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Abstract 

 
Dengue Hemorrhagic Fever (DHF) is a health problems that tends to increase, in terms of the 
case number and the spread. Elementary school students are the vulnerable groups for this di-
sease. Therefore, health education to uplevel their knowledge about the eradication of Aedes’ 
breeding places should be conducted. One of the methods is through traditional games as the 
media. The purpose of this research was to know the effect of Engklek game and lecture on the 
knowledge level of preventing DHF among students of Krekah Elementary School of Bantul. The 
study was a quasi experiment with non-equivalent control group design. The study subjects were 
82 students of IV grade, who were assigned into 2 groups, i.e. 41 as the experiment group and 
41 as the control group. The data were analyzed by using Mann-Whitney test at 0,05 level of sig-
nificance. Results of the study show that Engklek game as health education media is significantly 
able to improve students’ knowledge (p-value = 0,001), i.e. about 18 %. 
  
Keywords : engklek game, traditional game, eradication of mosquito breeding place,  
                    elementary school student 
 

Intisari 
 
Demam Berdarah Dengue (DBD) merupakan masalah kesehatan yang cenderung meningkat 
jumlah kasusnya serta semakin luas penyebarannya. Siswa sekolah dasar merupakan kelompok 
rentan penyakit ini. Untuk itu, pendidikan kesehatan untuk meningkatkan pengetahuan mereka 
mengenai upaya pemberantasan sarang nyamuk (PSN) Aedes perlu dilakukan, salah satunya 
melalui media permainan tradisional. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh 
penerapan permainan Engklek dan ceramah terhadap tingkat pengetahuan mengenai pence-
gahan DBD siswa SDN Krekah, Bantul. Jenis penelitian yang dilakukan adalah quasi experiment 
dengan desain non-equivalent control group. Subyek penelitian adalah 82 siswa kelas IV yang 
dibagi menjadi 2 kelompok, yaitu masing-masing 41 siswa sebagai kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol. Data dianalisis menggunakan uji Mann-Whitney pada tingkat signifikasi 0,05. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan Engklek sebagai media pendidikan kesehatan, 
secara bermakna dapat meningkatkan pengetahuan siswa tentang PSN (nilai p = 0,001), yaitu 
sebesar 18 %. 
 
Kata Kunci : permainan engklek, permainan tradisional, pemberantasan sarang nyamuk,  
                     siswa sekolah dasar  
 

PENDAHULUAN 

 
Demam Berdarah Dengue (DBD) 

sampai saat ini merupakan salah satu 
masalah kesehatan masyarakat yang 
cenderung terus meningkat jumlah pen-
derita dan luas wilayah penyebarannya. 
Kabupaten Bantul merupakan salah satu 
wilayah yang mengalami kenaikan jum-
lah penderita DBD 1). Data Dinas Kese-
hatan Kabupaten Bantul pada tahun 
2015 terdapat 1.441 kasus DBD (IR atau 
Incidence Rate 1,48 ‰) dan pada tahun 
2016 terdapat 2442 kasus (IR 2,51 ‰) 2). 

Anak-anak usia di bawah 15 tahun 
lebih rentan terserang DBD. Data Ke-
menterian Kesehatan menyatakan golo-
ngan yang terbanyak mengalami DBD di 
Indonesia, yaitu pada usia 5-14 tahun, 
mencapai 43,44 %; dan pada rentang 
usia 15-44 tahun, mencapai 33,25 % 3).  

Beberapa wilayah kecamatan di Ka-
bupaten Bantul termasuk wilayah zona 
merah, salah satunya Kecamatan Pan-
dak. Data kasus DBD dari Puskesmas 
Pandak I pada tahun 2015 terdapat 30 
kasus, empat di antaranya berusia seko-
lah dasar. Adapun di tahun 2016, jumlah 
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kasus meningkat menjadi 73, dengan 15 
di antaranya menyerang anak berusia 
sekolah dasar.  

