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ABSTRACT

This study was corducted fo determing the effect of the Monopaly Anemia Educational Game (GEMA)

az one of the media innovation for Health Education on the behaviour of adolescent girls about aremia
in the work area of Tamjungpinang City Health Center in 2021, This fype of study i a quasi-experimert
with a nanrandomized pretest and posttest with a contral group design which s wed to determine the

effect af the Monopoly Anemia Educational Game (GEMA) ar one of the media imovation for Health
Education on the behaviowr af adolescent girls about anemia in the Tonjungpinang City Health Center

in 2021, The sampling technique in this study wsed the purposive sampling method formula where fo

obtain data the researchers met the reseavch subjects, namely all adolescent givls in the work area of

the Temjimgpinang City Health Cemter who met the criteria nomely: adolescers who were willing to be

semmpled, adolescent aged 10-16 years, the adolescent who registered ar a youth Integrated Realtheare
Center participant in the work area of the Inmjungpinang Cly Health Center in 2021, The number of
samples it calculated wing the sample size formula according to the measurement scale of the two

urpaired rumerical variables for the average estimate of 2 populations, from the formula the fotal
number is 64 people, pluz 1095 or 1 people to awticipate if there are respondents who drop out (D) so

the total the mumber of sconpler in this study were 66 people who were grouped info 2 groups (contral
group and treatment group) each group af 33 people. Data collection was carried out by visiting the

Edetweiss Youth Infegrated Healthcare Cemter and Berkabar Youth Infegrated Healthcare for 3 visiis

starting in May 2021, The data generated is the behaviowr (Fnowledge) of adolescents about anemia
the work area of the Tanjungpinamg City Health Center in 2021 before and after being given the

Monopoly Anemia Educational Game (GEMA) ar one of the media immovation for Health Educaiion. The

results of dota analysis using an indeperndert simple t-fest showed that there was an gffect of using GEMA

a @ health education media on adolescent fnowledge abowt amemia n the work area of the

Temjumgpinang City Health Center in 2021,
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ABSTRAK

Penelition ini dilafukar wituk mengetahui penganih Gome Edukasi Monopoli Anemia (GEMA) sebagal
salah satu media movasi Health Education tethadzp penilaku remaja putn tentang anemia di Wilayah
kerja Puzkesmas Kota Tanjungpmang Tahun 2021, Jenis penelitizn ini adalah Quasy eksperiment dengan
IEncangan nonrandemized pretest and past fest with comtrol group design vang dipumakan untuk
mengetahu pengaruh Geame Edukasi Monopoli Anemia (GEMA) zebagal zalsh =atn media novasi
Health Education tethadap perilaku remaja puiri tentang anemia di Wilayah kerja Puskesmaz Kota
Tanjungpimang Tahun 2021, Telmik pengambilan sempel dalam penelition i menggunakan rumus
metode purposive sampling dimana wntuk memperoleh data peneliti menemui subjek penelitian varu
selunih remaja puiri di wilayah kerja Puskesmas kota tanjungpinang vang memenuhi kriteria, vain
remaja yang bersedia mm]adl sampel, remaja usia 10-16 tahnm, remaja vang terdaftar sebagai peserta
posyandu remaja di wilayah kerja Puskesmas Kota Tanjungpinang tahun 2021 Jumlah sampel dihitmg
menggunakan numus besar zampel menurut skala penguluran variabel numerik dua kelompok tidak
berpasangau ul:lluL estimasi rerata 2 populasi, dari romus didapat jumlzh keseluruhan adalah 64 orang,
ditambah 10% atan 2 orang untuk antisipasi bila ada responden vang droup out (DO) jadi total jumlah
sampel dalam penelitian inl adalah 66 crang yang dcheIompo]-:an menjadi 2 kelompok (kelompok kontrol
dan kelompok perlzlman) masmg-masing Lelol:upok 33 orang. Penpumpulan data dilakukan dengan cara
melakukan kbunjungan ke Posyandu remaja edelweis dan berkabar selama 3 kali lhmpmgan yang  dimulai




