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ABSTRAK

Latar Belakang. Tahun 2020 dunia mengalami pandemi COVID-19 yang mengharuskan instansi
pendidikan yaitu sekolah ditutup, akibatnya terjadi angkat putus sekolah sebanyak 157.166 siswa dan
diantaranya 59.443 siswa SD. WHO menyarankan agar sekolah dibuka kembali dengan protokol
kesehatan yang ketat tetapi masih banyak siswa SD yang tidak patuh dalam protokol kesehatan.
Tujuan. Mengetahui efektivitas permainan roda putar terhadap pengetahuan dan sikap siswa
mengenai COVID-19 di SD Cahaya Pengharapan Abadi Deli Serdang.

Metode. Menggunakan desain penelitian Pre-Experimental Design dengan menggunakan metode
One Group Pretest-Postest. Populasi siswa kelas V SD Cahaya Pengharapan Abadi Deli Serdang
adalah 42 siswa dengan sampel 15 siswa menggunakan proportional sampling sebagai teknik
pengambilan sampel. Pengumpulan data megngunakan kuesioner.

Hasil. Hasil nilai rerata pengetahuan adalah18,87 (p= 0,001) dan sikap adalah 19,27 (p=0,001).
Kesimpulan. Permainan roda putar terbukti efektif dalam meningkatkan pengetahuan dan sikap siswa
SD

Kata Kunci: COVID-19, roda putar, siswa SD

ABSTRACT

Background. In 2020 the world experienced a COVID-19 pandemic that required educational institutions,
namely schools to be closed, as a result of which 157,166 students dropped out, including 59,443 elementary
school students. WHO suggested that schools reopen with strict health protocols, but many elementary school
students still do not comply with health protocols.

Objective. Knowing the effectiveness of the spinning wheel game on students' knowledge and attitudes about
COVID-19 at Cahaya Pengharapan Abadi Elementary School, Deli Serdang.

Method. Using the Pre-Experimental Design research design with the One Group Pretest-Postest method. The
population of students in class V at Cahaya Pengharapan Abadi Elementary School, Deli Serdang, was 42
students. The sample used 15 students using proportional sampling as a technique. The data collection used
a questionnaire.

Results. The result score average for knowledge was 18.87 (p = 0.001) and attitude 19.27 (p = 0.001).
Conclusion. The rotary wheel game proved effective in improving the knowledge and attitude of elementary
school students.

Keywords: COVID-19, spinning wheel, elementary school student
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LATAR BELAKANG

Pandemi COVID-19 melanda dunia sejak
awal 2020 dan mengakibatkan aktivitas tidak
dapat berjalan normal. Dunia pendidikan
merupakan salah satu contoh yang terkena
dampak dari pandemi ini yang mengakibatkan
sekolah ditutup. Sesuai dengan saran WHO
yaitu agar aktivitas sekolah diberhentikan hal
ini merupakan strategi dalam menangani
COVID-19.! Dari data Unesco? ada 290,5juta
siswa seluruh dunia harus tertanggu kegiatan
belajarnya. Penutupan sekolah berdampak
pada angka putus sekolah di Indonesia, Tahun
Ajar (T.A.) 2019/2020, sebanyak 157.166
siswa putus sekolah dan 59.443 siswa dian-
taranya adalah anak SD dan T.A. 2020/2021
sebanyak 4.916 siswa yang mengalami putus
sekolah dan 2.790 siswa diantaranya merupa-
kan siswa SD.?

