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Abstract. The high habit of consuming snacks in the school environment is often not balanced with the ability of
students to choose healthy and safe snacks. This condition causes children to be at risk of consuming unhygienic
food, containing hazardous materials, and contaminated with microbes that can cause various health problems such
as diarrhea, nausea, vomiting, and food poisoning.: The purpose of this study was to determine the effect of
education using educational game media snakes and ladders on improving behavior in consuming healthy snacks.
This study used a Pre-Experimental design through a one group pre-test post-test design approach. Data were
collected through questionnaires and educational game media snakes and ladders, then the data were analyzed
using a partial test (t-test).: The results of the study The partial test results (t-test) showed that the variables of
knowledge and attitude had a significance value of 0.000, while the action was 0.001, where all Sig. values <0.05.
Thus, it can be concluded that educational game media snakes and ladders have a significant effect on increasing
knowledge, forming positive attitudes, and student actions in consuming healthy snacks at SDN 96 Kendari.:
Educational games have been proven to create an engaging, interactive, and participatory learning environment,
thereby increasing student engagement in the learning process.
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Abstrak. Tingginya kebiasaan mengonsumsi jajanan di lingkungan sekolah sering kali tidak diimbangi dengan
kemampuan siswa dalam memilih jajanan yang sehat dan aman. Kondisi ini menyebabkan anak berisiko
mengonsumsi makanan yang tidak higienis, mengandung bahan berbahaya, serta terkontaminasi mikroba yang dapat
menimbulkan berbagai gangguan kesehatan seperti diare, mual, muntah, hingga keracunan pangan. Adapun tujuan
dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh edukasi menggunakan media game edukasi ular tangga
terhadap peningkatan perilaku dalam mengonsumsi jajanan sehat. Penelitian ini menggunakan desain Pra
Eksperimental (Pre-Experimental) melalui pendekatan one group pre test post test design. Data dikumpulkan melalui
kuesioner dan media permainan ular tangga edukatif, kemudian Data dianalisis menggunakan uji parsial (uji t). Hasil
penelitian Hasil uji parsial (uji t) menunjukkan bahwa variabel pengetahuan dan sikap memiliki nilai signifikansi
sebesar 0,000, sedangkan tindakan sebesar 0,001, dimana seluruh nilai Sig. < 0,05. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa media game edukasi ular tangga berpengaruh signifikan terhadap peningkatan pengetahuan,
pembentukan sikap positif, dan tindakan siswa dalam mengonsumsi jajanan sehat di SDN 96 Kendari. Media
permainan edukatif terbukti mampu menciptakan suasana belajar yang menarik, interaktif, dan partisipatif sehingga
dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran

Kata kunci: Edukasi Kesehatan, Game Edukasi Ular Tangga, Jajanan Sehat, Pengetahuan, Sikap

1. LATAR BELAKANG

Keamanan pangan jajanan anak sekolah menjadi perhatian yang begitu penting karena
anak sekolah mengkonsumsi jajanan yang dijual di sekitar lingkungan sekolahan setiap
harinya. Anak sekolah belum memahami bagaimana cara untuk memilih jajanan yang sehat
sehingga dapat berakibat buruk pada kesehatannya sendiri. Anak akan membeli jajanan
menurut kesukaan mereka sendiri tanpa memikirkan kandungan didalam makanan tersebut
(T. T. Lestari & Thisrty, 2021).

Data di Provinsi Sulawesi Tenggara menunjukkan bahwa pada tahun 2020 terdapat 50

kasus keracunan makanan pada anak usia 5-14 tahun, dengan satu kasus meninggal dunia.
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Selanjutnya, pada tahun 2021, data BPOM Kendari mencatat 256 kasus keracunan dengan 49
kejadian yang berasal dari 18 fasilitas pelayanan kesehatan, di mana 220 orang mengalami
keracunan akibat makanan. Kondisi ini menunjukkan adanya tren peningkatan kasus
keracunan pangan di Provinsi Sulawesi Tenggara (Balai POM Kendari, 2021).

