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Visual impairment among elementary school children remains a growing public health concern
associated with excessive gadget use, prolonged near-work activities, and limited awareness of eye
health behaviors. This study aimed to analyze the effectiveness of game-based eye health education
in improving students’ knowledge regarding eye health and prevention of visual impairment at SD
Negeri 01 Sampangan. The study employed a pre-experimental one-group pre-test and post-test
design involving 24 students selected through total sampling. The intervention used educational
games, including right-left games, picture guessing, eye health monopoly, and word-search
activities. Data were collected using structured questionnaires and analyzed using paired samples
test. The findings showed a significant increase in students with good knowledge from 25.0% to
50.0%, while poor knowledge decreased from 45.8% to 12.5%. Statistical analysis indicated a
significant difference between pre-test and post-test scores (p < 0.001). Snellen chart examination
also supported early detection of visual impairment among students. Game-based eye health
education was effective as an interactive and preventive school health promotion strategy.

Keywords: Myopia, Visual Impairment, Health Promotion, Educational Games, Elementary
School.

Abstrak

Gangguan penglihatan pada anak-anak sekolah dasar tetap menjadi masalah kesehatan masyarakat
yang semakin mengkhawatirkan, yang terkait dengan penggunaan gadget yang berlebihan, aktivitas
kerja jarak dekat dalam waktu lama, serta kesadaran yang terbatas terhadap perilaku kesehatan
mata. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas pendidikan kesehatan mata berbasis
permainan dalam meningkatkan pengetahuan siswa mengenai kesehatan mata dan pencegahan
gangguan penglihatan di SD Negeri 01 Sampangan. Penelitian ini menggunakan desain pra-
eksperimental satu kelompok dengan uji pra-tes dan pasca-tes yang melibatkan 24 siswa yang
dipilih melalui pengambilan sampel total. Intervensi yang digunakan berupa permainan edukatif,
termasuk permainan kanan-kiri, menebak gambar, monopoli kesehatan mata, dan aktivitas mencari
kata. Data dikumpulkan menggunakan kuesioner terstruktur dan dianalisis menggunakan uji sampel
berpasangan. Temuan menunjukkan peningkatan yang signifikan pada siswa dengan pengetahuan
baik dari 25,0% menjadi 50,0%, sementara pengetahuan buruk menurun dari 45,8% menjadi 12,5%.
Analisis statistik menunjukkan perbedaan yang signifikan antara skor pra-tes dan pasca-tes (p <
0,001). Pemeriksaan menggunakan bagan Snellen juga mendukung deteksi dini gangguan
penglihatan di kalangan siswa. Pendidikan kesehatan mata berbasis permainan efektif sebagai
strategi promosi kesehatan sekolah yang interaktif dan preventif.

Kata kunci: Miopia, Gangguan Penglihatan, Promosi Kesehatan, Permainan Edukasi, Sekolah
Dasar.
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PENDAHULUAN

Gangguan kesehatan mata pada anak usia sekolah dasar telah berkembang menjadi isu kesehatan
global yang semakin kompleks seiring dengan transformasi pola belajar dan intensifikasi penggunaan
perangkat digital dalam kehidupan sehari-hari anak. Kajian epidemiologis internasional menunjukkan
bahwa peningkatan durasi screen time, aktivitas near work yang berulang, serta rendahnya literasi
kesehatan mata berkontribusi terhadap meningkatnya prevalensi kelainan refraksi pada kelompok usia
sekolah, khususnya miopi dan astigmatisme, yang dalam jangka panjang tidak hanya memengaruhi
fungsi visual, tetapi juga berdampak terhadap performa akademik, kemampuan sosial, serta kualitas
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hidup anak secara menyeluruh (Zhang et al., 2022). Di Indonesia, persoalan tersebut mengalami
eskalasi akibat tingginya intensitas penggunaan gadget pada anak usia sekolah yang belum diimbangi
dengan pemahaman perilaku preventif terkait kesehatan mata, sehingga anak cenderung terpapar
kebiasaan visual yang tidak ergonomis, seperti membaca pada jarak terlalu dekat, penggunaan
perangkat digital secara kontinu, dan minimnya waktu istirahat mata (Wasiran, 2024). Situasi ini
memperlihatkan bahwa problematika gangguan penglihatan pada anak tidak lagi dapat dipahami semata
sebagai persoalan klinis individual, melainkan sebagai konsekuensi multidimensional dari perubahan
perilaku kesehatan dan lingkungan belajar modern yang membutuhkan pendekatan promotif-edukatif
yang lebih adaptif terhadap karakteristik perkembangan anak usia sekolah.