Untuk menekan jumlah kasus DBD 
perlu pembudayaan kembali pemberan-
tasan sarang nyamuk 4). Perilaku mem-
bersihkan lingkungan dan secara rutin 
melakukan kegiatan 3M, yakni menguras 
tempat penampungan air, mengubur ba-
rang bekas dan menutup tempat penam-
pungan air akan efektif mengurangi tem-
pat perkembangbiakan nyamuk, sehing-
ga dapat mengurangi kejadian DBD di 
lingkungan masing-masing 5).  

Penelitian yang dilakukan oleh Kri-
anto menyebutkan bahwa pengetahuan 
dan praktik masyarakat dalam pembe-
rantasan sarang nyamuk (PSN-3M) ma-
sih sangat rendah 6). Penyuluhan ten-
tang gerakan PSN perlu diajarkan pada 
anak sejak dini terutama yang duduk di 
sekolah dasar untuk meningkatkan pe-
ngetahuan dan berkontribusi secara aktif 
menanggulangi penyakit ini.  

Berdasar hasil survei pendahuluan 
yang dilakukan di dua Sekolah Dasar 
Negeri (SDN), hampir semua reponden 
tidak mengetahui pengertian PSN. Dari 
keseluruhan 20 responden hanya 10 % 
yang mengetahui tentang PSN dan ke-
giatannya. Hasil tersebut menggambar-
kan bahwa kampanye gerakan 3 M Plus 
yang diselenggarakan oleh pemerintah 
belum banyak diketahui oleh masyara-
kat, terutama anak-anak 6). 

Anak usia sekolah dasar merupakan 
usia yang peka terhadap stimulus se-
hingga mudah untuk diarahkan dan di-
tanamkan kebiasaan yang baik. Anak 
dapat diberikan stimulus yang dapat me-
ningkatkan pengetahuan tentang kese-
hatan. Stimulus yang dapat diberikan un-
tuk anak dapat dilakukan dengan meto-
de permainan 7). Salah satu permainan 
tradisional yang dapat digunakan adalah 
Engklek.  

Dalam aplikasinya, permainan Eng-
klek tersebut dapat dimodifikasi dengan 
penambahan beberapa informasi kese-
hatan tentang pemberantasan sarang 
nyamuk. Melalui stimulasi permainan 
Engklek ini diharapkan anak-anak dapat 
memperoleh pengetahuan yang lebih 
baik sehingga menjadi lebih sadar ten-

tang pentingnya kegiatan PSN-3M Plus 
untuk mencegah DBD. 

Berdasarkan uraian di atas, peneliti 
mencoba membuat modifikasi permain-
an Engklek sebagai metode promosi ke-
sehatan bagi anak-anak usia sekolah 
dasar untuk meningkatkan pengetahuan 
mereka tentang pemberantasan sarang 
nyamuk. 

 
METODE 
 

Penelitian ini bersifat quasi experi-
ment dengan desain non-equivalent con-
trol group. Lokasi penelitian di laksana-
kan di SD Negeri Krekah sebagai kelom-
pok eksperimen dan SD Negeri 1 Wiji-
rejo sebagai kelompok kontrol. Jarak 
kedua kedua sekolah tersebut cukup 
jauh. Populasi penelitian adalah 82 sis-
wa. Sampel penelitian diambil dengan 
secara non-random dengan mengguna-
kan teknik purposive sampling, yaitu me-

milih murid kelas IV sebanyak 41 siswa 
sebagai responden. Sebelum dilakukan 
intervensi atau penyuluhan dilakukan 
pre-test untuk mengetahui pengetahuan 

sebelum dilakukan penyuluhan kesehat-
an dengan metode permainan engklek.  

Pesan-pesan kesehatan mengenai 
PSN sebagai intervensi penyuluhan de-
ngan metode permainan engklek ini di-
cetak pada sebuah. Permainan engklek 
dilakukan secara berkelompok dengan 
jumlah anggota per kelompok sebanyak 
10-11 orang. Empat hari setelah inter-
vensi dilakukan post-test dengan meng-

gunakan kuesioner yang sama dengan 
saat pre-test. Kuesioner pengumpulan 
data yang digunakan telah diuji validitas 
dan reliabilitasnya. Data penelitian di-
analisis  menggunakan uji Mann Whitney 
pada derajat kepercayaan 95 %.  