Laporan Balai POM Kendari tahun 2024 mencatat 24 kasus keracunan pangan dengan
24 orang terdampak, termasuk 4 anak usia 5 - 14 tahun. Sepanjang tahun 2024, dari 2.177
sampel pangan yang diuji, terdapat 88 sampel (4,04%) yang dinyatakan tidak memenuhi syarat
(TMS). Pada aspek pangan jajanan anak sekolah (PJAS), hasil intervensi BPOM Kendari
tahun 2024 menunjukkan bahwa dari 699 sampel PJAS yang diperiksa, 55 sampel tidak
memenuhi syarat akibat kontaminasi mikroba berbahaya, seperti Escherichia coli dan
Salmonella (Balai POM Kendari, 2024).

Hasil survei awal di SDN 96 Kendari menunjukkan bahwa siswa setiap hari membeli
jajanan di kantin yang berada di dalam maupun di luar lingkungan sekolah. Lingkungan
sekolah yang didukung oleh keberadaan beberapa kantin, baik di area sekolah maupun di
sekitar sekolah, memberikan akses yang sangat mudah bagi siswa untuk membeli jajanan
setiap hari. Beragam jenis makanan dan minuman yang tersedia belum seluruhnya dapat
dipastikan keamanan dan nilai gizinya serta berpotensi mengandung bahan yang kurang baik
bagi kesehatan, baik dari segi kandungan maupun cara pengolahan. Kondisi ini menunjukkan
bahwa perilaku jajan siswa tidak hanya dipengaruhi oleh faktor individu, tetapi juga sangat
didukung oleh lingkungan sekolah yang menyediakan berbagai pilihan jajanan. Selain itu,
berdasarkan wawancara dan pemberian pertanyaan kepada 20 siswa, diperoleh hasil bahwa
sebanyak 15 siswa (75%) memiliki tingkat pengetahuan yang kurang, sedangkan 5 siswa
(25%) memiliki tingkat pengetahuan yang cukup terkait jajanan sehat.

Berdasarkan uraian di atas, dapat di identifikasi bahwa masih rendahnya pengetahuan,
sikap dan tindakan siswa sekolah dasar mengenai jajanan sehat menjadi penyebab utama
perilaku konsumsi jajanan yang tidak aman. Diperlukan upaya edukasi yang inovatif dan
menarik agar pesan kesehatan dapat tersampaikan secara efektif kepada anak. Salah satu cara
yang dapat digunakan adalah melalui media permainan edukatif ular tangga, karena media ini

mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar anak.

2. METODE PENELITIAN
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan menggunakan desain Pra
Eksperimental (Pre-Experimental) melalui pendekatan one group pre test post test design.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan pengetahuan, sikap, dan tindakan siswa
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sekolah dasar mengenai konsumsi jajanan sehat sebelum dan sesudah diberikan intervensi
berupa media edukasi permainan ular tangga. Penelitian dilaksanakan di SDN 96 Kendari
pada bulan Februari—-Maret 2026. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV
dan V SDN 96 Kendari sebanyak 138 siswa. Penentuan jumlah sampel menggunakan rumus
Slovin dengan tingkat presisi 5%, sehingga diperoleh sampel sebanyak 102 responden. Teknik
pengambilan sampel dilakukan dengan metode simple random sampling melalui teknik
undian (lottery technique), sehingga setiap anggota populasi memiliki kesempatan yang sama
untuk terpilih menjadi responden penelitian. Desain penelitian terdiri atas pre test (Q1) untuk
mengukur pengetahuan, sikap, dan tindakan siswa sebelum intervensi, pemberian intervensi
edukasi kesehatan menggunakan media permainan ular tangga (X), serta post test (Q2) untuk
mengetahui perubahan setelah intervensi diberikan.