Oleh karena itu, Unicef dan WHO* kem-
bali mengeluarkan pernyataan untuk kegiatan
pembelajaran tatap muka (PTM) diberlakukan
kembali dengan selalu menjaga protokol
kesehatan (prokes), karena penutupan sekolah
tidak hanya berdampak pada pembelajaran
anak tetapi kesejahteraan anak. Dalam me-
nanggapi hal itu pemerintahan Indonesia mulai
menjalankan PTM terbatas pada T.A. baru bu-
lan Juli 2021.° Saat ini Indonesia sudah men-
jalankan PTM terbatas sesuai dengan surat
keputusan bersama (SKB) 4 menteri tentang
panduan penyelenggaraan PTM terbatas pada
masa pandemi COVID-19 yaitu harus selalu
melaksanakan prokes yang ketat.® Walaupun
demikian, masih terdapat siswa yang tidak
melaksanakan prokes contohnya tidak me-
makai masker karena mereka merasa tidak
nyaman saat memakainya dalam waktu yang
lama. Selain itu, siswa-siswa tidak paham
alasan mereka melakukan prokes. Berdasarkan
beberapa hasil penelitian didapatkan bahwa
alasan saat anak usia sekolah tidak memakai
masker karena merasa panas, kesulitan
bernafas, terjadi iritasi, tidak nyaman, ku-
rangnya penerimaan sosial juga bentuk dan
ukuran masker kurang cocok.”3%-1

Promosi kesehatan paling diperlukan un-
tuk menjangkau siswa SD agar dapat
melakukan prokes. Saat memberikan prokes di
sekolah, metode dan media yang efektif sangat
penting. Oleh karena itu, penting dilakukan

pemilihan media metode sebelum
melakukannya karena promosi kesehatan un-
tuk siswa SD diberikan dengan kata-kata yang
sederhana dan mengandung unsur me-
nyenangkan seperti gambar agar lebih mudah
dimengerti dan dipahami. Metode dan media
yang cocok digunakan untuk anak SD adalah
permainan edukatif.!!

Permainan edukatif merupakan salah satu
instrumen yang dapat memaksimalkan tumbuh
kembang anak sesuai usia dan juga derajat
perkembangannya. Permainan edukatif ban-
yak digunakan oleh para peneliti sebagai me-
dia atau alat bantu pembelajaran untuk
penyuluhan dan pendidikan kesehatan.!? Per-
mainan instruktif yang layak dimainkan adalah
permainan roda berputar. Putaran roda adalah
hasil dari permainan Roulette yang terkenal di
dunia, yang ditemukan oleh Blaise Pascal
(roda kecil). Roulette adalah lingkaran atau
roda kecil atau gambar berbentuk roda yang
dapat diputar pada porosnya sehingga akhirnya
berhenti pada satu bagian gambar.'?

Yuniartien'* menemukan bahwa meng-
gunakan media pembelajaran roda berputar
meningkatkan keberhasilan siswa di bidang
matematika. Menurut Miftahurrahmah,'> me-
dia roda datar memberikan dampak yang
cukup besar terhadap perubahan hasil belajar
anak.

Saat ini sekolah di Sumatera Utara yang
telah melaksanakan PTM terbatas dimulai
pada awal September 2021 di beberapa daerah
kabupaten/kota yang sudah masuk di PPKM
level 2 dan level 3. Pelaksanaan tersebut
mengikuti intruksi gubernur dengan No.
188.54/39/INST/2021 tentang pembelajaran
tatap muka (PTM) terbatas di masa pandemi
COVID-19 di Sumatera Utara.

Sekolah di Kabupaten Deli Serdang, Su-
matera Utara telah melaksanakan PTM
terbatas dengan membagi 2 jumlah siswa da-
lam satu kelas yang sebagian siswa akan bela-
jar di sekolah pada minggu pertama sedangkan
sebagian siswa yang tidak mendapat giliran
melakukan daring dalam waktu bersamaan
dengan siswa yang belajar di sekolah. Salah
satu sekolah di Kabupaten Deli Serdang yang
telah melaksanakan kegiatan PTM terbatas ini
adalah SD Cahaya Pengharapan Abadi yang
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terletak di Jalan Veteran Pasar V, Desa Ma-
nunggal dengan jumlah siswa 246 orang.