Perkembangan penelitian dalam bidang promosi kesehatan menunjukkan adanya pergeseran
paradigma dari pendekatan edukasi konvensional menuju strategi pembelajaran partisipatif yang
menempatkan anak sebagai subjek aktif dalam proses pembentukan pengetahuan kesehatan. Perspektif
tersebut sejalan dengan teori promosi kesehatan yang menekankan bahwa perubahan perilaku kesehatan
dipengaruhi oleh keterlibatan aktif sasaran dalam proses pembelajaran, bukan hanya transfer informasi
satu arah (Green & Kreuter, 2005; Notoatmodjo, 2018). Dalam konteks pendidikan dasar, penggunaan
media interaktif berbasis permainan dinilai mampu meningkatkan motivasi belajar, mempertahankan
fokus perhatian siswa, serta memperkuat retensi informasi melalui pengalaman belajar yang
menyenangkan dan kontekstual. Penelitian Wati et al. (2025) menunjukkan bahwa media pembelajaran
interaktif berbasis Quizizz efektif meningkatkan minat belajar siswa sekolah dasar melalui keterlibatan
kognitif dan emosional yang lebih tinggi dibanding metode ceramah biasa. Temuan tersebut diperkuat
oleh penelitian Widiastuti et al. (2025) yang menegaskan bahwa edukasi kesehatan mata pada anak
sekolah memberikan dampak positif terhadap peningkatan pemahaman siswa mengenai perilaku
menjaga kesehatan mata. Dalam kerangka promosi kesehatan modern, permainan edukatif dipandang
bukan sekadar media hiburan pedagogis, melainkan instrumen pembelajaran berbasis pengalaman yang
mampu mengintegrasikan aspek kognitif, afektif, dan partisipatoris dalam proses perubahan perilaku
kesehatan (Nuryanti et al., 2024).

Meskipun berbagai penelitian sebelumnya telah menunjukkan efektivitas media interaktif dalam
meningkatkan pengetahuan kesehatan anak, lanskap literatur masih memperlihatkan sejumlah
keterbatasan konseptual dan empiris yang signifikan. Sebagian besar penelitian edukasi kesehatan pada
anak sekolah masih berfokus pada peningkatan hasil belajar umum atau minat pembelajaran akademik,
sementara kajian yang secara spesifik mengevaluasi efektivitas game-based health education terhadap
kesehatan mata anak usia sekolah dasar masih relatif terbatas, terutama pada konteks sekolah dasar di
Indonesia. Penelitian yang tersedia umumnya menggunakan pendekatan edukasi visual sederhana,
metode ceramah, atau media cetak yang cenderung menempatkan siswa sebagai penerima informasi
pasif, sehingga kurang mampu menjawab tantangan rendahnya keterlibatan anak dalam proses
pembelajaran kesehatan (Widiastuti et al., 2025). Di sisi lain, studi-studi mengenai dampak penggunaan
gadget terhadap kesehatan mata lebih banyak menekankan hubungan kausal antara screen time dan
risiko gangguan penglihatan tanpa secara memadai mengeksplorasi model intervensi edukatif yang
efektif untuk mengubah perilaku preventif anak (Zhang et al., 2022; Wasiran, 2024). Ketimpangan ini
memperlihatkan adanya research gap antara berkembangnya risiko gangguan visual pada anak dengan
masih terbatasnya inovasi pendekatan promosi kesehatan yang dirancang sesuai karakteristik
psikososial siswa sekolah dasar.