Instrumen penelitian yang digunakan terdiri atas kuesioner dan media permainan ular
tangga edukatif. Kuesioner digunakan untuk mengukur variabel pengetahuan, sikap, dan
tindakan siswa terkait konsumsi jajanan sehat melalui pre test dan post test. Instrumen
pengetahuan terdiri atas 10 pertanyaan benar-salah, instrumen sikap menggunakan skala
Likert, sedangkan instrumen tindakan menggunakan skala Guttman. Hasil uji validitas
menunjukkan seluruh item pertanyaan memiliki nilai r hitung > r tabel (0,361), sehingga
dinyatakan valid. Uji reliabilitas juga menunjukkan nilai Cronbach’s Alpha pada variabel
pengetahuan sebesar 0,729, sikap 0,848, dan tindakan 0,816, sehingga seluruh instrumen
dinyatakan reliabel. Intervensi dilakukan melalui permainan ular tangga yang dimodifikasi
dengan materi edukasi tentang jajanan sehat dan dimainkan secara berkelompok. Analisis data
menggunakan analisis univariat untuk melihat distribusi frekuensi variabel penelitian dan
analisis bivariat untuk mengetahui pengaruh edukasi permainan ular tangga terhadap
peningkatan pengetahuan, sikap, dan tindakan siswa. Data penelitian disajikan dalam bentuk

tabel distribusi frekuensi disertai penjelasan naratif.

. HASIL DAN PEMBAHASAN
a. Hasil
1) Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis Kelamin
Tabel 1. Distribusi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin Pada Siswa

SD Negeri 96 Kendari Tahun 2026

Jenis Kelamin Jumlah (n) Presentase (%)
Laki-laki 41 40,2
Perempuan 61 59,8

Tabel 1, menunjukkan bahwa dari 102 (100%) responden, jenis kelamin dengan

jumlah tertinggi adalah perempuan sebanyak 61 orang (59,8%), sedangkan jumlah
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terendah adalah laki-laki sebanyak 41 orang (40,2%).
2) Karakteristik Responden Berdasarkan Umur

Tabel 2. Distribusi Responden Berdasarkan Umur Pada Siswa SD Negeri

96 Kendari Tahun 2026
Umur Jumlah (n) Presentase (%)
9 Tahun 29 28,4
10 Tahun 36 35,3
11 Tahun 35 343
12 Tahun 1 1,0
13 Tahun 1 1,0

Tabel 2. menunjukkan bahwa dari 102 (100%) responden, kelompok umur
dengan jumlah tertinggi adalah 10 tahun sebanyak 36 orang (35,3%), sedangkan
kelompok umur dengan persentase terendah adalah 12 tahun sebanyak 1 orang (1,0%)
dan 13 tahun sebanyak 1 orang (1,0%).

3) Karakteristik Responden Berdasarkan Kelas
Tabel 3. Distribusi Responden Berdasarkan Kelas Pada Siswa SD Negeri

96 Kendari Tahun 2026
Kelas Jumlah (n)  Presentase (%)
1Y% 51 50,0
\Y 51 50,0

Berdasarkan tabel 3 menunjukkan bahwa dari 102 (100%) responden, diketahui
bahwa jumlah responden pada kelas IV dan kelas V memiliki proporsi yang seimbang,
masing-masing sebanyak 51 orang (50%).

4) Pengetahuan Sebelum dan Sesudah diberikan Game Edukasi Ular Tangga

Jajanan Sehat

Tabel 4. Distribusi Pengetahuan Sebelum dan Sesudah diberikan Permainan edukasi

Ular Tangga
Pengetahuan Hasil Intervensi
Sebelum Sesudah
N % N %
Cukup 84 82,4 102 100
Kurang 18 17,6 0 0

Tabel 4. menunjukkan bahwa dari 102 responden, pada saat sebelum dilakukan
intervensi terdapat 84 responden (82,4%) yang memiliki pengetahuan cukup, dan
setelah diberikan intervensi jumlah tersebut meningkat menjadi 102 responden (100%).
Sementara itu, responden dengan pengetahuan kurang baik pada saat sebelum
intervensi berjumlah 18 responden (17,6%), dan setelah diberikan intervensi

mengalami penurunan menjadi 0 responden (0%).
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5) Sikap Sebelum dan Sesudah diberikan Game Edukasi Ular Tangga Jajanan

Sehat
Tabel 5. Distribusi Sikap Sebelum dan Sesudah diberikan Permainan
edukasi Ular Tangga
Hasil Intervensi
Sikap Sebelum Sesudah
N % N %
Positif 74 72,5 100 98
Negatif 28 27,5 2 2
Total 102 100 102 100

Tabel 5, menunjukkan bahwa dari 102 responden, pada saat sebelum dilakukan
intervensi terdapat74 responden (72,5%) yang memiliki sikap positif, dan setelah
diberikan intervensi jumlah tersebut meningkat menjadi 100 responden (98%).
Sementara itu, responden dengan sikap negatif pada saat sebelum intervensi
berjumlah 28 responden (27,5%), dan setelah diberikan intervensi mengalami
penurunan menjadi 2 responden (2%).

