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Pendahuluan

Abstract: Dengue hemorrhagic fever (DHF) remains a major public health
problem, requiring effective mosquito breeding site control through the 3M-
Plus program involving community participation, including elementary school
students. This study aimed to compare the effectiveness of the Dengue Ranger
educational board game and the Ministry of Health leaflet in improving
students' knowledge of Aedes aegypti breeding sites and 3M-Plus practices. A
quasi-experimental study with a non-equivalent control group design was
conducted among 213 students from grades 3—6 at SD Negeri 37 Ampenan.
Participants were selected using cluster sampling and assigned to the board
game group (n = 108) or the leaflet group (n = 105). Knowledge was assessed
using a validated questionnaire before the intervention, immediately after, and
seven days later. Data were analyzed using the Wilcoxon signed-rank test and
Mann—Whitney U test. Knowledge scores increased significantly in both
groups (p < 0.05). The mean score increased from 10.50 to 12.44 in the board
game group and from 10.79 to 12.05 in the leaflet group. The board game
demonstrated significantly greater improvement than the leaflet (p < 0.05).
However, no significant difference was observed in knowledge retention after
seven days (p > 0.05). These findings indicate that the Dengue Ranger
educational board game is more effective than leaflets in improving elementary
school students' knowledge of Aedes aegypti breeding sites and 3M-Plus
practices, while both media provide comparable short-term knowledge
retention.

Keywords: Board game; Dengue Hemorrhagic Fever; Elementary Students;
Health Education, Knowledge.

perubahan penggunaan lahan telah
meningkatkan risiko penyebaran beberapa

Penyakit tular vektor masih menjadi
salah satu tantangan utama kesehatan
masyarakat global karena dipengaruhi oleh
interaksi kompleks antara agen infeksi, vektor,
lingkungan, dan perilaku manusia. Perubahan
iklim, pertumbuhan perkotaan yang pesat,
kepadatan penduduk yang tinggi, dan
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penyakit yang ditularkan oleh nyamuk, seperti
demam berdarah dengue (DBD). Organisasi
Kesehatan Dunia memperkirakan sekitar 390
juta kasus DBD terjadi setiap tahun, dengan
sekitar 96 juta kasus menunjukkan gejala yang
membutuhkan  perawatan medis karena
komplikasi serius seperti DBD dan Sindrom
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Syok Dengue (DSS) (Bhatt et al., 2013; WHO,
2023). Skenario ini menunjukkan bahwa DBD
terus menjadi masalah kesehatan masyarakat
yang signifikan yang membutuhkan strategi
pengendalian yang menyeluruh dan
berkelanjutan.

Secara teori, pengelolaan DBD tidak
hanya berfokus pada penanganan kasus tetapi
juga pada memprioritaskan pencegahan
melalui pengendalian vektor. Aedes aegypti,
nyamuk utama yang bertanggung jawab, dapat
berkembang biak di berbagai sumber air yang
ditemukan di rumah, sehingga identifikasi
tempat berkembang biak ini sangat penting
dalam siklus penularan DBD. Oleh karena itu,
strategi Pemberantasan Sarang Nyamuk (PSN),
yang merupakan bagian dari kampanye 3M-
Plus terdiri dari pengeringan, penyegelan, daur
ulang, atau penggunaan kembali barang-barang
yang dapat berfungsi sebagai tempat
berkembang biak nyamuk — bersama dengan
tindakan pencegahan lainnya, disarankan
sebagai cara untuk mengganggu siklus hidup
nyamuk. Keberhasilan pendekatan ini sebagian
besar bergantung pada pemahaman, kesadaran,
dan keterlibatan aktif masyarakat dalam
menemukan tempat berkembang biak nyamuk
dan secara teratur menerapkan metode PSN
(Kharismaka et al., 2023; Ratnasari et al.,
2023; WHO, 2023). Pendidikan kesehatan
sejak wusia sekolah dasar menjadi bagian
penting  dalam  pembentukan  perilaku
pencegahan karena anak memiliki kemampuan
menerima informasi dengan baik sekaligus
berpotensi menjadi agen perubahan di
lingkungan keluarga dan masyarakat.

