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Abstract 

 
Washing hand practice by soap (WHS) is needed to be implemented since early age as a pre-
ventive effort to the spreading of environment based diseases. One of the main target groups of  
WHS practice is elementary school students. Elucidation will reach its maximum results when 
the learning methos and media used are appropriate with the target. For elementary school stu-
dents, using games is one of the most appropriate methods and useful for facilitating them in 
receiving the health messages. “Healthy Kid Snake and Ladder” is one of the games that can be 
applied. To fulfill the objective of the study. i.e. to know the influence of using the game as learn-
ing media for up-levelling the knowledge of WHS among elementary school students in Kutoarjo, 
Purworejo, a quasi experiment employing pre-test post-test with control group design was con-
ducted. The study was held at State Elementary School of Suren as the treatment group, and 
State Elementary School of Blimbing as the control group. The respondents for each school 
were 30 students of 4th and 5th grades which were randomly selected. The study data which were 
analyzed by Mann Whitney test at significancy level (α) 0,05; showed result that the WHS know-
ledge in the treatment group were increase significantly compared with those in the control group 
(p value < 0,001). Therefore, it can be concluded that the game affecting the knowledge of the 
students on washing hand with soap. 
  
Keywords : washing hand with soap, elucidation method for children 
                    healthy kid snake and ladder game 
 

Intisari 
 
Praktik mencuci tangan dengan sabun (CTPS) perlu diterapkan sejak usia dini sebagai upaya 
mencegah penularan penyakit berbasis lingkungan. Salah satu kelompok sasaran utama praktik 
CTPS adalah anak sekolah dasar. Hasil penyuluhan akan mencapai hasil yang maksimal jika 
metoda dan media pembelajaran yang digunakan sesuai dengan sasaran. Untuk siswa SD, sa-
lah satu metoda yang tepat adalah dengan permainan yang akan mempermudah mereka untuk 
menerima pesan-pesan kesehatan yang disampaikan, dan ular tangga adalah satu permainan 
yang dapat dimanfaatkan. Untuk mengetahui tujuan penelitian, yaitu pengaruh penggunaan per-
mainan “Ular Tangga Anak Sehat” sebagai media pembelajaran terhadap peningkatan penge-
tahuan tentang CTPS bagi siswa SDN di Kutoarjo, Purworejo, dilakukan penelitian eksperimen 
semu dengan desain pre-test post-test with control group. Lokasi penelitian adalah SD Negeri 
Suren sebagai kelompok perlakuan dan SD Negeri Blimbing sebagai kelompok kontrol. Res-
ponden penelitian untuk masing-masing SD adalah 30 siswa kelas IV dan V yang dipilih secara 
random. Data hasil penelitian yang dianalisis dengan uji Mann-Whitney pada taraf signifikansi (α) 
0,05; menunjukkan bahwa peningkatan pengetahuan yang terjadi pada kelompok perlakuan, se-
cara bermakna lebih tinggi dibandingkan dengan peningkatan yang terjadi pada kelompok kon-
trol (p < 0,001), sehingga dapat disimpulkan bahwa permainan ini berpengaruh bagi peningkatan 
pengetahuan CTPS siswa. 
  
Kata Kunci : cuci tangan pakai sabun, metoda penyuluhan untuk anak, 
                     permainan ular tangga anak sehat 
 

 
PENDAHULUAN 
 

Menurut Kepmenkes RI No 852 ta-
hun 2008, Sanitasi Total Berbasis Ma-

syarakat atau yang lebih dikenal dengan 
istilah STBM merupakan pendekatan un-
tuk merubah perilaku higiene dan sani-
tasi melalui pemberdayaan masyarakat 



   Hidayati, Sudaryanto & Istiqomah, Penggunaan Permainan “Ular … 

 

      

dengan metode pemicuan 1). Di antara 
lima pilar yang ada di STBM, gerakan 
CTPS (cuci tangan pakai sabun) meru-
pakan salah satu yang juga perlu diper-
hatikan dan dilakukan tindakan yang da-
pat dimulai melalui pendidikan tahap 
awal yaitu di sekolah dasar. 

