :

Berdasarkan tabel 2 di atas dapat disimpukan bahwa karakteristik dari 66 responden menunjukkan jumlah jenis kelamin laki-laki lebih banyak dibandingkan dengan yang berjenis kelamin perempuan yaitu 36 murid (54,5%).
b. Pengetahuan responden sebelum dan sesudah diberikan penyuluhan dengan media puzzle
Permainan pendidikan merupakan salah satu media belajar untuk anak yang berfungsi untuk meningkatkan pengetahuan anak. Maka dari itu, untuk mengetahui ada atau tidaknya perbedaan pengetahuan anak SD tentang sayur dan buah sebelum dan sesudah diberikan penyuluhan dengan media puzzle dapat dilihat pada Tabel 3.
Data pada Tabel 3 di atas menunjukkan tingkat pengetahuan tentang sayur dan buah sebelum diberikan penyuluhan dengan media puzzle yang didapat dari pretest dengan hasil dari 66 responden, terdapat 31 murid (47%) memiliki pengetahuan kurang tentang sayur dan buah sebelum diberikan penyuluhan dengan media puzzle. Hasil pretest tersebut menunjukkan bahwa pengetahuan responden tentang sayur dan buah masih kurang.
Hal ini sejalan dengan penelitian Fibrihirzani, 2012. (27) yang menyatakan bahwa hanya 18.9% responden (murid SD di Depok) yang mengonsumsi sayur dan buah dengan baik dan hanya 15.7% responden yang memiliki pengetahuan tentang sayur dan buah yang baik. 
Pada Tabel 4 tersebut juga menunjukkan tingkat pengetahuan tentang sayur dan buah sesudah diberikan penyuluhan dengan media puzzle yang didapat dari posttest dengan hasil dari 66 responden, sebanyak 41 murid (62,1%) memiliki pengetahuan yang baik tentang sayur dan buah sesudah diberikan penyuluhan dengan media puzzle. Hasil post test tersebut menunjukkan  bahwa dengan permainan puzzle pengetahuan responden meningkat karena informasi yang diperoleh sesudah penyuluhan dengan media puzzle dapat diterima dengan baik dan dilengkapi dengan tulisan, warna dan gambar yang menarik sehingga murid lebih jelas menerima informasi.(28)
Hal ini sejalan dengan penelitian Melida, 2015.(29) yang menyatakan bahwa ada perbedaan pengetahuan tentang Gizi Seimbang sebelum dan sesudah diberikan penyuluhan dengan media permainan puzzle. Selain itu ada juga penelitian (Gambaran Tentang Pengetahuan, Sikap, Dan Praktik Dalam Konsumsi Buah dan Sayur Pada Siswa Kelas 4 Di SDN 04 Ciangsana Kabupaten Bogor, 2013), yang menyatakan manfaat media dalam proses pembelajaran antara lain, pengajaran akan lebih menarik perhatian murid sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar, bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami oleh murid dan memungkinkan murid menguasai tujuan pembelajaran yang lebih baik, metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-
mata komunikasi satu arah oleh guru atau hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga melakukan aktivitas lain seperti mengamati sehingga murid tidak bosan.
c. Daya tarik responden terhadap media puzzle secara keseluruhan(cara bermain, kesesuaian warna, grafis gambar, grafis tulisan media puzzle)
Nilai daya tarik di dapatkan dengan memberikan kuesioner kepada responden tentang ketertarikan responden terhadap media puzzle  setelah dilakukan penyuluhan, meliputi penilaian cara bermain, warna, grafis gambar, grafis tulisan dan puzzle secara keseluruhan. Hasil yang didapatkan responden dapat dilihat pada Tabel 5 
Berdasarkan tabel 5 di atas, dapat diketahui bahwa persentasi tertinggi dari setiap kategori penilaian terdapat di kategori penilaian sangat menarik yaitu pada aspek cara bermain dan gambar dengan persentasi masing-masing 62,1%. Selain itu persentasi terendah dari kategori penilaian sangat tidak menarik  yaitu pada aspek warna dan jenis tulisan dengan persentasi masing-masing 1,5%. Hal tersebut mungkin dikarenakan warnapuzzle yang monoton dan ada tulisan yang terlalu kecil di salah satu puzzle yang memuat banyak kata.
Namun daya tarik secara keseluruhan media permainan puzzledidapatkan dari perhitungan jumlah rata – rata skor yang didapat berdasarkan perhitungan yang dilakukan adalah 223,3 atau 84,8% yang berasal dari 66 responden, sehingga termasuk kedalam kategori sangat menarik.
Hal tersebut menunjukkan dari aspek cara bermain, warna, gambar dan jenis tulisan terhadap media puzzle mampu menimbulkan daya tarik yang tinggi sehingga dapat membantu dalam meningkatkan pengetahuan murid. Adanya media  yang digunakan guru dalam mengajar membuat murid merasa senang dan tidak merasa jenuh dalam belajar. 
Untuk melihat perubahan pengetahuan anak SD sebelum dan sesudah penyuluhan melalui media puzzle  dapat dilihat pada Tabel 6.  
Data pada Tabel 6 di atas menunjukkan tingkat pengetahuan tentang sayur dan buah sebelum dan sesudah diberikan penyuluhan dengan media permainan puzzle. Adanya peningkatan didapat dari hasil prestest dan posttest dengan hasil peningkatan nilai rata-rata sebesar 23,011. 
Berdasarkan Uji Paired Sample T-Test didapat nilai t = -15,96 dan nilai p = 0,00, dimana nilai p < 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan yang bermakna antara sebelum dan sesudah diberikan penyuluhan dengan media permainan puzzle. Nilai t negatif menandakan bahwa rata-rata sebelum diberikan penyuluhan dengan media permainan puzzle lebih rendah daripada sesudah diberikan penyuluhan dengan media permainan puzzle pada murid kelas VI SDN Mekarjaya I.
Oleh karena itu bisa dikatakan peningkatan pengetahuan melalui media puzzle ini dikarenakan proses bermain sambil belajar yang melalui penglihatan, pendengaran, dan keikutsertaan individu dalam kegiatan tersebut sehingga dapat lebih optimal menyerap informasi atau pesan yang disampaikan oleh media yang menarik dan tidak membosankan. Hal ini tentu menambah minat belajar.
Hasil Perbandingan Nilai Pretest dan Post test Responden, berdasarkan Tabel 7 dapat diketahui bahwa pada saat pretest responden memilki nilai yang rendah dengan nilai terendah yaitu sebesar 37,5.Namun pada saat posttest terjadi peningkatan nilai dengan nilai tertinggi sebesar 100 pada 14 responden. Selisih perbedaan nilai tertinggi sebesar 50. Hal ini menandakan bahwa responden memiliki pengetahuan tentang sayur dan buah yang kurang, dan setelah diberikan penyuluhan dengan media permainan puzzle pengetahun responden tentang sayur dan buah mengalami peningkatan.
x