Meskipun berbagai program edukasi
mengenai DBD telah dilaksanakan, kejadian
penyakit ini masih menunjukkan tren yang
tinggi, termasuk di Indonesia. Pada tahun 2022
dilaporkan sekitar 143.000 kasus DBD dengan
1.236 kematian, sementara kawasan Asia
Tenggara menyumbang hampir 70% kasus
dengue dunia (Kementerian Kesehatan RI,
2023; Togami et al., 2023). Di Provinsi Nusa
Tenggara Barat, jumlah kasus meningkat dari
3.327 kasus pada tahun 2022 menjadi 3.452
kasus pada tahun 2023 dengan case fatality
rate sebesar 0,9%, dan Kota Mataram masih
termasuk wilayah dengan insiden DBD yang
relatif tinggi (Dinas Kesehatan Provinsi NTB,
2024). Kondisi tersebut mengindikasikan
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bahwa peningkatan pengetahuan masyarakat
melalui pendekatan edukasi yang selama ini

diterapkan  belum  sepenuhnya mampu
mendorong  pemahaman yang  optimal
mengenai identifikasi tempat
perkembangbiakan  Adedes  aegypti  dan

penerapan PSN secara berkelanjutan. Media
edukasi konvensional, seperti ceramah dan
leaflet, umumnya bersifat satu arah sehingga
kurang mampu membangun keterlibatan aktif
peserta didik dalam proses pembelajaran.
Berbagai inovasi media pembelajaran
telah dikembangkan untuk meningkatkan
efektivitas pendidikan kesehatan, salah satunya
melalui  board game edukatif. Penelitian
sebelumnya menunjukkan bahwa board game
mampu meningkatkan motivasi  belajar,
pengetahuan, kemampuan berpikir kritis,
interaksi sosial, dan partisipasi aktif peserta
didik dibandingkan metode pembelajaran
konvensional (Mostowfi et al., 2016; Ober,
2017; Viggiano et al., 2018; Al Bardaweel &
Dashash, 2018; Ferdiawan et al., 2022). Pada
bidang pencegahan DBD, media permainan
seperti kartu Jumantik juga telah dilaporkan
efektif meningkatkan pengetahuan siswa (Sari
et al., 2019). Namun demikian, sebagian besar
media tersebut masih berorientasi pada
penyampaian informasi melalui mekanisme
kuis atau tanya jawab sederhana dan belum

mengintegrasikan simulasi pengenalan
breeding sites serta praktik PSN 3M-Plus
dalam  bentuk  pembelajaran  berbasis

pengalaman (experiential learning). Selain itu,
penelitian yang secara langsung menilai
seberapa baik permainan papan membantu
meningkatkan pemahaman siswa sekolah dasar
tentang mengenali lokasi perkembangbiakan
nyamuk Aedes aegypti dan menerapkan metode
3M-Plus PSN masih sangat langka.
Berdasarkan  kesenjangan  tersebut,
penelitian ini mengembangkan Board Game
Dengue Ranger, yaitu media pembelajaran
interaktif yang dirancang untuk
mensimulasikan identifikasi tempat
perkembangbiakan nyamuk serta penerapan
PSN 3M-Plus melalui mekanisme role-
playing, pemecahan masalah, dan pengambilan
keputusan secara kolaboratif. Kebaruan dari
penelitian ini terletak pada cara memasukkan
simulasi situasi lingkungan nyata ke dalam
permainan papan agar siswa tidak hanya
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mendapatkan pengetahuan dasar, tetapi juga
dapat melatih penerapan konsep pencegahan
DBD dalam konteks yang mirip dengan
kehidupan sehari-hari. Penelitian ini bertujuan
menganalisis efektivitas Board Game Dengue
Ranger dibandingkan media leaflet dalam

meningkatkan pengetahuan siswa sekolah
dasar mengenai identifikasi tempat
perkembangbiakan  Adedes  aegypti  dan

penerapan PSN 3M-Plus di SD Negeri 37
Ampenan. Diharapkan hasil penelitian ini
dapat memberikan bukti ilmiah terkait
penggunaan media pembelajaran berbasis
permainan sebagai inovasi dalam pendidikan
kesehatan yang mendukung penguatan
program pencegahan DBD sejak usia dini.

Bahan dan Metode

Waktu dan tempat penelitian

Penelitian ini dilakukan pada bulan
September sampai November tahun 2025.
Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 37
Ampenan.

Desain penelitian

Penelitian ini termasuk kuantitatif dengan
jenis penelitian quasi eksperimental yang
bertujuan  untuk  mengetahui  efektivitas
penggunaan media boardgame Dengue Ranger
terhadap peningkatan pengetahuan siswa

....................................

Pre-test Intervensi

—

mengenai tempat perkembangbiakan nyamuk
Aedes aegypti dan penerapan 3M-Plus. Desain
penelitian yaitu two group pre-test post-test
design, terdapat dua kelompok yang masing-
masing diberi intervensi berbeda. Penelitian ini,
cluster sampel berdasarkan kelas dibagi menjadi
dua kelompok. Kelompok 1 akan diberikan
Leaflet  konvensional = dari  Kemenkes.
Sedangkan, kelompok 2 akan diberikan
intervensi menggunakan metode Board game
Dengue Ranger.