WHO menyatakan perilaku mencuci 
tangan dengan memakai sabun juga da-
pat menurunkan angka kejadian penya-
kit diare sebanyak 45 % 2). Salah satu 
kelompok sasaran utama praktik CTPS 
adalah anak sekolah, karena anak seko-
lah termasuk kelompok sekunder yang 
tidak kalah pentingnya dalam keberhasil-
an penyampaian pesan CTPS 3). 

Persyaratan penyediaan tempat cuci 
tangan yang memenuhi syarat, tercan-
tum dalam Kepmenkes RI No. 1429 ta-
hun 2006 tentang Pedoman Penyeleng-
garaan Kesehatan Lingkungan Sekolah, 
yaitu minimal tersedia tempat cuci ta-
ngan dengan air bersih yang mengalir di 
depan ruang kelas, minimal satu tempat 
cuci tangan untuk dua kelas 4). 

Penyuluhan, pada dasarnya meru-
pakan proses komunikasi dan proses 
perubahan perilaku melalui pendidikan, 
sehingga kegiatan penyuluhan dapat 
mencapai hasil yang maksimal ketika 
penggunaan metode dan media pem-
belajaran disesuaikan dengan sasaran.  

Media pembelajaran merupakan ba-
gian penting dalam pelaksanaan pendi-
dikan di sekolah. Melalui media pembe-
lajaran guru akan lebih mudah dalam 
menyampaikan materi dan siswa akan 
lebih terbantu dan mudah belajar. Dilihat 
dari sifatnya, media dapat dibagi menjadi 
tiga jenis yaitu media auditif, media visu-
al dan media audiovisual 5). 

Salah satu contoh media penyuluh-
an yang bisa digunakan sebagai media 
pembelajaran bagi siswa sekolah dasar 
adalah melalui permainan, yang me-
mungkinkan konsep ataupun peran da-
lam situasi dan peranan yang sebenar-
nya di masyarakat, menjadi dapat di-
terapkan. Keterampilan yang dipelajari 
melalui permainan, jauh lebih mudah un-
tuk diterapkan ke kehidupan nyata se-
hari-hari daripada keterampilan-keteram-
pilan yang diperoleh melalui penyampai-
an pelajaran secara biasa. 

Hal ini disebabkan karena permain-
an memberi kesempatan kepada siswa 
untuk belajar mempraktikkan tingkah la-
ku yang nyata dan tidak hanya mendis-
kusikannya saja. Tidak sulitnya mengait-
kan permainan ke situasi setempat, 
membuat pengalihan dari apa yang telah 
dipraktikkan di situ ke kehidupan nyata 
menjadi lebih gampang 6) 

Salah satu permainan yang dapat 
digunakan adalah ular tangga. Permain-
an ini berfungsi untuk mempermudah di 
dalam penerimaan pesan kesehatan ba-
gi anak-anak karena mengambil konsep 
permainan yang biasa dan sering anak-
anak lakukan di luar sekolah. Permain-
an dengan simulasi bentuk ular dan 
tangga akan membuat mereka menge-
tahui hal-hal apa saja yang sebaiknya 
mereka lakukan dan hal-hal apa saja 
yang sebaiknya mereka tinggalkan ka-
rena akan berdampak tidak baik bagi ke-
hidupan mereka sehari-hari. 

Pengetahuan adalah merupakan ha-
sil dari tahu dan ini terjadi setelah orang 
melakukan penginderaan terhadap suatu 
obyek tertentu. Penginderaan terjadi me-
lalui panca indera manusia, yakni indera 
penglihatan, pendengaran, penciuman, 
rasa dan raba. Sebagian besar penge-
tahuan manusia diperoleh melalui mata 
dan telinga. Adapun pengukuran penge-
tahuan dapat dilakukan dengan wawan-
cara atau angket yang menanyakan ten-
tang isi materi yang ingin diukur dari su-
byek penelitian atau responden 7). 

Pengetahuan seseorang terhadap 
obyek mempunyai intensitas atau tingkat 
yang berbeda-beda. Secara garis besar, 
tingkatan pengetahuan dibagi menjadi 
enam, yaitu tahu (know), paham (com-
prehension), aplikasi (application), anali-
sis (analysis), sintesis (synthesis) dan 
evaluasi (evaluation) 7). 

