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Abstract. Snack food is food and drink prepared and sold by street vendors on the streets and in other public
crowded places which are eaten or consumed directly without further processing or preparation. Snack food has
a negative impact if the food consumed does not contain sufficient nutritional value and is not guaranteed
cleanliness and safety. One effort that can prevent health problems in students due to consumption of unhealthy
snacks is to increase students knowledge about healthy snack food. The purpose of this study to determine the
effectiveness of Interactive Learning Media (MPI) in increasing students knowledge about healthy snack food. It
also aims to know differences in knowledge about healthy snack food before and after intervention with interactive
learning media (MPI). This study uses a quantitative approach with an R&D method, employing a quasi-
experimental pre-test post-test with a control group design. The population of this study consists of fifih-grade
students. The sample comprises 84 students, with 42 students in the experimental group and 42 students in the
control group. The data were analyzed using the Wilcoxon Signed Rank Test, Mann Whitney U-test, and N-Gain
Score test. The statistical analysis of the Wilcoxon Signed Rank Test in the experimental group showed a p-value
of 0.00, while in the control group, the p-value was > 0.142. The Mann Whitney U-Test analysis resulted in a p-
value of 0.00. The N-Gain Score test produced a Gain score of 0.72. The study concluded that the product is
effective in increasing knowledge about healthy street food.
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Abstrak. Makanan jajanan berdampak negatif apabila makanan yang dikonsumsi tidak mengandung nilai gizi
yang cukup dan tidak terjamin kebersihan serta keamanannya. Salah satu upaya yang dapat mencegah terjadinya
masalah kesehatan pada siswa akibat konsumsi makanan jajanan tidak sehat adalah meningkatkan pengetahuan
siswa mengenai makanan jajanan sehat. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran
interaktif (MPI) untuk meningkatkan pengetahuan siswa mengenai makanan jajanan schat.

Jenis penelian ini adalah menggunakan pendekatan kuantitatif dengan menggunakan metode R&D, desain
penelitian quasi experiment pre-test post-test with control group design. Populasi penelitian ini adalah siswa kelas
5. Sampel berjumlah 84 siswa, kelompok eksperimen (n=42) dan kelompok kontrol (n=42).

Data dianalisis dengan menggunakan Wilcoxon Signed Rank Test, Mann Whitney U-test, dan uji N Gain Score.
Pada uji analisis statistik didapatkan hasil analisis Wilcoxon Signed Rank Test pada kelompok eksperimen p value
= 0,00 sedangkan pada kelompok control p value > 0,142. Hasil analisis uji statistik Mann Whitney U Test
didapatkan hasil p value = 0,00. Pada uji N Gain Score didapatkan nilai Gain 0,73. Hasil penelitian menyimpulkan
produk efektif dalam meningkatkan pengetahuan makanan jajanan sehat.

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Edukasi Gizi, Makanan Jajanan Sehat.

1. LATAR BELAKANG

Masyarakat terutama orang tua, pendidik, dan pengelola sekolah perlu memperhatikan
makanan jajanan yang dikonsumsi oleh anak sekolah. Anak-anak sekolah dasar umumnya lebih
menyukai jajanan daripada makanan berat, sehingga mereka cenderung membeli jajanan di

kantin sekolah atau dari pedagang kaki lima di sekitar sekolah. Bagi anak yang tidak terbiasa
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sarapan, makanan ini sering menjadi asupan pertama mereka, sehingga penting untuk
memastikan bahwa makanan tersebut aman bagi kesehatan mereka (Ariga et al., 2020)