Kedua kelompok akan diberikan pre-test
sebelum intervensi untuk mengukur pengetahuan
awal mengenai tempat perkembangbiakan
nyamuk Aedes aegypti dan penerapan 3M-Plus.
Setelah pemberian intervensi, seluruh responden
akan menjalani post-fest pertama untuk
mengevaluasi peningkatan pengetahuan segera
setelah intervensi, kemudian dilanjutkan dengan
post-test kedua dilaksanakan tujuh hari setelah
intervensi untuk menilai retensi pengetahuan.
Perubahan skor pengetahuan pada masing-
masing kelompok dianalisis melalui
perbandingan skor pre-test dengan post-test
pertama, serta post-test pertama dengan post-test
kedua. Selanjutnya, perubahan skor antara
kelompok intervensi dan kelompok kontrol
dibandingkan untuk mengevaluasi efektivitas
Board Game Dengue Ranger dibandingkan
media leaflet dalam meningkatkan dan
mempertahankan pengetahuan siswa.

................
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Gambar 1. Desain Penelitian

Populasi dan sampel penelitian

Populasi terget adalah anak usia sekolah,
tepatnya siswa sekolah dasar. Populasi
terjangkau pada penelitian ini adalah siswa kelas
3-6 SD yang berada si SD Negeri 37 Ampenan di
Kota Mataram. Pengambilan atau pemilihan
sampel akan dilakukan dengan teknik cluster
sampling dibagi menjadi kelompok berdasarkan
kelas. Penggunaan teknik ini digunakan karena
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peneliti akan membagi intervensi yang ada
berdasarkan pembagian kelas yang sudah ada
dari sekolah. Penghitungan besar sampel
didasarkan pada rumus sampel untuk analisis
kategorik berpasangan, sehingga total sampel
sebesar 105 sampel.

Kriteria sampel
Kriteria inklusi
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1. Siswa SD Negeri 37 Ampenan dengan usia 9-
12 tahun.

2. Siswa SD negeri 37 Ampenan duduk di kelas
3-6 yang bersedia mengikuti Penelitian.

Kriteria eksklusi

1. Siswa SD Negeri 37 Ampenan yang tidak

hadir saat intervensi berlangsung.

Siswa SD Negeri 37 Ampenan yang menolak

diberikan intervensi dari orang tua/ wali.

3. Siswa SD Negeri 37 Ampenan yang

sebelumnya pernah  dapat/ mengikuti

pelatihan Jumantik.

Siswa SD Negeri 37 Ampenan yang

mengikuti progam Dokter Kecil (Dokecil).

2.

Variabel penelitian

Variabel independen pada penelitian ini
adalah board game edukasi Dengue Ranger dan
Leaflet 3M-Plus dari Kemenkes. Variabel
dependen adalah pengetahuan siswa sekolah
dasar mengenai tempat perkembangbiakan
nyamuk Aedes aegypti dan penerapan 3M-Plus.

Instrumen penelitian

Instrumen penelitian terdiri atas media
intervensi berupa Board Game "Dengue Ranger"
(Gambar 2) dan leaflet Kementerian Kesehatan
RI (Gambar 3) sebagai media pembanding.
Pengukuran pengetahuan siswa dilakukan
menggunakan kuesioner tertulis berisi 16 butir
pernyataan dengan format Benar-Salah (7rue-
False). Setiap jawaban benar diberi skor 1,
sedangkan jawaban salah diberi skor 0.
Kuesioner disusun berdasarkan materi yang
terdapat pada board game dan leaflet, mencakup
dua aspek utama, yaitu (1) identifikasi tempat
perkembangbiakan nyamuk Aedes aegypti dan
(2) penerapan Pemberantasan Sarang Nyamuk
(PSN) melalui 3M-Plus.

