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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan media teknologi informasi dan komunikasi pada zaman
sekarang sangat pesat serta menunjukan semakin banyaknya media komunikasi
yang beredar di masyarakat. Salah satu contoh yang bisa kita lihat masyarakat
cenderung menggunakan smartphone (Hanif Fastagibul & Prasko, 2018).
Masalah kesehatan gigi dan mulut sebesar 56,9% yang artinya terdapat
penurunan sebesar 0,7% dari tahun 2018. Salah satu faktor penyebab
masyarakat mengabaikan hal tersebut adalah kurangnya pengetahuan
masyarakat tentang menjaga Kesehatan, seperti menjaga kesehatan gigi dan
mulut. Oleh sebab itu, ketika seseorang memiliki pengetahuan yang tinggi
maka perhatian untuk melakukan perawatan terhadap gigi dan mulutnya juga
tinggi (SKI, 2023)

Usia 6-12 tahun adalah kelompok umur yang sangat rentan terhadap
terjadinya karies gigi, karena pada usia dini merupakan usia masa pergantian gigi
susu ke gigi permanen. Upaya pemeliharaan serta pembinaan kesehatan gigi
pada anak sekolah harus mendapatkan perhatian khusus, karena pada usia ini
anak sedang mengalami proses tumbuh kembang. Keadaan gigi sebelumnya
akan berpengaruh pada pertumbuhan gigi selanjutnya. Pengetahuan
kesehatan gigi dan mulut yang baik dapat diupayakan dengan kegiatan edukasi,
seperti penyuluhan. Penyuluhan dapat memanfaatkan teknologi berupa media

elektronik seperti gadget (Nainggolan, 2019).



Gadget awalnya hanya dipakai oleh orang dewasa sebagai media
komunikasi. Namun, seiring berjalannya waktu masyarakat terutama generasi
muda bahkan anak anak juga mulai menggunakan gadget sebagai media
hiburan contohnya bermain game. Anak - anak cenderung menyukai game
karena game memiliki tampilan berupa gambar dan animasi yang menarik.
Bukan hanya sekedar hiburan, bermain game ternyata juga dapat dijadikan
sebagai media pembelajaran. Media pembelajaran berupa game mendukung
proses belajar mengajar, namun tidak banyak game yang digunakan untuk
pembelajaran. Fenomena anak sering lupa belajar karena waktu yang
didedikasikan untuk belajar dihabiskan untuk bermain. Alangkah baiknya jika
game yang dimainkan oleh anak digunakan dalam dunia pendidikan untuk
menungjang kegiatan belajar mengajar dan merangsang motivasi belajar siswa.
(Aini, 2019).

Salah satu jenis permainan dalam gadget yang dimainkan anak - anak
sebagai sarana belajar adalah permainan edukatif. Game edukasi adalah
permainan yang bertujuan untuk menciptakan nilai pendidikan sedemikian
rupa sehingga permainan yang semula hanya berfungsi sebagai media hiburan
dapat juga digunakan sebagai media pembelajaran. Salah satu keunggulan
game edukasi adalah visualisasi permasalahan lingkungan. (Sussi, 2019).
Penggunaan media berbasis android dengan bentuk game dapat memberikan
semangat baru dalam belajar, meningkatkan rasa senang dan ketertarikan
sehingga menumbuhkan minat dan motivasi untuk belajar (Pawarti, 2020).

Berdasarkan latar belakang diatas, penelitian ini1 bertujuan untuk



mengetahui apakah media Game Nana Tooth Island dapat meningkatkan

pengetahuan anak tentang Kesehatan gigi pada siswa SDN 114 Palembang.

B. Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, maka yang menjadi rumusan masalah
dari penelitian ini adalah bagaimana pengaruh media game Nana Tooth Island
dalam meningkatkan pengetahuan anak tentang Kesehatan Gigi di SDN 114
Palembang?
C. Tujuan Penelitian
1. Tujuan Umum
Diketahui pengaruh media game Nana Tooth Island dalam meningkatkan
pengetahuan anak tentang kesehatan gigi di SDN 114 Palembang.
2. Tujuan Khusus

Tujuan Khusus dari penelitian ini adalah:

1. Diketahui rata - rata skor tingkat pengetahuan responden penelitian
mengenai pengetahuan tentang Kesehatan Gigi di SDN 114 Palembang
sebelum dan sesudah menggunakan media game Nana Tooth Island.

2. Diketahui rata — rata skor tingkat pengetahuan responden penelitian
mengenai pengetahuan tentang Kesehatan Gigi di SDN 114 Palembang
sebelum dan sesudah penyuluhan metode ceramabh.

3. Diketahui apakah media game Nana Tooth Island berpengaruh dalam
meningkatkan pengetahuan anak tentang kesehatan gigi di SDN 114

Palembang.



D. Manfaat Penelitian

1. Manfaat bagi siswa siswi SD
Hasil penelitian akan dilaporkan kepada kepala sekolah, sehingga pihak
sekolah dapat melakukan tindakan selanjutnya agar dapat meningkatkan
wawasan siswa dalam memelihara kesehatan gigi dan mulut yang lebih baik.

2. Manfaat bagi akademik
Sebagai referensi untuk mengembangkan Kkegiatan penelitian serta
menambah wawasan dan pengetahuan yang diharapkan dapat meningkatkan
mutu pendidikan.

3. Manfaat bagi penulis
Untuk meningkatkan pengetahuan dan wawasan mengenai Pengaruh media

Game Nana Tooth Island dalam meningkatkan pengetahuan anak tentang

Kesehatan Gigi di SDN 114 Palembang.
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