pada bulan Mei 2021, Data yang dihasilkan adalah perilalm (Pengetahuan) remaja tentang anemia di
Wilayah kerja Puskesmas Kota Tanjungpmang Tahun 2021 sebelum dan sesudah di beri Game Edukasi
Monopoli Anemia (GEMA) sebagai salah satn media movasi Health Education. Hazil analia data dengan
uji independent simple f-fest didapat bahwa ada pengaruh penggunaan Gema sebagal media health
education tethadap pengetahian remaja tentang anemia di wilayah kerja puskesmas Kota Tanjungpinang
tahum 2021,

Kata kunci: Permainan Edukasi, Anemia, Remaja

PENDAHULUAN

Anemia merupalan mazalah keschatan masyaralat secara global vang mempengarhi
1,62 milyar pendudulk dunia. Jumlah pendodul: terbesar yang mengalami anemia adalah wanita
vang tidak hamil yaitu 4624 juta jiwa. Menvrut World Health Organization (WHO), anemia
pada wanita prahamil adalah kadar hemoglobin korang dari 12 gr/dl. Sejavh ind, anemia
defiziensi besi mervpakan penyebab vmum kejadian anemia. Hal ini merngikan karena dapat
mempengarthi morbiditas dan mortalitas (Kotwal, 2018).

Proporsi anemia pada perempuan tidak hamil weur = 15 tahon adalah 22 7%, Keadaan
ini merppakan akibat dari asupan zat gizi besi dari makanan vang bam memenuohi 40% dari
kecubupan. Hal tersebut berlanjut mengalibatlan anemia pada ibu hamil dengan prevalensi
zebesar 37,1% (Riskesdas, 2013)). Berdasarkan hasil Fiskesdas tahun 2018 menyatalean balowa
di Indonesia sebesar 48,9% ibu hamil mengalami anemia Sebanyak 24.6% anemia pada ibu
hamil terjadi pada kelompok vmur 15-24 tahun (Kemenkes BRI, 2019).

Eualitazs Sumber Daya Manusia (SDM) ditentukan oleh banyal: faktor vang saling
berhubungan dan berkaitan diantaranya adalah faktor pendidikan dan kesehatan Kesehatan
merepakan prasyarat yang diperlulan agar vpaya pendidikan berhasil, selanjutnya pendidikan
vang dipercleh akan sangat mendulung tercapainya peningkatan status kesehatan seseorang.
Untuk membentuk kualitas manusia yang mempunyai kemampuan kerja fisik vang baik,
tentunya harus didukung oleh tingkat keadaan gizi vang baik pula. Keadaan gizi vang tidak
baik pada remaja seperti kekurangan zat gizi mikro masih mempakan maszalah di negara
berkembang termasuk Indonesia (Hasr, 2016).

Wanita mengalami hamil, menyusui, sehingga kebutuhan zat besinya sangat tinggi
vang perlo disiapkan sedini mungkin semenjak remaja (Kumalasari, 2012). Pada masa remaja
ini, remaja perempuan mengalami menstruasi awal dalam faze hidupnya Dalam hal ind,
menstruasi menuatut kebutuhan zat besi vang lebih banyak. Kebutuhan zat besi pada remaja
perempuan adalah 15 mg'hari (IDAT, 2013). Jika asupan tidak kuat dapat menyebablan seluruh
fungsional remaja akan menderita antara lain; derajat metabolisme yang buruk, tingkat
efeldtifitas, tampilan fizsilk dan kematangan sekspal Ketidakseimbangan antara asupan
kebutuhan dan keculupan alan memimbulkan masalah gizi, baik beropa gizi lebih mavpun gizi
kurang. Mazalah gizi vang wtama dialami para remaja antara lain, anemia defiziensi zat besi,
obesitas dan kekurangan zat gizi (Proverawati, 2017).