Keterbatasan tersebut menjadi semakin penting untuk dikritisi karena rendahnya pengetahuan
kesehatan mata pada anak usia sekolah memiliki implikasi jangka panjang terhadap kualitas pendidikan
dan kesehatan masyarakat. Anak dengan gangguan penglihatan sering mengalami hambatan dalam
membaca tulisan di papan tulis, menurunnya kemampuan konsentrasi, serta keterlambatan dalam
mengikuti proses pembelajaran, yang pada akhirnya dapat memperlemah capaian akademik dan
perkembangan sosial anak secara berkelanjutan. Dalam perspektif promosi kesehatan, rendahnya
pengetahuan merupakan faktor predisposisi yang dapat memperkuat munculnya perilaku berisiko
apabila tidak diintervensi melalui strategi edukatif yang tepat (Green & Kreuter, 2005; Notoatmodjo,
2018). Persoalan ini menjadi semakin mendesak pada kelompok usia sekolah dasar karena fase
perkembangan anak pada periode tersebut merupakan tahap pembentukan perilaku kesehatan jangka
panjang, sehingga kegagalan membangun literasi kesehatan mata sejak dini berpotensi meningkatkan
prevalensi gangguan refraksi pada usia remaja dan dewasa. Nuryanti et al. (2024) menegaskan bahwa
promosi kesehatan yang efektif memerlukan pendekatan komunikatif dan partisipatif agar pesan
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kesehatan tidak berhenti pada tingkat pengetahuan, tetapi mampu membentuk kesadaran dan praktik
kesehatan yang berkelanjutan. Dalam konteks tersebut, penggunaan media permainan edukatif menjadi
relevan karena mampu menjembatani kebutuhan pedagogis anak dengan tujuan promotif dalam
kesehatan masyarakat.

Penelitian ini menempatkan diri pada irisan antara kajian promosi kesehatan, pendidikan
kesehatan anak, dan pendekatan game-based learning dengan memfokuskan perhatian pada efektivitas
edukasi kesehatan mata berbasis permainan edukatif sebagai strategi peningkatan pengetahuan siswa
sekolah dasar mengenai pencegahan gangguan penglihatan. Berbeda dari penelitian sebelumnya yang
cenderung menempatkan media permainan sebagai alat bantu pembelajaran akademik umum, penelitian
ini memposisikan game edukatif sebagai medium intervensi kesehatan yang dirancang untuk
membangun pemahaman konseptual siswa mengenai faktor risiko gangguan penglihatan, perilaku
menjaga kesehatan mata, serta kesadaran preventif terhadap penggunaan gadget dan aktivitas near
work. Pendekatan ini menjadi penting karena karakteristik anak usia sekolah dasar menunjukkan
kecenderungan belajar yang lebih efektif melalui aktivitas interaktif, kompetitif, dan berbasis
pengalaman langsung. Penggunaan berbagai bentuk permainan seperti game kanan-kiri, tebak gambar,
monopoli kesehatan mata, dan permainan cari kata juga memperluas dimensi pedagogis intervensi
dengan mengintegrasikan unsur visual, motorik, dan kognitif dalam proses pembelajaran kesehatan.

Penelitian ini bertujuan menganalisis efektivitas edukasi kesehatan mata berbasis game dalam
meningkatkan pengetahuan siswa SD Negeri 01 Sampangan mengenai kesehatan mata dan pencegahan
gangguan penglihatan melalui pendekatan pre-experimental dengan desain one group pre-test post-test.
Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi teoretis terhadap pengembangan model promosi
kesehatan partisipatif pada anak usia sekolah dasar melalui integrasi pendekatan game-based learning
dalam pendidikan kesehatan, sekaligus memperkaya bukti empiris mengenai efektivitas media
permainan edukatif sebagai strategi peningkatan literasi kesehatan mata. Pada tingkat metodologis,
penelitian ini menawarkan model intervensi edukatif yang bersifat interaktif, aplikatif, dan kontekstual
untuk digunakan dalam program promosi kesehatan sekolah dasar, khususnya dalam upaya preventif
terhadap meningkatnya risiko gangguan penglihatan pada anak usia sekolah.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian empiris dengan pendekatan kuantitatif menggunakan desain
pre-experimental melalui rancangan one group pre-test post-test sebagaimana dijelaskan dalam
metodologi penelitian kesehatan oleh Soekidjo Notoatmodjo. Desain tersebut dipilih untuk
mengevaluasi perubahan tingkat pengetahuan siswa sebelum dan sesudah diberikan intervensi edukasi
kesehatan mata berbasis permainan edukatif. Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 01 Sampangan
dengan melibatkan 24 siswa sekolah dasar yang dipilih menggunakan teknik total sampling karena
seluruh populasi yang mengikuti kegiatan edukasi dijadikan responden penelitian. Kriteria inklusi
meliputi siswa yang hadir selama pelaksanaan penelitian, mampu mengikuti seluruh rangkaian
intervensi, serta memperoleh persetujuan dari pihak sekolah dan orang tua/wali untuk berpartisipasi
dalam penelitian, sedangkan kriteria eksklusi mencakup siswa yang tidak menyelesaikan proses pre-
test maupun post-test atau tidak mengikuti intervensi secara penuh. Prosedur pengumpulan data
dilakukan melalui tahap persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi, yang mencakup observasi awal,
koordinasi dengan sekolah, penyusunan media edukasi, pelaksanaan pre-test, pemberian intervensi
edukasi kesehatan mata berbasis game menggunakan permainan kanan-kiri, tebak gambar, monopoli
kesehatan mata, dan permainan cari kata, serta pelaksanaan post-test untuk mengukur perubahan tingkat
pengetahuan siswa setelah intervensi diberikan. Pemeriksaan mata sederhana menggunakan Snellen
chart juga dilakukan sebagai bagian dari deteksi dini gangguan penglihatan pada siswa.