SD Cahaya Pengharapan Abadi, melaku-
kan pembelajaran tatap muka (PTM) terbatas
dengan membagi jadwal pada setiap tingkat
kelas, seperti kelas I - III SD akan belajar di-
hari Senin - Rabu sedangkan anak kelas IV - V
SD belajar di hari Kamis - Sabtu. SD Cahaya
Pengharapan Abadi menggunakan model pem-
belajaran tersebut karena jumlah siswa dalam
1 kelas yang sedikit hanya berjumlah sekitar
20 siswa dan karena mayoritas siswa yang ber-
sekolah di SD Cahaya Pengharapan Abadi
merupakan keluarga yang kurang mampu
secara ekonomi, yang membuat siswa tersebut
tidak dapat mengikuti pembelajaran secara
maksimal apabila dilakukan pembelajaran
secara daring.

Pada survei pendahuluan yang dilakukan
peneliti pada awal bulan November 2021 di
SD Cahaya Pengharapan Abadi, peneliti
mendapati delapan dari sepuluh siswa tidak
menggunakan masker serta minimnya penge-
tahuan dan sikap siswa mengenai COVID-19.
Hal ini diperoleh dari hasil wawancara
mengenai COVID-19 kepada sebelas siswa.
Berdasarkan pertanyaan pengetahuan, ada satu
siswa menjawab bahwa COVID-19 merupa-
kan penyakit yang tidak menular, empat siswa
menjawab COVID-19 menyerang saluran pen-
cernaan, delapan siswa menjawab COVID-19
menular melalui darah, dan dua siswa menja-
wab COVID-19 adalah penyakit yang biasa.
Berdasarkan pernyataan sikap, sembilan siswa
tidak setuju menggunakan masker saat ber-
bicara saat ditanya alasannya mayoritas siswa
menjawab tidak nyaman dan sesak saat
menggunakannya, tujuh siswa tidak setuju
tidak berkumpul saat berada dilingkungan
sekolah karena mereka tidak bisa bermain.
Berdasarkan pernyataan mengenai kesukaan
dan ketertarikan pada media promosi
kesehatan ada sembilan siswa menyukai per-
mainan roda putar.

Berdasarkan uraian fakta diatas dilakukan
penelitian dengan tujuan untuk mengetahui
keefektifan permainan roda putar terhadap
pengetahuan dan sikap siswa mengenai
COVID-19 di SD Cahaya Pengharapan Abadi
Deli Serdang.

METODE

Penelitian ini menggunakan desain
penelitian Pre-Experimental Design dengan
menggunakan metode One Group Pretest-
Postest Design yang artinya penelitian ini
melakukan pretest terlebih dahulu sebelum
diberikan perlakuan ekperimen yaitu per-
mainan roda putar dan akhirnya akan diberi
posttest.

Populasi pada penelitian ini adalah se-
luruh siswa kelas V SD yang masih aktif ber-
sekolah di SD Cahaya Pengharapan Abadi
yang berjumlah 42 siswa berasal dari kelas VA
dan VB. Alasan pemilihan populasi dari kelas
V adalah karena anak kelas V SD sudah dapat
diajak bekerjasama dan dapat mengikuti
penelitian ini sampai selesai. Sampel pada
penelitian ini berjumlah 15 sampel, menurut
Borg and Gall jumlah sampel pada penelitian
eksperimen berjumlah 15-30 orang perke-
lompok.'® Teknik pengambilan sampel pada
penelitian ini menggunakan Proportional sam-
pling seperti berikut:

Tabel 1. Distribusi Sampel Menggunakan Pro-

portional Random Sampling

Kelas Besar Sampel Jumla Sampel

VA 22/42 x 15 8

VB 20/42 x 15 7
TOTAL 15

Dalam penelitian ini  menggunakan
metode pengumpulan data dengan meng-
gunakan angket tertutup berisi pertanyaan
yang harus diisi oleh responden yang dijawab
dengan tegas yaitu benar-salah atau setuju-
tidak setuju. Penelitian ini menggunakan uji
Wilcoxon untuk melihat perbedaan hasil dari
pre-test dan post-test.