Alibat vang ditimbulkan anemia defesiensi besi pada remaja putri antara lain;
menurunkan  kemampuan dan konsentrasi  belajar, mengganggu  pertumbuhan  dan
perkembangan serta dalam mempersiapkan masa reproduksi nanti, menurenkan kemampuan
fizik, menurunkan kekebalan tubuh sehingga memudahlan terjangkitnya infeksi. Anemia pada
remaja akan meningkatkan risiko pada anak yang akan dilahirkan nanti seperti persalinan
prematur, berat badan lahir rendah, dan meninglkatkan kematian perinatal. Prevalenst kejadian
anemia usia reprodultif akan berdampak pada pertumbuhan kogmitif, fisik dan psikologis
sehingga menjadi penting uatuk memberi perhatian karena alian berdampak investasi pada
generasi beributnya (Swastika 2013).

Pengetahuan merupakan bagian dari  perilalw.  Salah  satu  upaya  dalam
memperkenallan serta meningkatkan pengetahuan mengenai kesehatan adalah melalw
kegiatan penyuluhan kesehatan Penyuluhan kesehatan merupakan kegiatan pendidikan yang
dilakukan dengan cara menyebarkan pesan menanamban keyakinan, sehingga masyarakat
tidak saja sadar, tahu dan mengerti, tetapi juga mau dan biza melakukan suatu anjuran yang ada
hubungan nya dengan kesehatan Untuk mencapai hasil yang maksimal maka perlu




menggunakan metode dan media penyuluhan yang tepat sesuai sasaran perryuluhan (Aemi,
2018;Rosamali & Arisjulyanto, 20207).

Media atau alat peraga zangat membantu sasaran didik dalam menerima informasi
berdasarkan kemampuan penangkapan pancaindera. Semakin banyak indera vang digunakan
semakin baik penerimaan sasaran didik terhadap pesan‘materi pendidikan/penyuluhan
kesehatan vang diperoleh karena salah zatu indikator keberhasilan penyulvhan adalah
terjadinya penambahan atau peningkatkan pengetahuan vang mendukung terjadinya perubahan
perilakn yang lebih baik (Kapti dkdk, 2013).

Femaja masih merupakan kategori usia anak yang masih senang bermain Untuk itu
perlue inovasi media pendidikan/penyuluhan kesehatan pada remaja dengan metode permainan
simulasi (simulation game). Hal ini terbulcti dan hazil penelitian yang dilalwkan oleh Khoirani,
Albiner Siagian dan Frtri Ardiani (2012) menyatakan bahwa pemberian promosi kesehatan
dengan menggunakan media permainan dapat memberikan perbedaan tindakan antara sebelum
dan sesudah perlaluan, begitu pula dengan penelitian vang dilalukan oleh Wanda Aditya Bizla
(2012) juga membuktikan bahwa metode simulatfion game lebih berpengaruh terhadap
peningkatan pengetahvan mengenai KRE (Kesehatan Feproduksi Femaja) dibandinglan
dengan metode Focus Growp Discussion (Khamidah, 2011; Anisjulyanto et al., 2021).

Permainan (game) digunakan vntul menyampaikan informasi kepada para peserta
didil: dengan menggunakan simbol-zsimbol atan alat-alat komunikasi lainnya. Informas
tersebut disampailcan dengan singkatan kata-kata. Permainan dapat mengetes kemampuan para
pemain. Permainan dapat pula memperlihatkan situasi atan masalah kepada para peserta didik
(Sudjana, 2011). Keunggulan pendidikan kesehatan yang diberilan melalui permainan (game)
vakni Permainan menumbuhkan kegembiraan dan tidak melelahkan dalam belajar, ada
kompetisi dan ingin menang yang dirasakan oleh para peserta, dapat menggunakan alat-alat
vang mudzh ditemmulan di daerah setempat, murah, dan gampang digunakan, dan ganjaran bagi
pemenang dirazakan secara langsung zerta penilaian bersama cleh pengamat dan pemain. Hal
i1 zesuai dengan hasil penelitian vang dilaloukan oleh Afifah (2015), bahwa permainan SHART
JOUBNEY (inovasi permainan monopoli) efeltif meninglkatlkan pengetahuan tentang
HIV/AIDS pada remaja Arizjulvanto et al., 2022).