 
HASIL 

 
Karakteristik responden, baik di  ke-

lompok eskperimen maupun kelompok 
kontrol selengkapnya dapat dilihat pada 
Tabel 1. Dapat dilihat bahwa responden 
dengan jenis kelamin laki-laki lebih ba-
nyak (21 orang atau 51,2 %)  dibanding-
kan jenis kelamin perempuan (20 orang 
48,8 %). Rentang usia responden ber-
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ada pada usia 9-12 tahun. Usia 10 ta-
hun merupakan usia yang paling domi-
nan, baik di kelompok eksperimen mau-
pun kelompok kontrol.  

 
Tabel 1. 

Karakteristik responden pada  
kelompok eksperimen dan kelompok control 

menurut jenis kelamin dan usia  

  

Karakteristik  

 Eksperimen Kontrol 

 n % n % 

Jenis kelamin       

Perempuan  20 48,8 20 48,8 

Laki-laki 21 51,2 21 51,2 

Umur (thn)     

9 5 12,2 - - 

10 26 63,4 21 51,2 

11 9 22,0 16 39,0 

12 1 2,4 4 9,8 

 Jumlah 41 100 41 100 

 
Tabel 2. 

Skor rata-rata pengetahuan tentang PSN 

Pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 

 

Kelompok  

Rata-rata skor 

Kenaikan 
(%)  Pre-

test 
Post-
test 

Selisih 

Eksperimen  6,39 7,54 1,15 18 

Kontrol 6,98 7,29 0,32 5 

 
 Peningkatan pengetahuan respon-

den di kelompok eksperimen dan ke-
lompok kontrol tentang PSN dapat dili-
hat pada Tabel 2. Terlihat bahwa di ke-
lompok eksperimen, antara sebelum 
dan sesudah perlakuan terjadi pening-
katan skor dengan rata-rata sebesar 
1,15; sementara di kelompok kontrol, re-
rata peningkatan yang terjadi adalah se-
besar 0,32. Rata-rata skor pengetahuan 
sebelum perlakuan pada kelompok eks-
perimen sebesar 6,39 dan setelah per-
lakuan sebesar 7,54. Adapun di kelom-
pok kontrol, skor sebelum diberikan per-
lakuan adalah 6,98 dan setelah perlaku-
an 7,29. Nilai rata-rata selisih pre-test 
dan post-test pada kelompok eksperi-

men sebesar 1,15 sedangkan pada ke-

lompok kontrol 0,32. Peningkatan pe-
ngetahuan pada kelompok eksperimen 
sebesar 18 % dan pada kelompok kon-
trol sebesar 5 %. 

Data selisih skor pengetahuan dari 
kedua kelompok penelitian tersebut ke-
mudian diuji normalitas distribusinya de-
ngan menggunakan Kolmogorov-Smir-
nov karena jumlah responden lebih dari 
50 orang 8). Hasil uji menghasilkan nilai p 

lebih kecil dari 0,05; yang menunjukkan 
bahwa asumsi distribusi normal tidak ter-
penuhi sehingga uji lanjutan yang dilaku-
kan adalah uji Mann-Whitney. Hasil ana-

lisis dari uji non-parametrik ini mengha-
silkan nilai p kurang dari 0,05 yang me-
nunjukkan bahwa peningkatan skor yang 
terjadi antara penggunaan media perma-
inan Engklek dan cermah, ada perbeda-
an yang bermakna atau signifikan. Atau, 
dapat diinterpretasikan bahwa penerap-
an permainan Engklek, secara bermak-
na dapat meningkatkan pengetahuan 
siswa responden tentang PSN. 

   
PEMBAHASAN 

 
Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa promosi kesehatan dengan meto-
de permainan Engklek berpengaruh se-
cara bermakna terhadap peningkatan 
pengetahuan tentang PSN pada kelom-
pok eksperimen (p-value <0,05). Hal ini 

dapat dilihat dari perbedaan rerata skor 
pada pre-test dan post-test. Nilai rata-
rata pre-test (sebelum diberi perlakuan) 

pada kelompok eksperimen adalah 6,39; 
sedangkan nilai post-test (setelah diberi 

perlakuan) terlihat adanya peningkatan 
yang ditunjukkan dengan kenaikan nilai 
rata-rata mencapai 7,54. 