Jajanan tersebut umumnya mudah diakses di kantin atau dari pedagang kaki lima di
sekitar sekolah, namun kualitasnya sering kali tidak terjamin dan berisiko membawa bahaya
kesehatan seperti penyakit bawaan pangan. Kondisi pangan yang belum memenuhi standar
dapat memicu terjadinya keracunan pangan luar biasa (KLB KP). Data Badan POM
menunjukkan bahwa pada tahun 2022 terjadi 72 kasus KLB KP di Indonesia, dengan 5.505
orang terpapar dan 2.788 orang mengalami gejala sakit (Attack Rate 50,64%), serta 5 orang
meninggal dunia (case fatality rate 0,18%). Data BPOM juga mengungkapkan bahwa jajanan
menyumbang 23,61% dari penyebab KLLB KP, dan 18 kasus (25,00%) terjadi di SD/MI,
menunjukkan bahwa lembaga pendidikan tingkat SD/MI paling banyak mengalami KLB KP
(BPOM, 2022).

MIN 1 Jakarta, sebuah sekolah dasar di Jakarta Barat, dikelilingi oleh pedagang
makanan yang menyediakan jajanan murah, namun sering kali tidak memperhatikan aspek gizi
dan keamanan pangan. Penelitian awal pada siswa kelas 5 MIN 1 Jakarta menunjukkan bahwa
sebagian besar siswa memiliki pengetahuan yang rendah mengenai pangan jajanan sehat.
Selain itu, pada tahun 2023 terjadi kasus diare pada 17 siswa setelah mengonsumsi jajanan dari
pedagang sekitar sekolah, menunjukkan pentingnya peningkatan pengetahuan terkait jajanan
sehat.

Edukasi gizi kepada siswa usia sekolah dianggap penting untuk mencegah konsumsi
makanan jajanan tidak sehat. Penggunaan media interaktif berbasis Android dianggap relevan
karena media ini mudah diakses dan sesuai dengan gaya belajar anak. Oleh karena itu,
penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas media pembelajaran interaktif berbasis
Android dalam meningkatkan pengetahuan siswa MIN 1 Jakarta mengenai makanan jajanan

sehat.

2. KAJIAN TEORITIS

Edukasi gizi merupakan salah satu bentuk intervensi pendidikan kesehatan yang
bertujuan untuk meningkatkan pemahaman individu atau kelompok mengenai pentingnya gizi
seimbang dalam kehidupan sehari-hari (Amira & Stefania, 2021). Edukasi ini bertujuan agar
masyarakat dapat memilih dan mengonsumsi makanan yang tepat untuk mendukung kesehatan
fisik dan mentalnya, serta meningkatkan kualitas hidup secara keseluruhan (Nofriadi et al.,
2020). Selain itu, edukasi gizi berperan dalam membentuk sikap positif dan perilaku sadar gizi

yang berkelanjutan.
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Tujuan utama edukasi gizi adalah menciptakan pengetahuan dan keterampilan dalam
memilih sumber pangan yang tepat, membentuk kebiasaan makan yang sehat, serta
menumbuhkan motivasi untuk belajar lebih lanjut mengenai topik gizi (Nurmala, 2020). Hal
ini juga mencakup pembentukan sikap positif terhadap pentingnya pola makan sehat, yang
diharapkan dapat mendukung perkembangan individu yang sehat secara holistik, terutama pada
anak usia sekolah yang masih dalam masa pertumbuhan.

Menurut (Nurmala, 2020), metode pendidikan terbagi menjadi tiga: metode individual,
kelompok, dan massa. Metode individual fokus pada bimbingan pribadi bagi individu yang
tertarik pada perubahan perilaku. Metode kelompok dibagi dua menjadi, yaitu kelompok besar
(Iebih dari 15 peserta) yang menggunakan seminar atau ceramah, serta kelompok kecil (kurang
dari 15 peserta) yang menggunakan metode diskusi, curah pendapat, dan simulasi untuk
mendorong interaksi aktif. Metode massa bertujuan untuk menyebarkan informasi secara luas
melalui ceramah umum, pidato, simulasi, tulisan, dan billboard.

Media Edukasi Gizi terbagi dalam kategori cetak, elektronik, dan luar ruangan. Media
cetak, seperti leaflet atau poster, efektif untuk pesan visual, sementara media elektronik
(televisi, internet) memungkinkan penggunaan kombinasi audio-visual untuk pesan yang
dinamis. Media luar ruangan, seperti papan iklan, berguna untuk mengedukasi gizi di tempat

umum (Nurmala, 2020).