Berdazarkan stodi kasus peneliti, Poskesmas Kota Tanjungpinang mempunyai 3
Posyandu Remaja (Posrem) yakni di kelurahan kamboja (Posrem edelweis), di kelurahan
Kampung baru (Posrem Berkabar) dan di Tanjungpinang barat (Posrem Bujang dara),
ditemukan bahwa jumlah remaja yvang anemia tahun 2019 sebanyak 20 orang, dan tahun 2020
meninglkat menjadi 48 orang, pada hal salah zatu keadaan yang berpengamh buruk terhadap
kesehatan remaja ternasuk kesehatan reproduksi remaja adalah anemia. Berdasarkan vraian
latar belakang diatas maka peneliti tertarik untuk meneliti tentang “Game Edukasi Monopoli
Anemia (GEMA) sebagai salah zatu media inovasi Health Education vang dapat
mempengarethi pengetahnan remaja tentang anemia di Wilayah kerja Puoskesmas Kota
Tanjungpinang Tahun 20217

METODE

Jenis penelitian ini adalah penelitian eksperimen semu ataw Quasy experimeant dengan
rancangan nenrandomized pretest and post test with control group design yang digunakan
uatuk mengetabi pengaruh Game Edukasi Meonopoli Anemia (GEMA) sebagai salah satu
media inovasi Health Education terhadap perubahan perilaku remaja tentang anemia di
Wilayah kerja Puskesmas Kota Tanjungpinang Tahun 2021, Peneliian Quasy elksperiment
dengan rancangan norrandomized pretest and post test with control group design.

Populasi vang diambil pada penelitian ini adalah seluruh remaja di Wilayah kerja
Puskesmas Kota Tanjungpinang sebanvak 2171 orang. Teknil: pengambilan sampel dalam
penelitian ini menggunakan mefode purposive sampling dimana untul mempercleh data
peneliti menemui subjek penelitian yaity seluruh remaja yang terdaftar di Posyandu remaja
edehweis dan berkabar vang memenuhi kriteria inklusinya vaitu : remaja yang bersedia menjadi




zampel, remaja vsia 10-19 tahon dan remaja terdaftar sebagai anggota posvandu remaja wilayah
kerja puskesmas kota tanjungpinang sedangkan kriteria ekslusinya adalah remaja vang sedang
tidak berada ditempat saat penelitian dan remaja yang sedang sakit berat. Jumlah sampel
dihitung menggunakan mumuos besar sampel memurot skala pengukuran vanabel numerik dua
kelompok tidak berpasangan untuk estimasi rerata 2 populasi vaitu 32 orang, vang diterdiri dari
2 kelompok (kelompek kontrol dan kelompok perlakuan) jadi total zampe] dalam penelitian ini
adalah 64 masing-mazing kelompeok 33 orang. ditambah 10% ataw 2 orang untuk antizipasi bila
ada responden vang Droup Out (DO) jadi total jumlah zampel dalam penelitian ini adalah 66
orang.

Data primer yang digunakan waitu hasil studi pendahuloan menggunakan anglhet,
pretest, dan posifesi. Anglet studi pendahuluan diberikan kepada responden untuk mengetahui
pengetahuan responden mengenai anemia, sedangakan angket prefest dan posties? diberikan
untuk mengetahni pengaruh media permainan “GEMA™ (Game edukaszi Monopili Anemia)
dalam meninglkatlan pengetahuan responden mengenai anemia. instremen yang digunalkan
vaitu “GEMA™ (Game Edukaszi Monopoli Anemia) dan Kuesioner‘anglet.