  
METODA 
 

Penelitian ini merupakan penelitian 
yang bersifat experimen semu (quasi ex-
periment) dengan desain pre-test post-
test with control group design. Penelitian 
dilaksanakan pada tanggal 22-24 Mei 
2014, berlokasi di 2 SD, yakni SD Negeri 
Suren sebagai kelompok perlakuan dan 
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SD Negeri Blimbing sebagai kelompok 
kontrol. Penentuan penetapan ke dua 
SD yang berada di Kutoarjo Kabupaten 
Purworejo tersebut dilakukan secara non 
randomized (tidak dilakukan randomisa-
si). 

Subyek penelitian adalah siswa ke-
las IV dan V tahun ajaran 2013/2014 di 
kedua SD tersebut, dengan besar popu-
lasi di masing-masing SD adalah 60 sis-
wa. Sampel yang digunakan sebagai 
responden adalah 30 siswa SD Negeri 
Suren dan 30 siswa SD Negeri Blimbing 
yang dipilih dengan teknik systematic 
random sampling, yaitu dengan cara 
membagi jumlah atau anggota populasi 
dengan perkiraan jumlah sampel yang 
diinginkan, di mana hasilnya adalah in-
terval sampel 8). 

Variabel bebas yang diteliti adalah 
penggunaan permainan “Ular Tangga 
Anak Sehat” sebagai media pembelajar-
an, sementara variabel terikat yang di-
amati adalah pengetahuan siswa ten-
tang cuci tangan pakai sabun. 

Langkah-langkah penelitian  meliputi 
tahap persiapan dan tahap pelaksanaan. 
Tahap persiapan terdiri dari: 1) meng-
urus izin untuk survei pendahuluan, 2) 
membuat instrumen penelitian berupa 
lembar soal tes, 3) melakukan survei 
pendahuluan yaitu dengan cara mem-
bagikan lembar soal tes kepada siswa 
SD Negeri Suren secara acak, 4) me-
minta data-data yang dibutuhkan dari pi-
hak sekolah, dan 5) menganalisis data 
hasil survei pendahuluan. Tahap persia-
pan yang dilakukan selanjutnya adalah: 
1) menentukan jadwal penelitian, 2) me-
nyiapkan kebutuhan alat dan bahan, dan 
3) menetapkan sampel siswa yang akan 
dijadikan responden penelitian. 

Adapun di tahap pelaksanaan, yang 
dilakukan adalah: 1) membagikan soal 
pre test kepada siswa SD Negeri Suren 
dan SD Negeri Blimbing yang terpilih se-
bagai responden, 2) melakukan penyam-
paian materi tentang CTPS melalui per-
mainan “Ular Tangga Anak Sehat”, di 
mana responden dibagi menjadi bebera-
pa kelompok dan masing-masing kelom-
pok diberi kesempatan untuk memain-
kan permainan ular tangga tersebut, dan 
3) membagikan soal post test kepada 

siswa responden yang sama di ke dua 
SD Negeri di atas. 

Data yang diperoleh dari hasil pe-
laksanaan penyuluhan, dianalisis secara 
deskriptif dan analitik. Secara deskriptif, 
data yang diperoleh dimasukkan ke da-
lam tabel dan dihitung peningkatan pe-
ngetahuannya; adapun secara analitik, 
dilakukan uji statistik non parametrik 
menggunakan uji Mann Whitney dengan 
perangkat lunak SPSS 16 for Windows 
pada taraf signifikansi (α) 0,05, untuk 
mengidentifikasi signifikansi hasil tes 
yang diberikan kepada responden. 

 
HASIL 

 
Tabel 1. 

Karakteristik responden 
berdasarkan jenis kelamin 

 

Jenis 
kelamin 

 SD N Suren SD N Blimbing 

p 

∑ % ∑ % 

Laki-laki 14 46,67 16 53,33 

0,309 Perempuan 16 53,33 14 46,67 

Jumlah 30 100 30 100 

 
Tabel 2. 