Instrumen penelitian menggunakan kuesioner terstruktur yang disusun berdasarkan indikator
pengetahuan kesehatan mata meliputi pengertian gangguan penglihatan, miopi, silinder, faktor risiko,
tanda dan gejala, serta perilaku menjaga kesehatan mata. Pengukuran dilakukan melalui pre-test dan
post-test dengan skala penilaian yang telah disesuaikan dengan tingkat pemahaman anak usia sekolah
dasar. Analisis data dilakukan secara univariat untuk menggambarkan distribusi karakteristik dan
tingkat pengetahuan responden sebelum serta sesudah intervensi, sedangkan analisis bivariat
menggunakan uji paired samples test untuk mengidentifikasi perbedaan rerata skor pengetahuan
sebelum dan setelah edukasi diberikan dengan tingkat signifikansi p < 0,05. Seluruh proses analisis
dilakukan menggunakan pendekatan statistik inferensial untuk memastikan validitas interpretasi hasil



Sanitas: Journal of Health, Medical, and Psychological Studies
Vol 2 No 1 August 2026

penelitian. Penelitian ini juga memperhatikan prinsip etik penelitian kesehatan yang meliputi
penghormatan terhadap partisipan, kerahasiaan data responden, persetujuan partisipasi secara sukarela,
serta jaminan bahwa intervensi yang diberikan tidak menimbulkan risiko fisik maupun psikologis bagi
siswa selama proses penelitian berlangsung.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Peningkatan Pengetahuan Kesehatan Mata melalui Edukasi Berbasis Game pada Siswa Sekolah
Dasar

Pelaksanaan edukasi kesehatan mata berbasis game pada siswa SD Negeri 01 Sampangan
menunjukkan adanya peningkatan partisipasi aktif siswa selama proses pembelajaran berlangsung.
Aktivitas permainan edukatif seperti tebak gambar, monopoli kesehatan mata, permainan kanan-kiri,
dan cari kata mampu menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dibandingkan metode ceramah
konvensional. Karakteristik permainan yang melibatkan visual, motorik, dan kerja sama kelompok
mendorong siswa lebih fokus terhadap materi yang diberikan. Kondisi tersebut sejalan dengan konsep
promosi kesehatan partisipatif yang menekankan keterlibatan aktif sasaran dalam proses pembelajaran
kesehatan (Notoatmodjo, 2018).

Hasil observasi selama intervensi menunjukkan bahwa siswa lebih mudah memahami konsep
kesehatan mata ketika materi dikemas dalam bentuk permainan edukatif. Anak usia sekolah dasar
memiliki kecenderungan belajar melalui aktivitas konkret dan menyenangkan sehingga media berbasis
game menjadi lebih sesuai dengan tahap perkembangan kognitif mereka. Pendekatan pembelajaran
interaktif terbukti meningkatkan atensi siswa terhadap materi kesehatan dibandingkan penyampaian
informasi satu arah (Ali et al., 2025). Situasi tersebut memperlihatkan bahwa media edukatif berbasis
permainan memiliki relevansi tinggi dalam promosi kesehatan anak usia sekolah.