HASIL

Ujt waliditas menuvnjukkan angket vang disusun sudzh dinji cobakan pada sampel
tercoba sebanyak 30 responden. Sampel tercoba dalam penelitian ini yaitu remaja yang bersia
10-19 tahun yang tinggal di Eota Tanjungpinang yang memiliki karakteristik sama dengan
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Hasil dari uji coba tersebut akan diolah votuk
menguji validitasnya menggunakan wji statistik, dalam penelitian ini akan menggunakan
program SP33 versi 22. Hasil akhirnya (r hitung) akan dibandinglkan dengan r tabel pearson
product moment, dengan W = 30 taraf signifikansi 5% diketahui r tabel = 0,361 dengan kriteria
apabila r hitung = r tabel maka berarti angket tersebut valid.

Uji relizbilitas dalam penelitian ini menggunakan program SPSS versi 22 dengan taraf
signifikansi 5%0. Perolehan r hitung dibandingkan dengan r tabel, apabila r hitung > r tabel maka
instromen (angket) tersebut adalah reliabel. Setelah mendapatkan item pertanyaan vang valid,
maka selanjuinya adalah menganalisiz reliabilitaz zemuva item pertanyvaan Hasil dan ug
reliabilitiz vang peneliti lakulkan vaito r alpha = r tabel (0,945 > 0,361) sehingga dapat dikatakan
bahwa 20 item pertanvaan pada kuesioner/angket penelitian adalah reliabel vang selanjotoya
dapat digunalan sebagai instrumen penelitian.

Penelitian tentang pengaruh Game Edukasi Monopoli Anemia (GEMA) terhadap
perilaku remaja terhadap anemia di Wilayah kerja Puskesmas Kota Tanjungpinang yang telah
dilakzanakan pada bulan Agustus 2/d Nopember 2021 vang dimulai dari pembuatan permainan
GEMA vang zebelumnya sudah di lakukan uji coba pada kelompok remaja di luar wilayah
kerja Puzkesmasz Kota Tanjungpinang sehingga didapat desain Game Monopoli yang di sukai
remaja. Dari 66 rezponden sebagai zampel terpilih dalam penelitian ini yang terbagi dalam 2
kelompok vaitu kelompok kontrol dan kelompek intervensi, semua dapat mengiluti penelitian
dengan baik.

Hazil penelitian dalam karaktenstik subjek penelitian setelah dilalukan wji analiziz
Univariat dari 66 orang responden didapat hasil sebagai berikut:

Tabel 1 Distribusi Umur

No Kelompok intervensi
Umur Frekuensi Presentase ( %)

1. 10 tahun 3 9.1
2 11 tahun 7 212
3. 12 tahun 8 242
4. 13 tahun 2 6.1
5. 14 tahun 5 152
O. 15 tahun 3 9.1
7. 16 tahun 1 3.0




8. 17 tahun 3 9.1
9. 18 tahun 1 3.0
Total 33 100

Tabel 2, Distribusi Jenis Kelamin

No Kelompok Kontrol

Jenis Kelamin Frekuensi Presentase (%)
1. Laki-laki 11 333
2. Perempuan 22 667

Total 33 100

Tabel 3. Distribusi pengetahuan remaja tentang anemia sebelum dan sesudah intervensi
kelompok kontrol

No  Tingkat Pengetahuan Pre Test Post Test
Frekuensi Persentase Frekuensi  Presentase
1. Kurang 24 729 14 4124
2. Cukup 9 27.3 19 57.6
3. Baik 0 0 0 0
Totak 18 100 18 100

Tabel 4. Distribusi pengetahuan remaja tentang anemia sebelum dan sesudah intervensi
kelompok kontrol

No Tingkat Pengetahuan Pre Test Post Test
Frekuensi Persentase  Frekuensi Presentase
1. Kurang 22 66.7 0 0
2. Cukup 10 303 0 0
3. Baik 1 30 33 100
Total 15 100 18 100

Hazil penelitian dalam karakteristik subjek penelitian setelah dilabukan wji analizis
Bivariat dari 66 orang responden didapat hasil rata-rata nilai pengetahuan responden setelah
intervensi pada kelompok eksperimen sebesar 84.55 gr% dengan standar deviasi 8.6.
Terlihat nilai mean perbedaan antara pre test dan post test adalah 1.5 dengan standar
deviast 0.63 Hasil wi statistik di peroleh nilai 0.000 maka dapat disimpulkan ada
pengaruh penggunaan GEMA sebagai media Health Education terhadap pengetahuan
remaja tentang anemia di Wilayah kerja Puskesmas Kota Tanjungpinang tahun 2021.