Media edukasi yang digunakan dalam
penelitian ini adalah permainan kartu Dengue
Ranger, yang terdiri atas kotak permainan, buku
petunjuk, kartu prioritas, kartu misi, kartu aksi,
kartu karakter, serta token pemain (Gambar 2).
Permainan ini dirancang untuk meningkatkan
pengetahuan dan kemampuan peserta dalam
melakukan pemberantasan sarang nyamuk (PSN)
melalui aktivitas bermain secara interaktif.
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Gambar 3. Leaflet DBD Kementerian
Kesehatan RI (sebagai pembanding)

Pengembangan Kuesioner

Kuesioner penelitian terdiri atas dua
bagian. Bagian A berisi karakteristik responden
yang meliputi nama, jenis kelamin, usia, kelas,
dan asal sekolah. Bagian B terdiri atas 16 butir
pernyataan dengan format Benar-Salah (True-
False) yang disusun berdasarkan materi pada
Board Game Dengue Ranger dan leaflet
Kementerian  Kesehatan RI.  Pernyataan
mencakup empat aspek, yaitu (1) konsep dasar
Demam Berdarah Dengue (DBD), (2) gejala
DBD, (3) Kkarakteristik dan  tempat
perkembangbiakan Aedes aegypti, serta (4)
upaya Pemberantasan Sarang Nyamuk (PSN)
melalui 3M-Plus. Setiap jawaban benar diberi
skor 1 dan jawaban salah diberi skor 0, sehingga
skor total mencerminkan tingkat pengetahuan
responden mengenai pencegahan DBD.
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Uji validitas dan reliabilitas

Sebelum digunakan pada penelitian utama,
kuesioner diuji validitas dan reliabilitasnya
menggunakan 30 siswa sekolah dasar yang tidak
termasuk dalam sampel penelitian (N = 30).
Validitas isi dilakukan melalui penilaian
kesesuaian setiap butir soal dengan konstruk
yang diukur berdasarkan pendapat ahli (Dr.
Imam  Machali, 2021; Yusoff, 2019).
Selanjutnya, analisis validitas empiris dilakukan
melalui korelasi Pearson Product Moment yang
menghubungkan skor untuk setiap pertanyaan
dengan skor total. Hasil dari pengujian ini
menunjukkan bahwa semua 16 item pernyataan
dinyatakan valid, dengan nilai r yang terukur
berada di antara 0,373 hingga 0,549, lebih tinggi
dibandingkan r tabel (0,361; o = 0,05).

Pengujian  reliabilitas  alat  diukur
menggunakan koefisien Cronbach's Alpha untuk
mengevaluasi konsistensi internal dari kuesioner
(Krisnawati et al, 2024). Sebuah instrumen
dianggap reliabel jika nilai Cronbach's Alpha-
nya > 0,60 (Putri et al, 2024). Analisis
menunjukkan bahwa nilai Cronbach's Alpha
mencapai 0,686, sehingga kuesioner ini
memenuhi syarat untuk dianggap reliabel dan
dapat digunakan sebagai instrumen utama dalam
penelitian.

Pengambilan Sampel

Pengambilan sampel dilakukan
menggunakan teknik cluster sampling, dengan
kelas sebagai unit klaster. Seluruh siswa kelas I11
sampai kelas VI yang berusia 9—12 tahun dan
memenuhi kriteria inklusi dijadikan populasi
terjangkau. Selanjutnya kelas dipilih sebagai
kelompok intervensi Board Game Dengue
Ranger dan kelompok intervensi Leaflet
Kementerian Kesehatan RI.

Pengumpulan Data
Pengumpulan data dilakukan melalui
tahapan sebagai berikut.

1. Sebelum pelaksanaan intervensi, seluruh
fasilitator mengikuti briefing dan pelatihan
menggunakan buku panduan (rulebook)
yang sama untuk menyeragamkan prosedur
penyampaian materi, tata cara permainan,
serta menjaga netralitas selama
pendampingan. Standardisasi ini dilakukan
untuk  meminimalkan facilitator  bias

sehingga hasil penelitian mencerminkan
efektivitas media edukasi yang digunakan.

2. Siswa dikelompokkan berdasarkan kelas
sesuai hasil cluster sampling menjadi
kelompok intervensi Board Game Dengue
Ranger dan kelompok intervensi Leaflet
Kementerian Kesehatan RI.

3. Peneliti menjelaskan  tentang  tujuan,
kegunaan, langkah-langkah penelitian, dan
memastikan bahwa data responden akan
dirahasiakan. Keterlibatan siswa dilakukan
dengan sukarela setelah mendapatkan izin
dari orang tua atau wali.

4. Seluruh responden mengisi kuesioner
karakteristik yang meliputi usia, jenis
kelamin, dan  pengalaman  bermain
permainan edukatif.

5. Responden pada  kedua  kelompok

mengerjakan pre-test untuk mengukur
pengetahuan awal mengenai tempat
perkembangbiakan Aedes aegypti dan
pencegahan DBD melalui gerakan 3M Plus.