Peningkatan pemahaman siswa juga terlihat dari kemampuan responden dalam mengenali
perilaku menjaga kesehatan mata setelah intervensi diberikan. Materi mengenai jarak membaca,
pembatasan penggunaan gadget, pentingnya pencahayaan, serta konsumsi vitamin A dapat dipahami
dengan lebih baik melalui simulasi permainan. Penggunaan pendekatan edukatif berbasis aktivitas
dinilai mampu memperkuat proses retensi informasi pada anak sekolah dasar. Temuan tersebut
mendukung penelitian Afifah et al. (2025) yang menjelaskan bahwa game tradisional dan edukatif
efektif meningkatkan pemahaman perilaku hidup sehat pada siswa sekolah dasar.

Media permainan edukatif dalam penelitian ini berfungsi tidak hanya sebagai alat hiburan, tetapi
juga sebagai instrumen pembelajaran kesehatan yang mendorong keterlibatan emosional siswa.
Aktivitas bermain menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna sehingga informasi kesehatan
lebih mudah diproses dalam memori jangka panjang. Pendekatan experiential learning tersebut penting
dalam pendidikan kesehatan anak karena meningkatkan motivasi intrinsik selama pembelajaran
berlangsung. Penelitian Nguyen et al. (2023) menunjukkan bahwa game-based learning mampu
meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pendidikan kesehatan secara signifikan.

Temuan penelitian memperlihatkan bahwa siswa lebih cepat memahami istilah miopi dan silinder
setelah mengikuti sesi permainan edukatif. Sebelum intervensi dilakukan, sebagian siswa masih
mengalami kesulitan membedakan jenis gangguan penglihatan dan faktor risikonya. Proses permainan
yang menggabungkan ilustrasi visual dan pertanyaan interaktif membantu memperjelas konsep abstrak
menjadi lebih konkret bagi anak sekolah dasar. Hasil tersebut memperkuat argumentasi bahwa media
visual interaktif meningkatkan efektivitas transfer pengetahuan kesehatan pada anak (Liasari et al.,
2025).

Tabel 1. Distribusi Pemahaman Pengetahuan Kesehatan Mata Siswa

Indikator Pengetahuan Persentase
Mengetahui tempat membaca yang tepat 100%
Mengetahui pengertian gangguan penglihatan 100%
Mengetahui pengertian miopi 62,5%
Mengetahui pengertian mata silinder 62,5%
Mengetahui tanda mata miopi 62,5%
Mengetahui tanda mata silinder 66,7%

Mengetahui perilaku penyebab gangguan mata 70,8%
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Mengetahui perilaku menjaga kesehatan mata 79,2%

Mengetahui makgnaq yang mengandung 66.7%
vitamin A

Mengetahui cara mata melihat 83,3%

Sumber: Data Primer Penelitian, 2026.

Data pada Tabel 1 menunjukkan bahwa indikator pemahaman mengenai tempat membaca yang
tepat dan pengertian gangguan penglihatan telah mencapai persentase maksimal. Persentase yang lebih
rendah masih ditemukan pada pemahaman mengenai miopi, mata silinder, serta tanda-tanda gangguan
penglihatan. Kondisi tersebut mengindikasikan bahwa konsep klinis dasar mengenai refraksi mata
masih memerlukan penguatan edukasi lebih lanjut pada anak usia sekolah dasar. Penelitian Rochmayani
dan Cahyaningsih (2025) juga menemukan bahwa materi kesehatan mata yang bersifat teknis lebih
efektif dipahami melalui media permainan interaktif dibandingkan metode ceramah biasa.

Perbedaan tingkat pemahaman antarindikator menunjukkan adanya variasi kompleksitas materi
yang diterima siswa selama proses edukasi. Konsep sederhana seperti posisi membaca lebih mudah
dipahami karena berkaitan langsung dengan aktivitas sehari-hari anak. Sebaliknya, istilah medis seperti
miopi dan silinder membutuhkan pendekatan visual yang lebih intensif agar dapat dipahami secara
optimal. Penelitian Martina dan Laily (2025) menjelaskan bahwa penggunaan media interaktif berbasis
permainan mampu meningkatkan kemampuan anak dalam memahami konsep kesehatan yang bersifat
abstrak.