Permainan Engklek memiliki bebe-
rapa manfaat seperti melatih kognisi (pe-
mecahan masalah), meningkatkan ke-
cerdasan logika karena anak diajak un-
tuk menjawab pertanyaan yang ada. Me-
ningkatkan keterampilan interaksi sosial 
karena dimainkan bersama-sama, mela-
tih konsentrasi, dan lain sebagainya 9). 

Menurut Notoatmodjo 10), pengeta-
huan (knowledge) adalah hasil ‘tahu’, 

dan ini terjadi setelah orang melakukan 
penginderaan terhadap suatu obyek ter-
tentu. Sebagian besar pengetahuan ma-
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nusia diperoleh melalui mata dan telinga. 
Mata adalah indera yang paling banyak 
menyalurkan pengetahuan yang diper-
oleh manusia ke dalam otak yaitu se-
besar 75 % sampai 87 %, dan sebagian 
melalui indera yang lain. 

Pengetahuan anak dapat meningkat 
karena ingatan pada usia 8-12 tahun 
mencapai intensitas paling besar dan 
paling kuat. Selain itu, anak akan mudah 
mengingat dan menghafal 11). Menurut 
Carleton, pelaksanaan program promosi 
kesehatan cenderung lebih efektif apa-
bila dilaksanakan di beberapa tempat, 
termasuk di sekolah 12).  

Pada dasarnya anak usia sekolah 
dasar gemar membentuk kelompok se-
baya untuk bermain bersama. Pada usia 
tersebut anak memiliki kemampuan pe-
ngamatan yang bersifat realistis dan kri-
tis, artinya anak bisa diajak untuk ber-
pikir kritis dan logis dan sudah mencapai 
taraf kematangan. Selain itu, pada usia 
tersebut anak memiliki rasa ingin tahu 
dan rasa ingin belajar yang tinggi 13). 

Hasil penelitian menunjukkan ada-
nya peningkatan skor, antara sebelum 
dan sesudah perlakuan. Perubahan pe-
ngetahuan tersebut ditunjukkan dengan 
kenaikan skor rata-rata sebelum perlaku-
an dari 6,39 menjadi 7,54. Peningkatan 
skor terjadi karena pada permainan ini 
informasi tentang PSN disampaikan me-
lalui pesan-pesan yang terdapat pada 
masing-masing kotak permainan Eng-
klek dan kemudian siswa yang menda-
pat giliran bermain akan membaca pe-
san tersebut maupun dapat mendengar-
kan pesan yang dibaca oleh teman me-
reka yang sedang mendapatkan giliran 
bermain.  

Metode permainan memiliki bebera-
pa kelebihan dibanding metode lain, se-
perti anak dapat terlibat aktif belajar, 
anak mengalami sendiri apa yang diajar-
kan sehingga dapat membangkitkan mi-
nat rasa ingin tahu juga menimbulkan 
kesan yang mendalam 14). Anak yang 
banyak memperoleh stimulasi akan le-
bih cepat berkembang dibandingkan de-
ngan yang kurang atau bahkan tidak 
mendapatkan stimulasi 15). 

Penelitian yang dilakukan oleh Bein-
ner, dkk 16) menyimpulkan bahwa meto-

de permainan dapat meningkatkan ke-
puasan siswa dalam belajar serta dapat 
meningkatkan pengetahuan karena res-
ponden terlibat aktif selama kegiatan. 

Pada penelitian ini, kelompok kon-
trol diberi perlakuan pendidikan kesehat-
an dengan ceramah. Kelompok ini juga 
mengalami peningkatan skor tetapi de-
ngan rata-rata hanya 0,32, atau masih 
tinggi rata-rata yang terjadi pada kelom-
pok eksperimen. Hal tersebut dapat ter-
jadi karena metode ceramah memiliki 
kelemahan, yang menurut Simamora da-
lam Megasari 17), adalah membuat sa-
saran penyuluhan menjadi pasif dan ce-
pat bosan jika ceramah kurang menarik.  