3. METODE PENELITIAN

Jenis penelian ini adalah menggunakan pendekatan kuantitatif dengan menggunakan
metode Research and Development, desain penelitian quasi experiment pre-test post-test with
control group design. Populasi penelitian ini adalah siswa kelas 5. Sampel pada penelitian ini
akan diambil dengan menggunakan teknik total sampling.Sampel berjumlah 84 siswa,
kelompok eksperimen (n=42) dan kelompok kontrol (n=42). Data dianalisis dengan
menggunakan Wilcoxon Signed Rank Test, Mann Whitney U-test, dan uji N Gain Score.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
Langkah dalam penelitian dan pengembangan ini dibagi menjadi tiga tahap, yaitu tahap
analisis kebutuhan, tahap pengembangan media, dan tahap pengujian.
1. Analisis Kebutuhan
Tahap analisis kebutuhan dilakukan dengan analisis potensi dan masalah serta
pengumpulan data. Berdasarkan tahap analisis kebutuhan, dapat dirumuskan sebuah model

penanganan yang efektif yaitu melalui pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
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android. Media pembelajaran interaktif berbasis android yang dibuat berisikan materi yang
edukatif dan sesuai dengan standar kesehatan, memiliki fitur interaktif seperti kuis untuk
menarik minat siswa, navigasi mudah, memiliki visual yang menarik, penggunaan bahasa yang
sederhana, media bisa diakses secara offline dan on/ine dengan kapasitas ringan sehingga sesuai
untuk perangkat android yang memiliki keterbatasan memori. Sumber bahan yang digunakan
untuk membuat materi adalah “Keamanan Pangan Jajan Anak Sekolah” oleh BPOM.
2. Pengembangan Media
Penelitian ini dilaksanakan sesuai dengan metode yang telah ditentukan dan

direncanakan, yaitu menggunakan metode penelitian dan pengembangan (research and
development). Media yang digunakan dalam penelitian ini adalah media pembelajaran
interaktif berbasis Android. Dengan penerapan metode pengembangan ini, diharapkan dapat
dihasilkan produk yang sesuai dengan kebutuhan di lapangan. Pengembangan media dilakukan
melalui beberapa tahap, yaitu tahap persiapan, penyusunan, serta validasi dan penyempurnaan.
Sumber bahan yang digunakan dalam penelitian ini adalah “Keamanan Pangan Jajan Anak
Sekolah” dari BPOM. Proses pengembangan produk meliputi:
a) Perancangan dan Pembuatan Produk Awal

Draft produk disusun berdasarkan permasalahan yang ada, melalui pengumpulan
bahan, penyusunan materi, dan perumusan garis besar media. Draf produk ini berfungsi sebagai
pedoman dalam pengembangan lebih lanjut. Draft yang disusun oleh peneliti meliputi
pembuatan isi media pembelajaran, desain, dan proses pembuatan media pembelajaran
interaktif berbasis Android. Setelah tahap perancangan rancangan produk selesai, media
pembelajaran mulai diproduksi oleh peneliti. Dalam proses pembuatan media ini, peneliti
menggunakan Unity dengan dukungan Vuforia Software Development Kit dan mendesain
menggunakan aplikasi Canva.
b) Validasi Produk

Validasi produk dalam pembuatan media pembelajaran interaktif bertema makanan
jajanan sehat dilakukan oleh ahli teknologi, ahli media, dan ahli materi, serta melibatkan
penilaian oleh guru sebelum produk diujicobakan kepada siswa. Tujuan dari langkah ini adalah
untuk mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan produk yang akan digunakan dalam
penelitian. Uji ahli teknologi dilakukan oleh staf ahli IT dari Busan ID, uji media oleh pendiri
Qreatif.id, dan uji materi oleh guru kelas 5. Selain itu, guru juga memberikan penilaian
terhadap produk yang akan digunakan dalam penelitian. Berikut adalah hasil validasi dan

penilaian produk:
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1) Validasi Media
Tabel 1. Hasil Deskriptif Kuantitatif Penilaian oleh Ahli Media