6. Intervensi diberikan sesuai kelompok
penelitian, yaitu:
o Kelompok Leaflet Kementerian

Kesehatan RI menerima leaflet edukasi
mengenai pencegahan DBD disertai
penjelasan  singkat oleh peneliti.
Responden diberikan waktu selama +30
menit untuk membaca dan memahami

materi.
o Kelompok Board Game Dengue
Ranger memperoleh penjelasan

mengenai aturan permainan, kemudian

bermain dalam kelompok kecil yang

terdiri atas maksimal empat siswa
selama +30 menit.

7. Setelah intervensi selesai, seluruh responden

mengerjakan post-test I untuk mengukur

perubahan pengetahuan segera setelah
edukasi diberikan.
8. Tujuh hari setelah intervensi, seluruh

responden kembali mengerjakan post-test 11
untuk mengukur retensi pengetahuan.

Analisis data

Data dianalisis menggunaka IBM SPSS
Statistics.  Sebelum  analisis  inferensial,
dilakukan  uji  normalitas = menggunakan
Kolmogorov—Smirnov serta evaluasi rasio
skewness terhadap standard error, dengan
kriteria distribusi normal apabila rasio berada
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pada rentang +3,29. Homogenitas varians antar
kelompok diuji menggunakan Levene's Test.
Karena data skor pengetahuan tidak berdistribusi
normal, perbedaan skor pre-test dan post-test
dalam masing-masing kelompok dianalisis
menggunakan Wilcoxon Signed-Rank Test.
Perbedaan peningkatan pengetahuan antara
kelompok Board Game Dengue Ranger dan
kelompok leaflet Kementerian Kesehatan RI
dianalisis menggunakan Mann—Whitney U Test
berdasarkan selisih skor (gain score) pre-test dan
post-test. Seluruh analisis dilakukan pada tingkat
kepercayaan 95% dengan batas signifikansi p <
0,05.

Hasil dan Pembahasan

Karakteristik Responden
Karakteristik para responden di kedua

kelompok pada umumnya homogen (Tabel 1). Di
kelompok board game terdapat 51 siswa laki-laki
(47,2%) dan 57 siswa perempuan (52,8%),
sedangkan dalam kelompok leaflet ada 49 laki-
laki (46,7%) dan 56 perempuan (53,3%).
Proporsi gender antara kedua kelompok tidak
menunjukkan  perbedaan yang  signifikan
(p>0,05). Distribusi usia juga cenderung mirip.
Dalam kelompok board game, siswa berusia 9
tahun mencapai 33,3%, 10 tahun sebesar 25,0%,
11 tahun 26,9%, dan 12 tahun 14,8%, sedangkan
di kelompok leaflet distribusinya masing-masing
adalah 31,4%, 27,6%, 26,7%, dan 14,2%.
Perbedaan usia antara kedua kelompok tidak
signifikan (p>0,05). Begitu pula, riwayat
keluarga yang pernah mengalami DBD tidak
menunjukkan tidak berbeda bermakna antar
kelompok (p>0,05).

Tabel 1. Distribusi data demografis pada kedua kelompok intervensi

Variabel Kelompok P-Value
Board game n (%) Leaflet n (%)
Jenis kelamin
Laki-laki 51 (47,2%) 49  (46,7%) ~0.05
Perempuan 57 (52,8%) 56 (533%) P70
Usia
9 tahun 36 (33,3%) 33 (31,4%)
10 tahun 27 (25%) 29 (27,6%) ~0.05
11 tahun 29 (26,9%) 28 (26,7%) p=%
12 tahun 16 (14,8%) 15 (14,2%)
Riwayat keluarga sakit DBD
Pernah 28 (25,9%) 13 (12,4%) - 0.05
Tidak pernah 80 (74,1%) 92 (87,6%) p=%
Pengalaman edukasi DBD
Pernah 19 (17,6%) 32 (30,5%) <0.05
Tidak pernah 89 (82,4%) 73 (69,5%) pP=9
Pengalaman bermain board
game
Pernah 92 (85,2%) 100 (95,2%) <0.05
Tidak pernah 16 (148%) 5 (4,8%) p=7

Perbedaan ditemukan pada pengalaman
memperoleh edukasi DBD sebelumnya (17,6%
vs 30,5%; p<0,05) serta pengalaman bermain
board game (85,2% vs 952%; p<0,05).
Meskipun demikian, kedua variabel tersebut
hanya menggambarkan karakteristik awal
responden dan tidak berkaitan dengan materi
intervensi yang diberikan. Secara keseluruhan,
kedua kelompok memiliki karakteristik dasar
yang relatif sebanding sehingga layak untuk
dibandingkan.
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Hasil uji Peningkatan Skor Pengetahuan
dalam Tiap Kelompok Intervensi