6) Tindakan Sebelum dan Sesudah diberikan Game Edukasi Ular Tangga
Jajanan Sehat

Tabel 6. Distribusi Tindakan Sebelum dan Sesudah diberikan Permainan

Edukasi Ular Tangga
Tindakan Hasil Intervensi
Sebelum Sesudah
N % N %
Baik 88 86,3 102 100
Kurang Baik 14 13,7 0 0
Total 102 100 102 100

Tabel 6. menunjukkan bahwa dari 102 responden, pada saat sebelum dilakukan
intervensi terdapat 88 responden (86,3%) yang memiliki tindakan baik, dan setelah
diberikan intervensi jumlah tersebut meningkat menjadi 102 responden (100%).
Sementara itu, responden dengan tindakan kurang baik pada saat sebelum intervensi
berjumlah 14 responden (13,7%), dan setelah diberikan intervensi mengalami
penurunan menjadi 0 responden (0%).

7) Uji Normalitas Variabel
Tabel 1 Uji Normalitas Data Kolmogorov-Smirnov Pengetahuan, Sikap dan

Tindakan Siswa SDN 96 Kendari

One-Sampel Kolmogorov-Smirnov

Variabel Asymp. Sig (2-tailed) Keterangan
Pengetahuan 0,127 Normal ( Sig > 0,05)
Sikap 0,976 Normal ( Sig > 0,05)
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Tindakan 0,422 Normal ( Sig > 0,05)
Hasil uji normalitas menggunakan metode Kolmogorov-Smirnov pada tabel

menunjukkan bahwa nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) untuk variabel pengetahuan sebesar
0,127, variabel sikap sebesar 0,976, dan variabel tindakan sebesar 0,422. Berdasarkan
kriteria pengambilan keputusan, dimana nilai p-value lebih besar dari a (0,05), maka
dapat disimpulkan bahwa seluruh variabel penelitian tersebut berdistribusi normal.
8) Uji Heterokedastisitas

Tabel 8. Hasil Uji Heterokedastisitas Pengetahuan, Sikap dan Tindakan Siswa

Variabel Sig. Keterangan
Pengetahuan 0,266 Bebas Heterokedastisitas (sig. > 0,05)
Sikap 0,057 Bebas Heterokedastisitas (sig. > 0,05)
Tindakan 0,068 Bebas Heterokedastisitas (sig. > 0,05)

Berdasarkan hasil uji heterokedastisitas pada tabel di atas, diperoleh nilai
signifikansi untuk variabel pengetahuan sebesar 0,266, sikap sebesar 0,057, dan tindakan
sebesar 0,068. Mengacu pada dasar pengambilan keputusan, jika nilai signifikansi (Sig.)
> 0,05 maka tidak terjadi gejala heterokedastisitas sehingga dapat disimpulkan bahwa
model regresi dalam penelitian ini tidak mengalami heterokedastisitas atau bersifat
homogen.

9) Uji Multikolinieritas
Tabel 9. Hasil Uji Multikolinearitas Pengetahuan, Sikap dan Tindakan Siswa

Variabel Tolerance  VIF Keterangan
Bebas Multikolinieritas
Pengetahuan 1,000 1,000 (Tolerance > 0,10 dan VIF < 10)
Bebas Multikolinieritas
(Tolerance > 0,10 dan VIF < 10)
Bebas Multikolinieritas
(Tolerance > 0,10 dan VIF < 10)
Berdasarkan hasil uji multikolinearitas pada tabel di atas, diketahui bahwa nilai