Aspek Presentase (%) Kriteria
Aspek Media 80 Sangat sesuai
Aspek Interaktivitas 90 Sangat sesuai
Aspek Tampilan 100 Sangat sesuai
Rata-rata 90 Sangat sesuai

Validasi media oleh ahli media dilakukan sebanyak 1 kali. Berdasarkan penilaian ahli
media secara keseluruhan, dengan memperhatikan seluruh aspek penilaian, diperoleh skor rata-

rata sebesar 90%. Hal ini menunjukkan bahwa media dinilai sesuai atau layak digunakan.

2) Validasi Materi
Tabel 2 Hasil Deskriptif Kuantitatif Penilaian oleh Ahli Materi

Aspek Presentase (%) Kriteria
Aspek Materi 96 Sangat sesuai
Aspek Pembelajaran 91 Sangat sesuai
Aspek Bahasa 93 Sangat sesuai
Rata-rata 93 Sangat sesuai

Materi pada media divalidasi oleh 3 guru kelas 5 MIN 1 Jakarta Barat. Berdasarkan
penilaian ahli materi secara kesuluruhan, dengan melihat dari seluruh aspek penilaian,
diperoleh skor sebesar 93%. Skor tersebut menunjukkan bahwa isi atau materi media sangat

sesuai.

3) Validasi Teknologi
Tabel 3 Hasil Deskriptif Kuantitatif Penilaian oleh Ahli Teknologi

Aspek Presentase (%) Kriteria
Aspek Teknis 100 Sangat sesuai
Aspek Interaktivitas 86,7 Sangat sesuai
Aspek Konten 86,7 Sangat sesuai
Pembelajaran
Rata-rata 92 Sangat sesuai

Teknologi pada media divalidasi oleh ahli teknologi. Berdasarkan penilaian ahli materi
secara kesuluruhan, dengan melihat dari seluruh aspek penilaian, diperoleh skor sebesar 92%.

Skor tersebut menunjukkan bahwa isi atau materi media sangat sesuai.
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4) Penilaian Guru

Tabel 4. Hasil Deskriptif Kuantitatif Penilaian oleh Guru

Aspek Presentasi (%) Kriteria
Aspek Desain Media 95 Sangat sesuai
Aspek Materi 94 Sangat sesuai
Aspek Manfaat 96 Sangat sesuai
Rata-rata 95 Sangat sesuai

Bersadarkan penilaian oleh guru yang dilihat dari seluruh aspek penilaian, diperoleh

skor rata-rata sebesar 95%. Hal ini menunjukkan bahwa produk tersebut dinilai sangat sesuai.

c. Revisi Produk
Beberapa aspek yang memerlukan perbaikan berdasarkan hasil penilaian media serta
penilaian dari ahli teknologi antara lain:
1) Menambahkan petunjuk penggunaan aplikasi.
2)Pada menu kuis ditambahkan tombol kembali ke menu awal meskipun belum
menyelesaikan kuis.
3)Menambahkan tombol kembali ke menu pilihan materi pada setiap menu sub materi.

4)Terdapat bug pada menu kuis.

d. Pengujian Media

Tahap pengujian media dibagi menjadi 2, yaitu uji coba skala terbatas dan uji coba skala
luas. Uji coba skala terbatas melibatkan 20 siswa. Berdasarkan analisis data menggunakan
deksriptif persentase, diperoleh skor sebesar 81,5% yang menunjukkan bahwa produk sesuai
dan layak digunakan. Uji skala luas melibatkan 42 siswa. Berdasarkan analisis menggunakan
deskriptif persentase, diperoleh skor sebesar 84,7%, yang menunjukkan bawa produk tersebut

sesuai dan layak untuk digunakan.