Analisa perbedaan perilaku (pengetahuan) anemia pada remaja sebelum dan
sesudah intervensi pada kelompok Eksperimen dan kontrol

Variabel Pengetahuan Pre test Post Tes P valuwe
MeantSD ~ MeansSD N
Kelompok Eksperimen 5424107  8455+8.6 33
0.000
Kelompok Kontrol 4970134  58.79+10.5 33

PEMEBAHASAN

Puskesmas Kota Tanjungpinang mempunyai 3 Posvande Eemaja (Posrem) yakni di

kelurahan kamboja Pesyandu remaja edelweis, di kelurahan Kampung baru Posyando remaja
Berkabar dan di Tanjungpinang barat Posyandu remaja Bujang dara, dari hasil studi
dolumentasi peneliti ditemulkan bahwa juomlah remaja yang anemia tahun 2019 sebanyak 20




orang, dan tahun 2020 meningkat menjadi 4% orang, pada hal salah satn keadaan yang
berpengaruh buruk terhadap kesehatan remaja ternasuk kesehatan reproduksi remaja adalah
anernia. Untuk itu peneliti tertaril melakukan penelitian dengan Judol Game Edukasi monopoli
Anemia (GEMA) sebagai zalah satu media inovasi health education yang dapat mempengaruhi
pengetahuan remaja terhadap anemia sehingga angka kejadian anemia dapat diturnnkan Usia
remaja masih termasuk anal: vang masih suka suka bermain. Permainan merupakan kesibulkan
vang dipilih sendin tanpa ada vnsur paksaan, tanpa didesak oleh rasa tanggung jawab. Anak-
anak suka bermain karena di dalam dirinya terdapat dorongan batin dan dorongan
mengembangkan diri. Metode permainan moneopoli dapat digunakan dalam pendidikan
kesehatan untuk meninglatkan pengetahvan remaja tentang anemia. Model permainan
monopoli ini pada dasamya sama dengan bentulk permainan monopoli biasa yattu

vatuk menguasai. Mengpazai pada permainan monopoli ini adalah menguasai pengetahuan
Eevntungan metode permainan monopoli sebagai media penyuluhan kesehatan antara lain: (1)
unsur kompetisi; (2) adanya partidipasi aldif dani remaja untuk belajar; (3) dapat memberikan
umpat balik; dan (4) bersifat lowes.

Media penyulohan atau pendidikan kesehatan berfungsi untuk mengarahlan peserta
didik. untok mempercleh berbagai pengalaman belajar. Pengalaman belajar  (learming
experience) tergantung pada interaksi remaja dengan media penyuluhan Media penyuluhan
yvang tepat dan sesuai dengan tujuan belajar akan mampu meningkatkan pengalaman belajar
sehingpa peserat didik dapat mepertinggi hasil belajarnya. Pengpunasn media penyuluhan
sangat penting bagi proses belajar dan mengajar. Media penyuluhan sangat membantu peserat
didik atav pengajar dalam memberikan pengajaran secara maksimal, efektif, serta efisien.