x
Berdasarkan data pada Tabel 8 dapat diketahui bahwa sebelum diberikan penyuluhan dengan media permainan puzzle (pretest) responden lebih banyak menjawab soal salah pada soal kuesioner nomor 3, 7, 10, 12, 13, dan 16. Namun sesudah diberikan penyuluhan dengan media permainan puzzle (posttest) responden mengalami peningkatan dalam menjawab soal benar pada nomor tersebut. Hal ini menunjukkan bahwa adanya peningkatan pengetahuan responden tentang sayur dan buah meliputi kepanjangan PGS, kandungan zat gizi sayur dan buah, anjuran konsumsi sayur dan buah dan dampak kurang mengonsumsi sayur dan buah.
Sementara itu walaupun mengalami peningkatan setelah diberikan penyuluhan dengan media permainan puzzle (posttest) masih ada beberapa responden yang lebih banyak menjawab soal salah pada soal kuesioner nomor 3, 7 dan 10.Soal nomor 3 merupakan soal yang menanyakan tentang PGS yaitu kepanjangan PGS. Soal nomor 7 dan 10 merupakan soal yang menanyakan kandungan zat gizi dalam sayur dan buah. Hal ini menunjukan bahwa materi tentang pengertian PGS dan kandungan zat gizi sayur dan buah perlu ditekankan kembali pada murid-murid agar mereka lebih memahami.
Pada soal kuesioner nomor 2 dan 15 mengalami penurunan frekuensi jawaban benar dan nomor 6 dan 9 mengalami peningkatan frekuensi jawaban benar namun hanya sedikit.Soal nomor 2 merupakan soal yang menanyakan tentang pengertian buah, soal nomor 15 merupakan soal yang menanyakan tentang manfaat mengonsumsi sayur dan buah, soal nomor 6 merupakan soal yang menanyakan tentang bentuk anjuran dalam mengonsumsi buah dan soal nomor 9 merupakan soal yang menanyakan tentang kandungan vitamin yang paling banyak di dalam buah. Penurunan frekuensi jawaban benar dan peningkatan jawaban benar yang sedikit ini terjadi disebabkan oleh beberapa faktor yakni kekeliruan responden terhadap pilihan jawaban dan kurangnya konsentrasi responden dalam mengerjakan soal.
SIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan hasil analisis data dapat diketahui bahwa karakteristik dari 66 responden menunjukkan jumlah jenis kelamin laki-laki lebih banyak yaitu 36 murid (54,5%);  paling rendah yang memiliki pengetahuan baik sebelum diberikan penyuluhan dengan media puzzle sebesar 5 murid (7,6%) dan paling banyak memiliki pengetahuan baik sesudah diberikan penyuluhan dengan media puzzle sebesar 41 murid (62,1%). Hasil analisis data diketahui bahwa perbedaan pengetahuan sebelum dan sesudah penyuluhan melalui media puzzle menggunakan uji paired sample t-test diperoleh selisih peningkatan sebesar 23,011 dan nilai p-value 0,000 atau p< 0,05maka dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan yang bermakna antara sebelum dan sesudah diberikan penyuluhan dengan media permainan puzzle. Nilai t negatif menunjukkan rata-rata sebelum diberikan penyuluhan melalui media puzzle lebih rendah daripada sesudah diberikan penyuluhan melalui media puzzle.Hasil perhitungan dengan menggunakan metode skala Likert dan jumlah rata – rata skor yang didapat yaitu dengan skor 223,3 atau 84,8% yang berasal dari 66 responden, sehingga termasuk kedalam kategori sangat menarik. Dalam penelitian ini diasarankan agar media permainan puzzle yang diberikan ke sekolah dapat dijadikan sebagai pengembangan media penyuluhan seperti untuk pengembangan UKS agar bisa bekerja sama dengan Puskesmas setempat dan dapat digunakan pada peringatan hari-hari besar. Media permainan puzzle ini dapat dikembangkan pula oleh para guru sebagai media pembelajaran di kelas agar murid lebih termotivasi dalam mengikuti proses pembelajaran dan membuat murid tidak merasa jenuh.
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Tabel 1. Daftar Bahan Makanan Penukar Golongan Buah–Buahan