Hasil uji Kolmogorov—Smirnov (Tabel 2)
menunjukkan bahwa seluruh skor pengetahuan
pada kedua kelompok tidak berdistribusi normal
(p<0,05). Median skor pada kelompok leaflet
meningkat dari 11 saat pre-test menjadi 12 pada
post-test dan tetap 12 pada pengukuran hari ke-7.
Pada kelompok board game, median meningkat
dari 11 menjadi 13 setelah intervensi, kemudian
menjadi 12 pada hari ke-7. Analisis selanjutnya
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menggunakan uji nonparametrik, karena tidak

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas dengan Kolmogorov-

memenuhi asumsi normalitas, yaitu Wilcoxon Smirnov
Signed-Rank Test untuk perbandingan dalam Median
kelompok dan Mann—Whitney U Test untuk Kelompok Leaflet (Min-Max) P-Value
perbandingan antar kelompok. Total skor Pre-Test 11(5-11)  p<0,05
Hasil analisis skewness (Tabel 3) Total skor Post-Test 12 (6-16) p<0,05
menunjukkan bahwa seluruh nilai skewness Total skor Pos-Test 7 hari 12 (5-16) p <0,05
berada dalam rentang yang masih memenuhi Kelompok Board Game
asumsi simetri distribusi selisih skor. Oleh  Total skor Pre-Test 11(5-11)  p<0,05
karena itu, penggunaan uji Wilcoxon Signed- ~ Totalskor Post-Test 13(5-16) ~ p=<0,05
Rank pada penelitian ini dinilai sesuai. E;’rtfl skor Post-Test 7 12(2-16)  p<005
Tabel 3. Hasil Uji Simetri Distribusi Data Selisih (Difference)
Kelompok Data Selisih (Difference) Nilai Skewness Std. Error
Leaflet Post-test — Pre-test 0,635 0,236
Follow-up — Post-test -0,27 0,236
Board Game  Post-test — Pre-test 0,948 0,233
Follow-up — Post-test -1,179 0,233

Hasil uji Wilcoxon (Tabel 4) menunjukkan
adanya peningkatan pengetahuan yang signifikan
setelah intervensi pada kedua kelompok
(p<0,05). Pada kelompok board game, skor rata-

rata meningkat dari 10,50 £ 2,33 menjadi 12,44
+2,35. Sementara itu, pada kelompok leaflet skor
rata-rata meningkat dari 10,79 + 2,36 menjadi
12,05 + 2,26.

Tabel 4. Hasil Uji Wilcoxon Signed Rank Pre-test dan Post-test pada Tiap Kelompok Intervensi

. Pre-Test Post-Test
Variabel mean + SD mean + SD P-Value
Board game (n =108) 10,50 £2,33 12,44 £2.35 p <0,05
Leaflet (n = 105) 10,79 £ 2,36 12,05+2,26 p <0,05

Hasil uji Wilcoxon antara post-test dan
post-test hari ke-7 (Tabel 5) menunjukkan tidak
terdapat perbedaan yang signifikan pada kedua
kelompok (p>0,05). Pada kelompok board game,
skor rata-rata sedikit menurun dari 12,44 menjadi

12,04, sedangkan pada kelompok leaflet dari
12,05 menjadi 11,93. Hal ini menunjukkan
bahwa pengetahuan siswa relatif tetap selama
tujuh hari setelah intervensi.

Tabel 5. Hasil Uji Wilcoxon Signed-Rank Post-test dan Post-test 2 pada Tiap Kelompok Intervensi

Post-Test

Post-Test 2

Variabel mean = SD mean = SD P-Value
Board game (n =108) 12,44 £2.35 12,04 £ 2,56 p>0,05
Leaflet (n = 105) 12,05+ 2,26 11,93 +244 p > 0,05

Tabel 5. Hasil uji Wilcoxon signed rank pre-test dan post-test 2 pada tiap kelompok intervensi

Pre-Test

Post-Test 2

Variabel mean = SD mean = SD P-Value
Board game (n = 108) 10,50 + 2,33 12,04 £ 2,56 p <0,05
Leaflet (n =105) 10,79 + 2,36 11,93 +2 .44 p <0,05

Perbandingan antara pre-test dan post-test
hari ke-7 (Tabel 6) menunjukkan bahwa kedua

kelompok masih memiliki skor yang secara
signifikan lebih tinggi dibandingkan sebelum
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intervensi  (p<0,05), sehingga peningkatan
pengetahuan tetap dipertahankan hingga akhir
masa pengamatan.