Sikap 1,000 1,000

Tindakan 1,000 1,000

Tolerance untuk variabel pengetahuan, sikap, dan tindakan masing-masing sebesar 1,000,
serta nilai Variance Inflation Factor (VIF) juga sebesar 1,000. Mengacu pada dasar
pengambilan keputusan, jika nilai Tolerance > 0,10 dan nilai VIF < 10, maka tidak terjadi
multikolinearitas antar variabel independen sehingga dapat disimpulkan bahwa seluruh
variabel bebas dari gejala multikolinearitas.
10) Uji Regresi Linear Berganda

Analisis regresi linear digunakan untuk mengetahui pengaruh edukasi
menggunakan media game edukasi ular tangga terhadap pengetahuan, sikap, dan
tindakan dalam mengonsumsi jajanan sehat, serta untuk melihat arah dan besarnya

kontribusi masing-masing variabel independen setelah diberikan intervensi media
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edukasi ular tangga. Persamaan regresi beserta hasil analisisnya dapat dilihat sebagai
berikut:

Y =bl1X1 +b2X2 +b3X3 + €

Y =0,655+ 0,346 + 0,331

Keterangan :

Y = Mengonsumsi jajanan sehat

X1 = Koefisien Regresi Pengetahuan

X2 = Koefisien Regresi Sikap

X3 = Koefisien Regresi Tindakan

€ = Variabel Eror

Berdasarkan hasil persamaan regresi tersebut, dapat diuraikan bahwa:

a) Koefisien regresi variabel pengetahuan (X1) sebesar 0,346 yang bernilai positif
menunjukkan bahwa setiap peningkatan satu satuan pengetahuan (edukasi dengan
penggunaan media game ular tangga jajanan sehat) akan diikuti dengan peningkatan
dalam mengonsumsi jajanan sehat sebesar 0,346.

b) Koefisien regresi variabel sikap (X2) sebesar 0,331 yang bernilai positif
menunjukkan bahwa setiap peningkatan satu satuan sikap (edukasi dengan
penggunaan media game ular tangga jajanan sehat) akan mendorong peningkatan
dalam mengonsumsi jajanan sehat sebesar 0,331.

c) Koefisien regresi variabel tindakan (X3) sebesar 0,655 yang bernilai positif
menunjukkan bahwa setiap peningkatan satu satuan tindakan (edukasi dengan
penggunaan media game ular tangga jajanan sehat) akan berkontribusi terhadap
peningkatan dalam mengonsumsi jajanan sehat sebesar 0,655.

11) Uji Parsial (Uji T)
Tabel 4. 2 Hasil Uji Parsial (Uji T) Pengetahuan, Sikap dan Tindakan Siswa

Variabel Sig. Keterangan
Pengetahuan 0,000 H1 Diterima ( Sig < 0,05 )
Sikap 0,000 H1 Diterima ( Sig <0,05)
Tindakan 0,001 H1 Diterima ( Sig < 0,05 )

Berdasarkan hasil analisis, diperoleh nilai signifikansi variabel pengetahuan
sebesar 0,000, sikap sebesar 0,000, dan tindakan sebesar 0,001. Hal ini menunjukkan
bahwa seluruh variabel memiliki nilai signifikansi < 0,05, sehingga HO ditolak dan H1
diterima.

b. Pembahasan

Pengetahuan adalah hasil kegiatan ingin tahu manusia tentang apa saja melalui cara-
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cara dan dengan alat-alat tertentu. Pengetahuan adalah kumpulan informasi, fakta,
keterampilan, dan pemahaman yang diperoleh seseorang melalui pengalaman,
pembelajaran, atau penelitian. Pengetahuan merupakan hasil dari tahu, dan ini terjadi
setelah orang melakukan pengindraan terhadap suatu objek tertentu (Lactona & Cahyono,
2024).

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terjadi peningkatan pengetahuan siswa
mengenai jajanan sehat setelah diberikan edukasi menggunakan media game edukasi ular
tangga. Hal ini terlihat dari perbandingan nilai pre-test dan post-test, di mana pada pre-test
sebagian besar siswa masih memiliki tingkat pengetahuan yang rendah hingga cukup. Siswa
belum sepenuhnya memahami ciri-ciri jajanan sehat, bahaya jajanan tidak sehat, serta cara
memilih makanan yang aman dikonsumsi. Namun setelah diberikan intervensi, hasil post-
test menunjukkan adanya peningkatan nilai pengetahuan yang signifikan, yang menandakan
bahwa siswa mulai memahami materi yang diberikan.