Karakteristik responden 
berdasarkan umur 

 

Umur 

 SD N Suren SD N Blimbing 

p 

∑ % ∑ % 

9 tahun 1 3,33 1 3,33 

0,512 

10 tahun 11 36,67 9 30 

11 tahun 15 50 17 56,67 

12 tahun 3 10 1 3,33 

13 tahun 0 0 2 6,67 

Jumlah 30 100 30 100 

  
Berdasarkan Tabel 1, dapat diketa-

hui bahwa berdasarkan jenis kelamin-
nya, proporsi siswa laki-laki maupun pe-
rempuan yang dijadikan subyek peneliti-
an di kelompok perlakuan dan kelompok  
tidak berbeda secara nyata. Hal ini ber-
arti variabel jenis kelamin tersebut tidak 
akan mengganggu hubungan dari varia-
bel-variabel yang diteliti. 

Selanjutnya, Tabel 2 juga memper-
lihatkan bahwa berdasarkan umur, dapat 
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diketahui bahwa tidak ada perbedaan 
proporsi yang bermakna antara siswa 
responden dari SD Negeri Suren seba-
gai kelompok perlakuan dengan siswa 
SD Negeri Blimbing sebagai kelompok 
kontrol, sehingga variabel umur pada pe-
nelitian dipercaya tidak akan menjadi va-
riabel confounding. 

 
Tabel 3. 

Karakteristik responden 
berdasarkan kelas 

 

Kelas 

 SD N Suren SD N Blimbing 

p 

∑ % ∑ % 

IV 14 46,67 15 50,00 

0,800 V 16 53,33 15 50,00 

Jumlah 30 100 30 100 

 

Hal yang sama terlihat pula pada  
karakteristik subyek penelitian berdasar-
kan kelas. Pada Tabel 3 terlihat bahwa 
berdasarkan dari kelas berapa respon-
den penelitian berasal, pada kelompok 
perlakuan dan kontrol proporsinya ham-
pir sama. Hasil uji statistik menunjukkan 
bahwa kedua kelompok tersebut me-
mang tidak berbeda secara signifikan, 
sehingga dalam penelitian ini, variabel 
kelas bukan merupakan variabel peng-
ganggu.  

 
Tabel 4. 

Selisih peningkatan skor 
pengetahuan responden tentang CTPS 

 

  
 SD N Suren  

(n = 30) 
SD N Blimbing 

(n = 30) 
p 

Jumlah 93 15  

< 0,001 

Rata-rata 3,1  0,5  

 
Tabel 4 memperlihatkan bahwa di 

SD Negeri Suren, dari 30 orang siswa 
responden, jumlah peningkatan skor pe-
ngetahuan tentang CTPS yang terjadi 
antara sebelum dan sesudah diberikan 
permainan “Ular Tangga Anak Sehat” 
adalah 93, sehingga reratanya per siswa 
adalah sebesar 3,1. Sementara itu, di 
SD N Blimbing yang tidak diberikan me-
toda permainan tersebut, selisih pening-
katan skor pengetahuan CTPS antara 
pengukuran pre-test dan post-test dari 

30 siswa subyek penelitian hanya se-
besar 15 dengan rata-rata peningkatan 
untuk setiap responden adalah 0,5. 

Besarnya perbedaan peningkatan 
skor pengetahuan di antara dua kelom-
pok penelitian tersebut secara deskriptif 
lebih jelas terlihat pada Grafik 1. 

Untuk menguji apakah perbedaan 
peningkatan pengetahuan tersebut me-
mang bermakna secara statistik, hasil uji 
dengan Mann Whitney mengkonfirmasi 
hal tersebut dengan menghasilkan nilai p 
lebih kecil dari 0,001, sehingga dapat di-
interpretasikan bahwa penggunaan per-
mainan “Ular Tangga Anak Sehat” se-
bagai media pembelajaran memang ber- 
pengaruh bagi peningkatan pengetahu-
an siswa SD tentang mencuci tangan 
dengan memakai sabun. 

 
Grafik 1. 