Petugas kesehatan atan pemyulubh harns menggunakan media vang terbaik untuk
meningkatlan pemahaman peserta didik terhadap bahan penyuluhan, salah satu caranya dengan
mengembanglkan media penyuluhan vang paling baik, menark dan menyenanglan karena
kegiatan penyulvhan atau pendidikan kesehatan akan sangat menyenangkan dan tidak
membosankan dapat dilabukan dengan mengadopsi beberapa permainan yang sederhana
seperti permainan monopoli GEMA, karena dengan permaianan GEMA vang dibuat dengan
ukuran raksasa vaitu 2 meter x 2 meter dengan konsep belajar sambil bermaian agar motivasi
remaja akan lebih banyak beraltifitas dan penyuluhan akan menjadi lebih aktif, inovatif,
kreatif, efeltif dan menyenangkan sehingga dengan secara tidak langsung akan tumbuh
motivasi belajar yang lebih tinggi Hal ini zesuai dengan penelitian vang dilakulan oleh Zuhri
Firdaus, dkk, tahun 2014 menyatakan bahwa media permaianan monopoli IPA selain unik dan
menarik juga membuat mereka menjadi lebih bersemangat dan percaya dini dalam pelajaran
IPA materi sistem pencernaan makanan karena membuat sifuasi pembelajaran menjadi lebih
menyenanglan sehingoa meninglatlan nilai prestasi siswa.

Perbedaan antara nilai prefest dan posftest pada kelompok eksperimen dapat diketahui
dengan melakukan uji t berpasangan dengan menggunakan SPSS. Pada uji t berpasangan, data
dikatakan ada perbedaan antara nilai sebelumnya dengan milai sesudahnya apabila nilai p
kurang dari 0,005. Setelah dilalmkan pengujian, diperoleh haszil bahwa nilai p adalah 0,0000.
Hal tersebut menunjukkan bahwa nilai p kurang dari 0,05, Maka, dapat disimpullan baknwa
terdapat perbedaan vang bermakna antara nilai prefest dan posifest pada kelompok eksperimen.
Hazil yang bermalna ini menunjukkan bahwa metode perminan GEMA efeltif dalam
meningkatlan pengetahman tentang anetnia.

Metode pendidikan kesehatan dapat berupa simulasi permaianan seperti monopoli yang
sudah terbukti dari beberapa penelitian terdahulu efeldif dan dapat meningkatkan pengetahuan
remaja atau peserta didik Hal ind zesnai dengan hasil penelitian vang dilalmlkan cleh Afifah
{2015), bahwa permainan SHART JOURNEY (inovasi permainan monopoli) efeltif
meningkatlan pengetahnan tentang HIV/AIDS pada remaja, Begitu juga hasil penelitian vang
dilakulan oleh Anang Gatot Subroto (2016) vang berjudul pemanfaatan media Monopoli untuk
meningkatkan kealtifan dan hasil belajar [PA peserta didik kelas IIT SDN Suvgihwaras
Kecamatan Maospati Kabupaten Magetan tahun pelajaran 2015/2016. Budi Adi Prayogo
{2017), dalam penelitian yang berjudul pengembangan permainan Monopoli sebagai media




pembelajaran matematika pada peserta didik kelas IT SDN Langensari 02 Eecamatan Ungaran
Barat. Berdasarkan hasil penelitian balnwa perencanaan pengembangan media berupa desain
atan rancangan media permainan Monopoli sangat menentukan bagaimana pengembangan
vang dilakmlan akan menghasill-an media vang baik dan efeltif.