Dalam penelitian ini permainan dirancang
dengan menggunakan 3 buah papan yang ber-
bentuk lingkaran dan berdiameter 34 cm
dengan alas media berupa papan persegi
berukuran 36 cm x 36 cm serta satu jarum
penunjuk. papan media roda putar di bagi men-
jadi 6 bagian dan dibagi kembali menjadi 3 ba-
gian sesuai dengan jumlah tema materi. Jadi
setiap tema materi akan mendapat 2 kolom
yang ditempel kertas warna warni sesuai
dengan warna dari setiap tema materi, seperti
pengertian dan gejala COVID-19 akan diberi
warna kuning, cara penularan COVID-19 akan
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diberi warna ungu dan cara pencegahan akan
diberi warna hijau. Pemain dibagi kedalam 3
kelompok dan setiap kelompok terdapat 5
orang pemain. Setiap pemain pada 3 kelompok
yang mendapat giliran akan memu-tar roda pu-
tar pada porosnya dan menunggu roda putar
berhenti, saat roda putar berhen pemain fokus
kepada letak jarum berhenti dan melihat warna
yang ditunjuk setelah itu pemain akan
mengambil materi berdasarkan warna tersebut
lalu membacakannya.

HASIL

Karakteristik gender responden dapat
dilihat pada tabel 2 yang terdiri dari 15 siswa
yang dibedakan menjadi jenis kelamin per-
empuan dan laki-laki. Pada jenis kelamin per-
empuan terdapat delapan responden (53,3 %)
dan pada jenis kelamin laki-laki terdapat tujuh
responden (53,3%) dalam media permainan
roda putar.

Tabel 2. Distribusi Frekuensi Berdasarkan

Jenis Kelamin Responden pada Media Per-
mainan Roda Putar

Jenis Kelamin Jumla?
Yo
Perempuan 8 53,3%
Laki- laki 7 46,7%
Jumlah 15 100%

Berdasarkan tabel 3 diketahui bahwa
sebelum dilakukan permainan roda putar, tidak
terdapat responden yang termasuk dalam kate-
gori pengetahuan baik, 13 responden (86,7%)
termasuk dalam kategori pengetahuan sedang
dan 2 responden (13,3%) termasuk dalam kat-
egori pengetahuan kurang. Pada bagian post-
test terlihat tingkat pengetahuan responden
mengalami peningkatan setelah melakukan
permainan roda putar mengenai COVID-19.
Hal tersebut dapat dilihat dari peningkatan re-
sponden dengan tidak terdapatnya lagi re-
sponden yang berpengetahuan kurang dan se-
dang.

Tabel 3. Distribusi Kategori Berdasarkan

Pengetahuan Responden pada Pretest dan Post-
test Media Permainan Roda Putar

Pengetahuan Sebelum Setelah

n % n %
Baik 0 0 15 100%
Sedang 13 86,7 0 0
Kurang 2 13,3 0 0
Jumlah 15 100 15 100

Berdasarkan tabel 4 dapat diketahui
bahwa sebelum dilakukan permainan roda pu-
tar, tidak terdapat siswa yang termasuk dalam
kategori pengetahuan baik, 13 responden
(86,7%) termasuk dalam kategori sikap sedang
dan 2 responden (13,3%) termasuk dalam kat-
egori sikap kurang. Pada bagian posttest dapat
diketahui bahwa responden mengalami pen-
ingkatan sikap setelah melakukan permainan
roda putar. Hal tersebut dapat dilihat dari pen-
ingkatan responden yang tidak terdapatnya
lagi responden yang ada di kategori sikap ku-
rang dan sedang, yaitu sebanyak 15 responden
(100%) termasuk dalam kategori sikap baik.