Hasil uji Mann—Whitney terhadap selisih
skor pre-test dan post-test (Tabel 7)
menunjukkan adanya perbedaan peningkatan
pengetahuan yang signifikan antara kedua
kelompok (Z = -2,556; p = 0,011). Kelompok
board game memiliki Mean Rank lebih tinggi
(117,50) dibandingkan kelompok leaflet (96,20),
yang menunjukkan bahwa board game lebih

efektif dalam meningkatkan pengetahuan siswa
segera setelah intervensi.

Sebaliknya, analisis retensi berdasarkan
selisih skor post-test dan post-test hari ke-7
menunjukkan tidak terdapat perbedaan yang
signifikan antara kedua kelompok (Z =—-0,983; p
= 0,326). Mean Rank kelompok board game
(102,96) dan leaflet (111,16) relatif sebanding,
sehingga kedua media memiliki kemampuan
retensi pengetahuan jangka pendek yang setara.

Tabel 6. Hasil uji Mann—Whitney untuk peningkatan skor pengetahuan

Variabel Mean Rank Y4 P-Value
Selisih skor antara post-test dan pre-test
Board game (n = 108) 117,50
Leaflet (n = 105) 96,20 236 p=<003
Selisih skor antara post-test 2 dan post-test
Board game (n = 108) 102, 96
Leaflet (n = 105) 111,16 0,983 p=003

Pembahasan

Efektivitas Board Game Dengue Ranger
terhadap Peningkatan Pengetahuan Siswa

Hasil penelitian menunjukkan media
edukasi Board Game Dengue Ranger secara
signifikan meningkatkan pengetahuan siswa
sekolah dasar mengenai tempat
perkembangbiakan Aedes aegypti dan penerapan
PSN 3M-Plus. Rata-rata skor pengetahuan
meningkat dari 10,50 pada pre-test menjadi
12,44 setelah intervensi, dan uji Wilcoxon
menunjukkan  perbedaan yang bermakna
(p<0,05). Temuan ini menunjukkan
pembelajaran berbasis permainan (game-based
learning) mampu meningkatkan keterlibatan
aktif siswa sehingga proses pembelajaran
menjadi lebih efektif dibandingkan penyampaian
informasi secara pasif.,

Keunggulan board game terletak pada
penyajian materi melalui simulasi, ilustrasi
visual, diskusi, dan interaksi antarpemain.
Aktivitas tersebut membantu siswa membangun
pemahaman secara konkret sesuai karakteristik
perkembangan kognitif anak usia sekolah dasar.
Hasil penelitian ini sejalan dengan Mostowfi et
al., (2016), Viggiano et al, (2018), dan
Ferdiawan et al., (2022) yang melaporkan bahwa
board game edukatif efektif meningkatkan
pengetahuan kesehatan karena
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mengombinasikan aktivitas bermain dengan
proses belajar yang bermakna.

Efektivitas Leaflet terhadap Peningkatan
Pengetahuan

Kelompok yang memperoleh edukasi
menggunakan  leaflet  juga  mengalami
peningkatan pengetahuan yang signifikan,
dengan rata-rata skor meningkat dari 10,79
menjadi 12,05 (p<0,05). Hasil ini menunjukkan
bahwa leaflet masih efektif sebagai media
promosi kesehatan karena menyajikan informasi
secara ringkas, sistematis, dan mudah dipahami.
Meskipun demikian, peningkatan skor pada
kelompok leaflet lebih rendah dibandingkan
kelompok board game. Hal ini kemungkinan
disebabkan oleh sifat leaflet yang bersifat satu
arah sehingga keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran lebih terbatas. Temuan ini sejalan
dengan Azizi et al., (2024) dan Daswito et al.,
(2024) yang menyatakan bahwa media cetak
tetap efektif meningkatkan pengetahuan, tetapi
efektivitasnya lebih rendah dibandingkan media
pembelajaran interaktif.

Perbandingan Efektivitas Board Game dan
Leaflet

Analisis Mann—Whitney menunjukkan
bahwa peningkatan pengetahuan pada kelompok
board game lebih tinggi dibandingkan kelompok
leaflet (p<0,05). Hasil ini mengindikasikan


http://doi.org/10.29303/jbt.v26i3.12760

Pratama et al., (2026). Jurnal Biologi Tropis, 26 (3): 594 — 606

DOI: http://doi.org/10.29303/jbt.v26i3.12760

bahwa board game lebih efektif dalam
meningkatkan pengetahuan siswa mengenai
tempat  perkembangbiakan nyamuk  dan
penerapan  3M-Plus.  Efektivitas  tersebut
didukung oleh karakteristik board game yang
mendorong keterlibatan kognitif, interaksi sosial,

pemecahan masalah, dan simulasi situasi nyata.