e. Analisis Uji Statistik Kefektifan Media
1) Pengetahuan Siswa Terkait Makanan Jajanan Sehat

Tabel 5. Distribusi Frekuensi Siswa Berdasarkan Pengetahuan tentang Makanan Jajanan Sehat
di Kelas V MIN 1 Jakarta Barat

Tingkat Pengetahuan Kelompok Eksperimen Kelompok Kontrol
Pre-Test Post-Test Pre-Test Post-Test
> % > % > % > %

Baik 2 48 36 857 1 2,4 6 143
Cukup 19 452 5 119 21 50 19 452
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Kurang 21 50 1 24 20 47,6 17 40,5
Total 42 100 42 100 42 100 42 100
Mean 8.74 13.48 8.50 8.90
Minimum 5 9 5 4
Maksimum 13 15 12 12

SD 2.013 1.685 1.877 2.116
Wilcoxon Signed Rank P=0,000 P=0,142

Test

Mann Whitney U Test P=0,000

Data pada tabel 4 menunjukkan jumlah dan persentase responden berdasarkan tingkat
pengetahuan sebelum dan sesudah dilakukan intervensi pada kelompok eskperimen dan
kelompok kontrol. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebelum diberikan intervensi, pada
kelompok eksperimen terdapat 4,8% siswa memiliki pengetahuan yang baik, 45,2% siswa
memiliki pengetahuan yang cukup, dan 50% siswa memiliki pengetahuan kurang. Setelah
intervensi dilakukan, persentase siswa dengan pengetahuan cukup menurun menjadi 11,9%,
siswa dengan pengetahuan kurang turun menjadi 2,4%, sementara 85,7% siswa memiliki
pengetahuan yang baik. Hal tersebut menunjukkan adanya peningkatan jumlah siswa dengan
pengetahuan baik sebesar 80,9%.

Pada kelompok kontrol, setelah dilakukan pre-test terdapat 2,4% siswa memiliki
pengetahuan yang baik, 50% siswa memiliki pengetahuan yang cukup, dan 47,6% siswa
memiliki pengetahuan yang kurang. Setelah dilakukan post-test , persentase siswa yang
memiliki pengetahuan kurang menurun menjadi 40,5%, siswa dengan pengetahuan cukup
turun menjadi 45,2%, dan siswa yang memiliki pengetahuan baik meningkat menjadi 14,3%.

Hasil uji statistik Wilcoxon Signed Rank Test pada kelompok eksperimen didapatkan
nilai p value 0,000 yang menunjukkan bahwa ada perbedaan signifikan dalam pengetahuan
sebelum dan sesudah diberikan intervensi. Sedangkan pada kelompok kontrol berdasarkan
hasil uji statistik Wilcoxon Signed Rank Test pada kelompok kontrol diperoleh nilai p value
0,142, yang berarti hipotesis ditolak. Hal ini menunjukkan bahwa tidak ada perbedaan
pengetahuan yang signifikan antara sebelum dan sesudah intervensi pada kelompok kontrol.

Perbedaan hasil uji statistik Wilcoxon Signed Rank Test pada kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol diperkuat oleh hasil uji statistik Mann Whitney U Test dengan p value 0,000
yang menunjukkan bahwa hipotesis diterima, dan artinya ada perbedaan yang signifikan dalam
tingkat pengetahuan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Hasil penelitian
menunjukkan adanya perubahan pengetahuan siswa pada kelompok eksperimen mengenai
makanan jajanan sehat setelah diberikan edukasi gizi dengan menggunakan media

pembelajaran interaktif berbasis android.
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Penyampaian informasi kepada responden dalam penelitian ini dilakukan melalui
metode ceramah yang didukung oleh media pembelajaran interaktif berbasis android.
Pendekatan ini efektif dalam meningkatkan pengetahuan siswa mengenai makanan jajanan
sehat. Selama penyampaian materi, siswa menunjukkan antusiasme yang tinggi terhadap
penggunaan media pembelajaran interaktif melalui smartphone android siswa masing-masing.
Pengetahuan merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi perilaku atau sikap individu.
Pengetahuan memegang peran penting dalam membentuk perilaku seseorang. Peningkatan
pengetahuan siswa sebelum dan sesudah intervensi yang melibatkan media dalam penelitian
ini diharapkan dapat mendorong siswa untuk menerapkan pemilihan makanan jajanan yang
lebih tepat (Sugiyanto et al., 2024).