Tabel 4. Distribusi Kategori Berdasarkan Sikap
Responden pada Pretest dan Posttest Media
Permainan Roda Putar
. Sebelum Setelah
Sikap

n % n %
Baik 0 0 15 100
Sedang 13 86,7 0 0
Kurang 2 133 0 0
Jumlah 15 100 15 100

Data yang peneliti dapatkan terlebih da-
hulu diuji kenormalan datanya dengan
menggunakan uji  normalitas, kemudian
didapatkan hasil bahwa data pengetahuan dan
data sikap responden tidak berdistribusi nor-
mal. Oleh karena itu wuji statistik yang
digunakan adalah analisis Wilcoxon.

Tabel 5. Perbandingan Rerata Berdasarkan
Pengetahuan dan Sikap pada Media Permainan

Roda Putar
Variabel Mean Z |

Pengetahuan

Pretest 10,73

Posttest 18,87 -3416 0,001
Sikap

Pretest 11,27

Posttest 19,27 -3.424 0,001

Berdasarkan hasil analisis Wilcoxon pada
tabel 5 dapat diketahui nilai rata-rata penge-
tahuan sebelum dilakukan permainan roda pu-
tar adalah 10,73 dan setelah dilakukan per-
mainan roda putar rerata hasil pengetahuan re-
sponden meningkat menjadi 18,87 dengan
nilai probabilitas (p)= 0,001 dan nilai Z adalah
-3,416. Sementara diketahui nilai rata-rata si-
kap responden sebelum dilakukan permainan
roda putar adalah 11,27 dan setelah dilakukan
permainan roda putar meningkat menjadi
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19,27 dengan nilai probabilitas (p)= 0,001 dan
nilai Z -3,424.

PEMBAHASAN

Pada penelitian ini menggunakan media
permainan roda putar sebagai media promosi
kesehatan yang dapan memberikan stimulus
ataupun ransangan kepada siswa SD sebagai
responden atau organisme sasaran lalu penge-
tahuan dan sikap yang nantinya akan
memberikan respon atau reaksi, peneliti ter-
lebih dahulu memberikan kuesioner pretest
untuk menilai kondisi awal dari pengetahuan
dan sikap responden sebelum mendapatkan in-
tervensi media permainan roda putar.

Berdasarkan hasil pretest masih adanya
pengetahuan responden yang kurang yaitu 2
siswa dari 15 siswa mengenai COVID-19
memperlihatkan siswa SD sebagai responden
masih memerlukan informasi mengenai
COVID-19 yang tepat untuk meningkatkan
pengetahuan dan skipa mengenai hal tersebut.
Terdapat 13 siswa yang memiliki pengetahuan
dan sikap sedang, hal ini di karenakan para
siswa telah mendapatkan sedikit informasi dari
media massa ataupun dari lingkungan seperti
guru dan orang tua mereka. Berdasarkan Skin-
ner'” dalam Notoatmodjo'® menyatakan bahwa
dibutuhkannya stimulus yang lebih berpeng-
aruh untuk meningkatkan pengetahuan dan
sikap responden. Pada penelitian ini stimulus
yang lebih besar adalah media permainan roda
putar yang digunakan dalam menyampaikan
informasi mengenai COVID-19 yang tepat.

Pada hasil posttest didapatkan hasil bahwa
semua responden mengalami peningkatan
dalam hal pengetahuan dan sikap mengenai
COVID-19 setelah melakukan permainan roda
putar yaitu sebanyak 15 (100%) siswa mempu-
nyai pengetahuan dan sikap baik. Hasil analisis
pada media permainan roda putar menunjuk-
kan terdapat pengaruh yang signifikan setelah
melakukan permainan roda putar terhadap
peningkatan pengetahuan dan sikap siswa
mengenai COVID-19, dimana nilai rerata
pengetahuan siswa adalah sebelum diberi
eksperimen 10,73 dan sesudah menjadi 18,87
sementara rerata sikap siswa adalah sebelum
diberi eksperimen 11,27 dan sesudah menjadi
19,27 dengan nilai probabilitas (p)= 0,001 (p
<0,05). Hasil ini menunjukkan bahwa