Aktivitas  tersebut =~ memudahkan  siswa
menghubungkan informasi baru  dengan
pengalaman belajar sehingga pemahaman

menjadi lebih mendalam. Temuan ini konsisten
dengan penelitian Ezezika et al., (2023), Nguyen
et al., (2024), dan Yu ef al, (2025) yang
menyatakan bahwa pembelajaran berbasis
permainan menghasilkan peningkatan
pengetahuan yang lebih tinggi dibandingkan
metode konvensional.

Retensi Pengetahuan Setelah Tujuh Hari

Evaluasi retensi menunjukkan bahwa baik
kelompok board game maupun leaflet
mengalami sedikit penurunan skor setelah tujuh
hari, namun perubahan tersebut tidak signifikan
(p>0,05). Selain itu, tidak terdapat perbedaan
retensi yang bermakna antara kedua kelompok
berdasarkan uji Mann—Whitney. Hasil ini
menunjukkan bahwa kedua media memiliki
kemampuan yang relatif sama dalam
mempertahankan pengetahuan dalam jangka
pendek. Meskipun board game lebih efektif
meningkatkan pengetahuan awal, keunggulan
tersebut belum menghasilkan retensi yang lebih
baik setelah tujuh hari. Temuan ini sejalan
dengan Shadan et al., (2025) dan Nguyen et al.,
(2024) yang melaporkan bahwa media berbasis
permainan lebih unggul dalam meningkatkan
keterlibatan belajar, namun tidak selalu
menghasilkan retensi jangka pendek yang
berbeda secara signifikan dibandingkan media
konvensional.

Faktor-Faktor yang Berhubungan dengan
Peningkatan Pengetahuan

Penelitian ini menunjukkan bahwa usia,
jenis kelamin, riwayat anggota keluarga
menderita DBD, pengalaman memperoleh
edukasi DBD, dan pengalaman bermain board
game tidak berhubungan signifikan dengan
peningkatan pengetahuan siswa. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa efektivitas media edukasi
lebih dipengaruhi oleh kualitas intervensi
daripada karakteristik individu responden.
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Temuan ini mendukung penelitian
Mostowfi et al., (2016), Viggiano et al., (2018),
dan Sari et al., (2019) yang menyatakan bahwa
media permainan edukatif efektif digunakan
pada siswa sekolah dasar tanpa dipengaruhi oleh
perbedaan usia maupun jenis kelamin.
Pengalaman bermain board game sebelumnya
juga tidak memberikan keuntungan karena
permainan yang pernah dimainkan tidak
berkaitan dengan materi pencegahan DBD.

Keterbatasan Penelitian

Penelitian ini  memiliki  beberapa
keterbatasan.  Pertama, intervensi hanya
dilakukan dalam satu kali pertemuan selama
sekitar 30 menit sehingga  belum
menggambarkan  efektivitas ~ pembelajaran
berulang. Kedua, evaluasi retensi dilakukan
hanya sampai tujuh hari setelah intervensi
sehingga belum dapat menggambarkan retensi
pengetahuan jangka panjang maupun perubahan
perilaku pencegahan DBD. Selain itu, peneliti
tidak dapat sepenuhnya mengontrol paparan
informasi dari luar penelitian yang mungkin
memengaruhi tingkat pengetahuan responden
selama masa tindak lanjut.

Implikasi Penelitian

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
Board Game Dengue Ranger merupakan media
edukasi yang lebih efektif dibandingkan leaflet
dalam meningkatkan pengetahuan siswa sekolah
dasar mengenai pencegahan DBD. Media ini
berpotensi  digunakan  sebagai  alternatif
pembelajaran interaktif dalam program UKS
maupun kegiatan promosi kesehatan di sekolah
untuk mendukung pembentukan kader Jumantik
Cilik. Meskipun demikian, untuk menghasilkan
perubahan  perilaku  yang  berkelanjutan,
penggunaan board game sebaiknya dipadukan
dengan praktik lapangan dan edukasi yang
dilakukan secara berkala.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian di SD Negeri
37 Ampenan, dapat disimpulkan bahwa media
Leaflet Kemenkes dan Board Game Dengue
Ranger sama-sama efektif dalam meningkatkan
pengetahuan siswa mengenai pencegahan DBD
secara signifikan. Metode board game
menunjukkan peningkatan pengetahuan yang
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lebih tinggi pada pengukuran segera setelah
intervensi, dengan kemampuan retensi yang
setara dengan leaflet.
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