Peningkatan skor 
pengetahuan responden tentang CTPS 
antara sebelum dan sesudah perlakuan 
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PEMBAHASAN 
 

Jika dilihat dari kelompok umurnya, 
sebagian besar anak-anak yang menjadi 
responden dalam penelitian ini berumur 
11 tahun, baik yang ada di kelompok 
perlakuan maupun di kelompok kontrol. 
Umur mempunyai pengaruh terhadap 
daya tangkap dan pola pikir seseorang, 
karena semakin bertambah umur maka 
akan semakin berkembang pula daya 
tangkap dan pola pikir yang dimiliki. 
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Pada penelitian ini, perbedaan umur 
siswa yang dijadikan sebagai responden 
tidak terpaut jauh, sehingga masing-ma-
sing responden memiliki daya tangkap 
dan pola pikir yang hampir sama. 

Pada umur antara 7 - 11 tahun, me-
nurut pola perkembangan kognitif dari 
Piaget, kemampuan berfikir logis akan 
mulai muncul sehingga mereka dapat 
berfikir secara sistematis untuk men-
capai pemecahan masalah yang sedang 
dihadapi. 

Pemecahan masalah di sini, dapat 
digambarkan melalui pemberian soal pre 
test dan post test serta dari kotak-kotak 
yang berisi pertanyaan yang ada dalam 
permainan ular tangga.  Pada tahap usia 
ini pula anak-anak juga cenderung lebih 
menyukai soal-soal yang sudah tersedia 
pilihan jawabannya seperti soal berben-
tuk pilihan ganda yang digunakan pada 
pre test dan post test 9). 

Dilihat dari hasil tersebut, responden 
yang mendapatkan perlakuan melalui 
permainan “Ular Tangga Anak Sehat” 
tingkat pengetahuannya semakin ber-
tambah, di mana hal ini menunjukkan 
bahwa tingkat pengetahuan seseorang 
dapat diperoleh melalui mata dan te-
linga 7). 

Melalui permainan ular tangga ini, 
anak-anak dapat berpartisipasi dalam 
proses pembelajaran secara langsung, 
yang akan merangsang mereka dalam 
belajar untuk memecahkan masalah se-
derhana tanpa mereka sadari, seperti 
pertanyaan-pertanyaan yang terdapat 
dalam permainan  tersebut 10). 

Berdasarkan pengamatan yang di-
lakukan pada saat pelaksanaan pene-
litian, antusiasme siswa saat melakukan 
permainan “Ular Tangga Anak Sehat” 
sangat tinggi dan membuat siswa terlihat 
begitu tertarik dan bersemangat melaku-
kannya. Para siswa terlihat menjelaskan 
pertanyaan dengan sungguh-sungguh 
apabila mereka berhenti di petak yang 
terdapat pertanyaan, sementara peserta 
lain yang belum mendapatkan giliran 
akan memperhatikan jawaban yang di-
utarakan peserta yang menjawab, supa-
ya mereka tidak turun ketika sampai di 
kotak ular dan bisa naik ketika sampai di 
kotak tangga, sesuai peraturan permain-

an yang disepakati pada awal sebelum 
permainan dimulai. 

Kegiatan terakhir yang dilakukan da-
lam metoda permainan ini adalah me-
lakukan evaluasi dengan cara memba-
has kembali pertanyaan-pertanyaan apa 
saja yang ada di kotak ular tangga dan 
jawaban benar seperti apa yang sesuai 
dan dikehendaki dari pertanyaan-perta-
nyaan tersebut. Hal tersebut kemudian 
ditambah dengan menyanyikan lagu 
”Tujuh Langkah Cuci Tangan Pakai Sa-
bun” yang liriknya peneliti ciptakan de-
ngan mengggunakan nada-nada lagu 
“Happy Birthday”, yang diikuti oleh res-
ponden dengan antusias. 

Dari kegiatan tersebut dapat dilihat 
bahwa antusiasme dari anak-anak yang 
menjadi responden masih tergolong ting-
gi meskipun sebenarnya mereka sudah 
lelah setelah bermain ular tangga karena 
permainan ini secara tidak langsung me-
nuntut seluruh responden untuk bermain 
secara aktif. 