permainan roda putar dapat meningkatkan
pengetahuan dan sikap siswa. Hasil penelitian
ini sejalan dengan penelitian Indriani'
mengenai pengaruh alat peraga roda bangun
datar terhadap hasil belajar geometri materi
bangun datar siswa kelas IV diperoleh adanya
perbedaan hasil belajar dengan menggunakan
media permainan roda putar dibandingkan
dengan tidak menggunakan media permainan
roda putar yang artinya terdapat pengaruh yang
signifikan antara alat peraga roda bangun datar
terhadap hasil belajar siswa. Penelitian ini juga
sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh
Yuniartien?® mengenai penggunaan media
roda pintar untuk meningkatkan hasil belajar
matematika materi keliling dan luas segitiga
kelas IV yang menunjukkan adanya pening-
katan hasil belajar siswa pada mata pelajaran
matematika dengan menggunakan media per-
mainan roda putar. Bahkan menurut Ang-
graini’! media roda putar termasuk media yang
layak untuk meningkatkan kemampuan
mengenal bentuk geometri pada anak yang
berusia 4-5 tahun.

Rancangan media permainan roda putar
yang digunakan dalam penelitian ini dibuat se-
menarik mungkin sehingga sesuai dengan
pernyataan Paul Ginnis dalam Afni** yang
menjelaskan bahwa roda putar merupakan
strategi permainan dengan keunggulan yang
menantang, yang mendorong siswa untuk ikut
serta dalam menyelesaikan permasalahan atau
soal dari roda putar.

Pada penelitian ini terdapat keterbatasan
karena permainan roda putar pada penelitian
ini terkesan pasif karena pemain hanya berdiri
dan membacakan isi dari materi yang
didapatkannya dan sedikit membosankan
karena pemain sedikit lebih lama menunggu
roda putar berhenti dan menunggu giliran
untuk bermain kembali. Ketertarikan re-
sponden pada penelitian ini sedikit menurun
setelah lama bermain karena jenuh dalam
menunggu giliran kembali untuk memutar
roda putar. Hal ini mengakibatkan peneliti
sedikit kesulitan dalam mengembangkan kre-
atifitas agar permainan lebih menarik lagi da-
lam penggunaan roda putar sebagai media
yang digunakan sebagai alat yang mempermu-
dah anak dalam memperoleh suatu informasi.
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KESIMPULAN

Dari pembahasan tentang “Efektivitas
Permainan Roda Putar Terhadap Pengetahuan
dan Sikap Siswa Mengenai COVID-19 di SD
Cahaya Pengeharapan Abadi Deli Serdang” di-
atas dapat disimpulkan bahwa permainan roda
putar terbukti efektif dalam meningkatkan
pengetahuan dan sikap siswa SD. Hasil ini
dapat dilihat dari perbedaan nilai rerata penge-
tahuan dan sikap siswa sebelum dan setelah
diberikan media permainan roda putar. Walau-
pun dalam proses melakukan permainan roda
putar ada kendala diantaranya adalah re-
sponden sedikit pasif dan permainan terkesan
sedikit membosankan.

SARAN

Diharapkan Dinas Pendidikan dan pihak
sekolah lebih tanggap dalam meningkatkan
pengetahuan serta praktik mengenai protokol
kesehatan ditengah pandemi COVID-19. Pera-
turan yang tegas dapat ditegakkan didalam
sekolah agar siswa patuh menjalankan proto-
kol kesehatan COVID-19.

Penelitian selanjutnya yang ingin meneliti
mengenai  upaya peningkatan  promosi
kesehatan dapat berinovasi saat menggunakan
media permainan roda putar. Penting untuk
menciptakan mekanisme permainan yang me-
nyenangkan sehingga responden tidak bosan
dan dapat lebih aktif lagi saat bermain. Papan
roda putar dapat dibuat dalam bentuk gambar
yang menarik dan didesain dalam bentuk
teknologi IT yang dapat dimainkan melalui
komputer. Cara lain bisa dilakukan dengan
memodifikasi peraturan permainan seperti
memberikan pertanyaan dan hadiah pada re-
sponden yang aktif menjawab.
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