Peningkatan pengetahuan yang terjadi dalam penelitian ini tidak terlepas dari
efektivitas media yang digunakan, di mana permainan ular tangga mampu menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif. Keterlibatan aktif siswa selama proses
permainan membuat mereka lebih fokus dan tertarik terhadap materi yang disampaikan.
Selain itu, adanya kemauan siswa untuk mengetahui informasi baru serta penyampaian
materi yang sederhana dan mudah dipahami juga menjadi faktor pendukung peningkatan
pengetahuan. Saraswati, (2025) menyebutkan pemanfaatan media edukasi dapat
menstimulasi lebih banyak panca indra sehingga dapat meningkatkan kemampuan
mengingat yang dapat berdampak dengan peningkatan pengetahuan yang lebih optimal.

Sikap adalah suatu reaksi atau respons yang masih tertutup terhadap suatu stimulus
atau obyek. Sikap merupakan kesiapan untuk bereaksi terhadap obyek di lingkungan
tertentu sebagai suatu penghayatan terhadap obyek (Zai, 2023).

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terjadi perubahan sikap siswa ke arah yang lebih
positif setelah diberikan edukasi menggunakan media game edukasi ular tangga. Pada hasil
pre-test, masih terdapat siswa yang memiliki sikap negatif terhadap pemilihan jajanan sehat,
seperti kurang memperhatikan kebersihan makanan serta lebih memilih jajanan berdasarkan
rasa dan harga. Namun setelah diberikan intervensi, hasil post-test menunjukkan adanya
peningkatan sikap positif siswa, yang ditandai dengan meningkatnya kesadaran dan
kepedulian terhadap pentingnya memilih jajanan sehat.

Hasil penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan rata-rata serta pengaruh yang

signifikan setelah pemberian intervensi menggunakan media permainan edukasi. Temuan
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ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Jamilah & Afifah, 2024) yang
menunjukkan hasil analisis rerata sebelum diberikan pendidikan gizi adalah 81,32 poin dan
sesudah pendidikan gizi menjadi 88,98 poin. Sementara itu, berdasarkan hasil uji wilcoxon
menunjukkan nilai p-value = 0,000 < 0,05 yang berarti pendidikan gizi pencegahan gastritis
dengan media jenga game berpengaruh terhadap sikap siswa di SMAN 19 Surabaya.

Tindakan atau peraktek merupakan suatu perbuatan seseorang yang nyata dan dapat
diamati (Rosdiana et al., 2023). Tindakan merupakan respon internal setelah adanya
pemikiran dan pengetahuan (Manoppo et al., 2022).

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat peningkatan tindakan siswa dalam
memilih dan mengonsumsi jajanan sehat setelah diberikan edukasi menggunakan media
game edukasi ular tangga. Pada tahap pre-fest, tindakan siswa masih tergolong kurang baik,
seperti membeli jajanan tanpa memperhatikan kebersihan, kandungan, serta keamanan
makanan. Hal ini menunjukkan bahwa sebelum intervensi, siswa belum mampu
menerapkan pengetahuan yang dimiliki dalam bentuk perilaku nyata. Namun setelah
dilakukan intervensi, hasil post-test menunjukkan adanya peningkatan tindakan siswa ke
arah yang lebih baik.

4. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian, analisis data, dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa edukasi kesehatan melalui media game edukasi ular tangga berpengaruh
terhadap peningkatan pengetahuan, sikap, dan tindakan siswa dalam mengonsumsi jajanan sehat

di SDN 96 Kendari Tahun 2025. Media permainan edukatif terbukti mampu menciptakan

suasana belajar yang menarik, interaktif, dan partisipatif sehingga dapat meningkatkan

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan yang lebih inovatif dan sesuai dengan
karakteristik siswa serta menggunakan desain penelitian yang lebih komprehensif dengan
melibatkan kelompok pembanding agar efektivitas intervensi dapat diketahui secara lebih jelas.
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