Hasil penelitian sejalan dengan penilitian yang dilakukan oleh Nursoba et al., (2023)
yang menyatakan bahwa media digital dapat meningkatkan pemahaman siswa tentang materi
memilih makanan jajanan sehat. Andriani dkk (2023) pada jurnlanya juga menyatakan bahwa
ada perbedaan dan peningkatan pengetahuan setelah diberikan edukasi dengan menggunakan
media permaianan edukasi ular tangga dan puzzle jajanan sehat.

2) Uji Kefektifan Media

Analisis uji kefektifan media dengan perhitungan uji N-gain score didapatkan hasil nilai
rata-rata N-gain score untuk kelompok eksperimen adalah sebesar 0,73 yang menunjukkan
peningkatan tinggi dengan nilai N-gain score minimal 0,00 dan maksimal 1,00. Sedangkan
untuk rata-rata N-gain score untuk kelompok kontrol adalah sebesar 0,44 yang menunjukkan
peningkatan rendah dengan nilai N-gain score minimal -1,0 dan maksimal 0,57. Hal tersebut
menunjukkan bahwa media efektif digunakan untuk meningkatkan pengetahuan tentang
makanan jajanan sehat. Efektivitas penggunaan media pembelajaran ini sejalan dengan
landasan teori yang dituliskan sebelumnya bahwa terdapat beberapa faktor yang
mempengaruhi tingkat pengetahuan. Salah satu faktor tersebut adalah penggunaan alat bantu
atau media dalam menyampaikan pesan (Budiman & Riyanto, 2013)

Hasil penelitian diatas sejalan dengan penelitian sebelumnya yang membuktikan
kefektifan penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis android dalam meningkatkan
pengetahuan siswa. Salah satunya adalah hasil penelitian yang dilakukan oleh Kartini & Putra
(2020) tentang pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis android terhadap
hasil belajar siswa, menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis
android memiliki pengaruh yang signifikan pada hasil belajar siswa yang ditunjukkan dengan
harga koefisien korelasi biserial sebesar 0,74 dan koefisien determinasi sebesar 62,72% dengan

kategori signifikan.
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5. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis android terhadap pengetahuan siswa
terdapat perbedaan yang signifikan antara rata-rata hasil pengetahuan siswa kelompk kelas
kontrol dan kelompok eksperimen yang ditunjukkan dengan hasil uji statistik Mann Whitney U
Test yang memperoleh p value 0,000. Selain itu, uji N-Gain Score pada kelompok eksperimen
dengan penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis android mendapatkan peningkatan
pengetahuan sebesar 0,73 yang menunjukkan bahwa peningkatan yang terjadi berada pada
kategori tinggi.

Hasil penelitian ini masih memiliki banyak keterbatasan sehingga untuk peneliti
selanjutnya diharapkan penelitian tidak hanya fokus pada faktor pengetahuan, tetapi juga
mencakup variabel lain seperti sikap, perilaku, motivasi, dan faktor sosial yang mungkin
mempengaruhi hasil penelitian secara signifikan. Adapun bagi pihak sekolah diharapkan
mampu melakukan upaya edukasi yang lebih intensif untuk meningkatkan pemahaman
mengenai pola konsumsi makanan jajanan sehat. Edukasi ini juga perlu diperluas kepada pihak

eksternal, termasuk pedagang di sekitar lingkungan sekolah yang menjual jajanan bagi siswa.
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