Buah�
     URT�
Berat (gram)�
�
Alpukat�
½ buah besar�
  50�
�
Anggur�
10 biji�
   75�
�
Apel�
½ buah sedang�
75�
�
Duku�
10 buah�
75�
�
Durian�
3 biji�
50�
�
Jambu air�
2 buah sedang�
100�
�
Jambu biji�
1 buah besar�
100�
�
Jeruk manis�
2 buah sedang�
100�
�
Mangga�
½ buah sedang�
50�
�
Melon�
1 potong besar�
150�
�
Nanas�
1/6 buah sedang�
75�
�
Pepaya�
1 potong sedang�
100�
�
Pisang�
1 buah sedang�
50�
�
Rambutan�
8 buah�
75�
�
Salak�
1 buah besar�
75�
�
Semangka�
1 potong besar�
150�
�
Sirsak�
1 potong sedang�
75�
�
     Sumber: Almatsier (16) 
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Tabel 2. Distribusi Frekuensi Jenis Kelamin Responden(n=66)





Jenis Kelamin�
n�
%�
�
Laki-Laki�
36�
54,5�
�
Perempuan�
30�
        45,5�
�
Total�
66�
100,0�
�









Tabel 3. Distribusi Frekuensi Pengetahuan  (Pre Test) Tentang Sayur Dan Buah (n=66)





Kategori Pengetahuan�
n�
%�
�
Baik (>80)�
5�
7,6�
�
Cukup (80-60)�
30�
45,4�
�
Kurang (<60)�
31�
47,0�
�
Total�
66�
100,0�
�






Tabel 4. Distribusi Frekuensi Pengetahuan (Post Test) Tentang Sayur Dan Buah (n=66)





Kategori Pengetahuan�
n�
%�
�
Baik (>80)�
41�
62,1�
�
Cukup (80-60)�
25�
37,9�
�
Kurang (<60)�
0�
0,0�
�
Total�
66�
100,0�
�









Tabel 5. Distribusi Ketertarikan Terhadap Cara Main, Warna, Gambar dan Jenis tulisan (n=66)


Aspek�
Kategori Penilaian�
Jumlah�
Total Skor�
% Skor�
�
�
Sangat Tidak Menarik (skor 1)�
Tidak Menarik (Skor 2)�
Menarik (Skor 3)�
Sangat Menarik (Skor 4)�
�
�
�
�
�
n�
%�
n�
%�
n�
%�
n�
%�
N�
%�
�
�
�
Cara Bermain�
0�
0,0�
2�
3,1�
23�
34,8�
41�
62,1�
66�
100,0�
237�
90,0�
�
Warna�
1�
1,5�
4�
6,1�
40�
60,6�
21�
31,8�
66�
100,0�
213�
81,0�
�
Gambar�
0�
0,0�
4�
6,1�
21�
31,8�
41�
62,1�
66�
100,0�
214�
81,0�
�
Jenis Tulisan�
1�
1,5�
3�
4,5�
26�
39,5�
36�
54,5�
66�
100,0�
229�
87,0�
�
Rata – Rata�
223,3�
84,8�
�












Tabel 6. Perubahan Pengetahuan Sebelum Dan Sesudah Diberikan Penyuluhan Melalui Media Puzzle(n=66)