Pada saat penelitian, awalnya siswa  
duduk diam dan mendengarkan tetapi  
pada pertengahan ceramah hingga akhir 
anak mulai saling berbicara sendiri atau 
beraktifitas lain sehingga kurang mem-
perhatikan ceramah yang disampaikan. 
Hal tersebut didukung oleh pendapat 
Notatmodjo 10) yang menyatakan bahwa 
dalam metode ini, penceramah merupa-
kan pemegang peran lebih banyak untuk 
menyampaikan informasi dan sedikit 
memberikan kesempatan kepada sasar-
an untuk memberikan tanggapannya. 
Selain itu, kelemahan metode ceramah 
adalah dapat membuat peserta pasif, 
mengandung sedikit daya kritis peserta 
didik, dan terlalu gampang membuat je-
nuh. 

Pada penelitian ini pemain Engklek 
yang sedang menunggu giliran bermain 
akan menunggu di sekitar area permain-
an, yaitu duduk di sekitar papan Engklek 
dan mendengarkan pertanyaan maupun 
jawaban dari siswa yang sedang menda-
pat giliran bermain. Pesan-pesan ten-
tang kegiatan PSN jumlahnya disesuai-
kan dengan jumlah kotak permainan, ya-
itu delapan. Jumlah anak dalam satu 
kelompok ada 10 orang, dan setiap anak 
hanya diberi kesempatan untuk memilih 
tiga kotak yang akan dijawab pertanya-
annya. Apabila ada yang salah menja-
wab, mereka diminta untuk membuka 
dan membaca jawaban. Pada saat ini 
lah pemain lain akan mendengarkan ja-
waban atau informasi tentang PSN. Pa-
da waktu bermain, kotak yang sudah di-
pilih dapat juga dipilih oleh pemain lain, 
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sehingga informasi yang sudah tersam-
paikan terdapat kemungkinan untuk di-
ulang-ulang. Sesuatu yang disampaikan 
secara berulang cenderung akan lebih 
tertanam dan dapat membentuk kebia-
saan 18). 

Teori dari de Porter mengungkap-
kan bahwa manusia dapat menyerap su-
atu materi sebanyak 50 % dari apa yang 
didengar dan dilihat. Semakin banyak 
panca indera yang digunakan untuk me-
nerima sesuatu maka semakin banyak 
dan semakin jelas pula pengertian atau 
pngetahuan yang akan diperoleh 19). 

Hasil penelitian ini sejalan dengan 
hasil penelitian Sesan, dkk 14)  tentang 
pemberian penyuluhan kesehatan gigi 
dan mulut dengan metode permainan,  
karena terbukti berperan dalam mening-
katkan pengetahuan murid kelas IV SDN 
Naikoten 1 Kupang. Penelitian ini juga 
sejalan dengan penelitian Widyatomo 20) 
yang berjudul “Pengaruh pendidikan ke-
sehatan dengan metode permainan tra-
disional engklek terhadap pengetahuan 
dan sikap merokok siswa di Sekolah Da-
sar Negeri Kuniran 3 Kecamatan Sine 
Kabupaten Ngawi”, yang menyimpulkan 
bahwa rata-rata skor pengetahuan anta-
ra sebelum dan sesudah perlakuan me-
nunjukkan adanya perbedaan. 

   
KESIMPULAN 

 
Berdasar hasil penelitian diketahui 

bahwa skor pengetahuan siswa kelas IV 
SD Negeri Krekah setelah dilakukan pe-
nyuluhan kesehatan tentang pemberan-
tasan sarang nyamuk melalui media 
permainan Engklek, meningkat sebesar 
18 %.  

Berdasarkan hal tersebut dapat di-
simpulkan bahwa promosi kesehatan de-
ngan metode permainan Engklek berpe-
ngaruh terhadap peningkatan pengeta-
huan tentang PSN pada siswa SDN Kre-
kah, Bantul.  

 
SARAN 
 

Siswa disarankan untuk memprak-
tikkan informasi yang telah diperoleh 
tentang PSN pada kehidupan sehari-ha-
ri, dan mengajarkannya kepada orang 

lain. Adapun untuk pihak puskesmas, di-
sarankan untuk melakukan promosi ke-
sehatan dengan menggunakan media 
permainan Engklek ini.  
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