Media penyuluhan atau pendidikan kesehatan adalah segala alat peraga penyuluhan
vang digunakan untuk menyampaikan materi penyuluhan kepada sasaran sehingga
memudahkan pencapaian tujuan penyulvhan atau pendidikan kesehatan itu sendin. Menurut
Ecohman dan amri {2013), media dapat meningkatkan pengetahuan, memperluas pengetahuan
serta memberikan fleksibilitas dalam penyampaian pesan yang pada akhimya dapat
meningkatkan hasil belajar. Selamjutnya menvrot Arsyad (2012) pengpunaan media
pembelajaran dapat memperjelas penyajian dan informasi sehingga dapat memperlancar serta
metungkatkan proses dan hasil belajar, motivas belajar, terutama media dalam bentuk stmulas
atan permainan. Ismail mengemukan (dalam Jawandi 2013), tujuan dari permainan edukatif
adalah untuk mengembangkan komunikasi, mengembangkan aspek fisik dan motorik,
mengembanglkan aspek emosi dan kepribadian, aspek sosial serta kreatifitas. Salah satn
permainan edulatif adalah monopoli. Sistem permainan monopoli dilakzanakan dengan cara
mengambil giliran votuk melemparkan dado dan bergerak di sekeliling papan monopoli,
kemudian menjawab soal apabila peserta tidak dapat menjawab soal maka peserta tidak dapat
melanjutlkan permainan, namun jika peserta berhasil menjawab z0al maka akan mendapat zatn
bintang. Kelompok yang paling cepat mencapai finish dan mendapat bintang terbanyak adalzh
pemenangnyal Arisjulyanto et al., 2019).

KESIMPULAN
Berdaszarkan hasil penelitian dan pembahazan, didapatkan kesimpulan hasil penelitian

1. Adapengaruh Game Edukasi Monopoli Anemia (GEMA) zebagai salah satu media inovasi
Health Educafion tethadap pengetahvpan remaja temtang anemia di Wilayah kerja
Puskesmas Kota Tanjungpinang Tahun 2021

. Ada perbedaan pengetahuan remaja vang menggunakan Game Edukasi Monopoli Anemia
{GEMA) sebagai media inovasi Health Education dengan yvang tidak menggunakan Gema
zebagal media health education dalam memahami anemia di Wilayah kerja Puskesmas
EKota Tanjungpinang Tahun 2021

]

SARAN

Perlu dilakulkan re desain papan moncpoli untuk materi pendidilean kesehatan yang lain
sehingpa media pendidikan kesehatan lebih menark agar materi pendidikan kesehatan dapat
diterima secara maksimal oleh remaja.

DAFTAR PUSTAKA
Adriani. M dan Bambang W. 2012. Peranan Gizi dalam 3iklus Kehidupan Jakarta:
Kencana
Almatsier, 5. 2014, Prinsip Dasar [lmu Gizi Jakarta: Gramedia.
Afifah Asni. 2015, Keefektifan permainan “SHART JOUENEY ™ (inovasi permainan
monopoli) dalam meningkatkan pengetahuan tentang HIV/AIDS pada remaja
vang tinggal di kompleks Resolialisasi Argorejo. Skripsi Ilmu Kesehatan
Masyarakat Fakultas Ilmu Keolahragaan Universitas Negeri semarang
Arnkunto. 5. 2013 Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik Jakarta:Rineka Cipta
Arisjulyanto, D, Ichtiar, B W, & Akbar, M. (2022). Application Of Health Promoting
University To Students * Enowledge About The Importance Of Physical Activity.
Jurnal Eduhealt, 13(02), 694-698.

Arisjulyanto, D Ismail D, & Fuad, A_(2019). fmtensity Of Social Media Use With Premarital
Sexual Behavior Of Adolescents In Smk 7 Gerumg West Lombok. Universitas Gadjah




Jurnal Neni.docx

ORIGINALITY REPORT

5 % 5% 4% 2%

SIMILARITY INDEX

INTERNET SOURCES PUBLICATIONS STUDENT PAPERS

PRIMARY SOURCES

journal.amikveteran.ac.id

Internet Source

S«

repository.usu.ac.id

Internet Source

1%

Onieqgie Ayu Dhea Manto, Paul Joae Brett Nito,

Dewi Wulandari. "Bullying in Higher

Education: Presdiposisi Bully-victim terhadap
Kejadian Perilaku Bullying pada Mahasiswa",
DINAMIKA KESEHATAN: JURNAL KEBIDANAN
DAN KEPERAWATAN, 2021

Publication

<1«

Submitted to LL Dikti IX Turnitin Consortium

Student Paper

<1«

Exclude quotes Off Exclude matches Off

Exclude bibliography Off