Hasil�
n�
SD�
Mean�
t�
p value�
Peningkatan�
�
Pretest�
66�
11,713�
61,64�
-15,959�
0,000�
23,011�
�
Posttest�
�
�
84,65�
�
�
�
�












Tabel 7. Hasil Perbandingan Nilai Pretest Dan Post test Responden (n=66)


Kode Responden�
Nilai Pretest�
Nilai Posttest�
Selisih Nilai�
Kode Responden�
Nilai Pretest�
Nilai Posttest�
Selisih Nilai�
�
 1�
81,3�
100,0�
18,7�
34�
37,5�
81,3�
43,8�
�
2�
62,5�
100,0�
37,5�
35�
68,8�
100,0�
31,2�
�
3�
43,8�
75,0�
31,2�
36�
43,8�
93,8�
50,0�
�
4�
43,8�
68,8�
25,0�
37�
62,5�
87,5�
25,0�
�
5�
43,8�
75,0�
31,2�
38�
75,0�
100,0�
25,0�
�
6�
68,8�
75,0�
6,2�
39�
68,8�
93,8�
25,0�
�
7�
50,0�
93,8�
43,8�
40�
62,5�
100,0�
37,5�
�
8�
56,3�
93,8�
37,5�
41�
50,0�
68,8�
18,8�
�
9�
43,8�
68,8�
25,0�
42�
56,3�
93,8�
37,5�
�
10�
56,3�
93,8�
37,5�
43�
81,3�
87,5�
6,2�
�
11�
50,0�
62,5�
12,5�
44�
56,3�
75,0�
18,7�
�
12�
68,8�
75,0�
6,2�
45�
50,0�
62,5�
12,5�
�
13�
62,5�
93,8�
31,3�
46�
75,0�
93,8�
18,8�
�
14�
62,5�
100,0�
37,5�
47�
43,8�
62,5�
18,7�
�
15�
75,0�
87,5�
12,5�
48�
56,3�
81,3�
25,0�
�
16�
56,3�
75,0�
18,7�
49�
56,3�
75,0�
18,7�
�
17�
87,5�
100,0�
12,5�
50�
56,3�
75,0�
18,7�
�
18�
68,8�
100,0�
31,2�
51�
62,5�
87,5�
25,0�
�
19�
68,8�
75,0�
6,2�
52�
56,3�
81,3�
25,0�
�
20�
75,0�
87,5�
12,5�
53�
68,8�
81,3�
12,5�
�
21�
75,0�
93,8�
18,8�
54�
56,3�
93,8�
37,5�
�
22�
50,0�
100,0�
50,0�
55�
62,5�
68,8�
6,3�
�
23�
56,3�
87,5�
31,2�
56�
68,8�
100,0�
31,2�
�
24�
75,0�
93,8�
18,8�
57�
56,3�
68,8�
12,5�
�
25�
75,0�
81,3�
6,3�
58�
62,5�
93,8�
31,3�
�
26�
56,3�
93,8�
37,5�
59�
50,0�
81,3�
31,3�
�
27�
75,0�
87,5�
12,5�
60�
62,5�
100,0�
37,5�
�
28�
56,3�
62,5�
6,2�
61�
87,5�
100,0�
12,5�
�
29�
56,3�
62,5�
6,2�
62�
56,3�
62,5�
6,2�
�
30�
68,8�
75,0�
6,2�
63�
75,0�
100,0�
25,0�
�
31�
50,0�
68,8�
18,8�
64�
68,8�
87,5�
18,7�
�
32�
37,5�
62,5�
25,0�
65�
75,0�
93,8�
18,8�
�
33�
81,3�
100,0�
18,7�
66�
62,5�
87,5�
25,0�
�









Tabel 8. Distribusi F frekuensi Jawaban Benar dan Salah Pada Pretest dan Posttest (n=66)





Soal Kuesioner�
Jawaban


Pretest�
Jawaban


Posttest�
�
�
Benar�
Salah�
Benar�
Salah�
�
No 1�
47�
19�
59�
7�
�
No 2�
63�
3�
60�
6�
�
No 3�
7�
59�
44�
22�
�
No 4�
57�
9�
61�
5�
�
No 5�
62�
4�
64�
2�
�
No 6�
54�
12�
55�
11�
�
No 7�
23�
43�
46�
20�
�
No 8�
35�
31�
51�
15�
�
No 9�
55�
11�
56�
10�
�
No 10�
27�
39�
47�
19�
�
No 11�
56�
10�
60�
6�
�
No 12�
4�
62�
51�
15�
�
No 13�
26�
40�
52�
14�
�
No 14�
49�
17�
54�
12�
�
No 15�
65�
1�
64�
2�
�
No 16�
31�
35�
56�
10�
�
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