Hasil penelitian sebelumnya yaitu 
tentang pengembangan media pembe-
lajaran Fisika, khususnya mengenai ma-
teri ”Gaya”, menggunakan permainan 
yang sama ditinjau dari motivasi belajar 
siswa kelas VIII, juga menunjukan bah-
wa media pembelajaran ini masuk dalam 
kriteria sangat baik, karena motivasi 
mereka menunjukkan rata-rata penilaian 
sebesar 87,78 %. Hasil tersebut juga di-
perkuat dengan analisis menggunakan 
uji t-test terikat terhadap data masing-
masing kelompok uji coba untuk menge-
tahui signifikansi dari peningkatan moti-
vasi belajar tersebut 11). 

Hasil penelitian ini sesuai pula de-
ngan penelitian yang dilakukan oleh Nu-
grahani 12) yang menyimpulkan bahwa 
secara psikologis, permainan ular tang-
ga terbukti dapat meningkatkan kemam-
puan anak-anak untuk berinteraksi de-
ngan kehidupan sosialnya. 

Hal itu berbeda dengan permainan 
berbasis media elektronik yang menge-
depankan permainan individu, di mana 
anak-anak akan berkonsentrasi untuk 
sepenuhnya berinteraksi dengan media-
media elektronik yang digunakan seperti 
komputer, video game atau play station. 
Penggunaan metoda yang menarik dan 
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menyenangkan terbukti dapat membuat 
anak-anak usia sekolah lebih mudah 
untuk memahami pelajaran, termasuk 
tentang pendidikan kesehatan seperti 
mencuci tangan memakai sabun dalam 
penelitian ini. 

Hal-hal di atas menunjukkan bahwa 
penggunaan permainan “Ular Tangga 
Anak Sehat” dapat digunakan sebagai 
sebuah bentuk media visual yang dapat 
dijadikan menjadi media pembelajaran 
bagi beberapa kelompok umur siswa, 
tergantung akan kebutuhan yang men-
dasarinya. Media pembelajaran ini dapat 
mempermudah dalam penyampaian in-
formasi kepada siswa yang menjadi ke-
lompok sasaran karena metoda yang di-
gunakan menggunakan konsep-konsep 
permainan.  
 
KESIMPULAN 
 

Berdasarkan data hasil penelitian 
dapat ditarik kesimpulan bahwa peng-
gunaan permainan “Ular Tangga Anak 
Sehat” pada siswa SD Negeri di Kutoarjo 
berpengaruh terhadap peningkatan pe-
ngetahuan mereka tentang mencuci ta-
ngan memakai sabun atau CTPS.  

Peningkatan pengetahuan siswa SD 
Negeri Suren yang diberikan pendidikan 
kesehatan dengan metoda permainan 
tersebut berbeda secara bermakna de-
ngan peningkatan pengetahuan yang 
terjadi pada siswa SD Negeri Blimbing 
sebagai kelompok pembanding yang ti-
dak mendapatkan metoda tersebut (p 
value < 0,001). 
 
SARAN 
 

Kegiatan pemberian informasi ten-
tang kesehatan dapat menggunakan sa-
lah satu dari berbagai media seperti per-
mainan “Ular Tangga Anak Sehat”, agar 
menarik minat siswa karena permainan 
tersebut biasa dilakukan di luar sekolah 
dan dilakukan secara rutin, serta bukan 
hanya ditujukan pada siswa-siswa kelas 
IV dan V saja.  

Pihak Sekolah Dasar disarankan un-
tuk memperbaiki tempat mencuci tangan 
yang rusak agar dapat berfungsi kembali 
dengan baik, serta menyediakan sabun 

pada tempat tersebut agar siswa bukan 
hanya menerima informasi tentang CT-
PS saja namun juga dapat mempraktik-
kannya secara langsung. Sementara itu, 
bagi para siswa juga dianjurkan untuk 
melakukan kegiatan mencuci tangan de-
ngan memakai sabun setiap setelah ber-
aktivitas, terutama di waktu-waktu yang 
penting. 

Bagi peneliti lain yang tertarik untuk 
melakukan penelitian serupa, disarankan 
untuk meneliti pengaruh permainan “Ular 
Tangga Anak Sehat” ini pada siswa se-
lain kelas IV dan kelas V, serta secara 
teknis memperbaiki format permainan 
tersebut, seperti menambah jumlah ko-
tak ular tangga menjadi lebih banyak. 
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