Keterlibatan aktif siswa selama permainan juga berpengaruh terhadap peningkatan motivasi
belajar kesehatan. Aktivitas kompetitif dalam permainan menciptakan rasa ingin tahu dan dorongan
untuk menjawab pertanyaan dengan benar. Proses tersebut membentuk lingkungan belajar yang lebih
menyenangkan sehingga siswa tidak merasa terbebani ketika menerima materi kesehatan mata. Temuan
ini mendukung penelitian Wati et al. (2025) yang menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif
meningkatkan minat belajar siswa sekolah dasar secara signifikan.

Pola peningkatan pengetahuan yang ditemukan dalam penelitian ini memperlihatkan bahwa
pendekatan game-based education memiliki potensi besar dalam program promosi kesehatan sekolah.
Edukasi berbasis permainan membantu mengurangi kejenuhan belajar sekaligus memperkuat
pemahaman materi kesehatan melalui pengalaman langsung. Model pembelajaran tersebut relevan
diterapkan pada anak sekolah dasar karena sesuai dengan karakteristik perkembangan psikososial
mereka. Green dan Kreuter (2005) menjelaskan bahwa keberhasilan promosi kesehatan dipengaruhi
oleh keterlibatan aktif sasaran dalam proses pembelajaran dan penguatan faktor predisposisi perilaku
kesehatan.

Peran Media Permainan Edukatif dalam Meningkatkan Keterlibatan dan Pemahaman Siswa

Pelaksanaan edukasi kesehatan mata berbasis permainan edukatif pada siswa SD Negeri 01
Sampangan menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran interaktif mampu menciptakan suasana
belajar yang lebih partisipatif dan adaptif terhadap karakteristik anak usia sekolah dasar. Selama proses
intervensi berlangsung, siswa terlihat aktif mengikuti instruksi fasilitator, terlibat dalam diskusi
kelompok, serta menunjukkan respons spontan ketika diberikan pertanyaan terkait kesehatan mata.
Kondisi tersebut memperlihatkan bahwa media permainan tidak hanya berfungsi sebagai alat
penyampaian informasi, tetapi juga sebagai sarana stimulasi kognitif dan sosial dalam proses
pembelajaran kesehatan. Temuan ini sejalan dengan konsep game-based learning yang menempatkan
siswa sebagai pusat aktivitas belajar melalui keterlibatan langsung dan pengalaman interaktif (Nguyen
et al., 2023).

Karakteristik permainan edukatif yang digunakan dalam penelitian ini memperlihatkan adanya
integrasi antara unsur hiburan dan penyampaian materi kesehatan mata secara sederhana. Permainan
kanan-kiri membantu meningkatkan konsentrasi dan fokus siswa selama menerima informasi,
sedangkan permainan tebak gambar mempermudah siswa mengenali tanda gangguan penglihatan
melalui pendekatan visual. Monopoli kesehatan mata mendorong terjadinya komunikasi antarsiswa
selama proses belajar berlangsung, sementara permainan cari kata membantu memperkuat daya ingat
terhadap istilah kesehatan mata yang telah diperkenalkan sebelumnya. Pendekatan tersebut mendukung
teori pembelajaran konstruktivistik yang menjelaskan bahwa pemahaman siswa berkembang lebih
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optimal ketika proses belajar melibatkan pengalaman aktif dan eksplorasi langsung terhadap materi
pembelajaran (Ali et al., 2025).

Penggunaan media permainan edukatif juga berpengaruh terhadap peningkatan perhatian siswa
selama kegiatan edukasi berlangsung. Berdasarkan hasil observasi lapangan, siswa cenderung
mempertahankan fokus belajar lebih lama dibandingkan metode ceramah konvensional karena proses
pembelajaran berlangsung dalam bentuk aktivitas yang menyenangkan. Situasi tersebut
memperlihatkan bahwa unsur kompetisi ringan, interaksi kelompok, dan stimulasi visual dalam
permainan mampu mengurangi kejenuhan belajar pada anak usia sekolah dasar. Penelitian sebelumnya
menjelaskan bahwa media pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan motivasi intrinsik
siswa karena aktivitas belajar dipersepsikan sebagai pengalaman yang menarik dan tidak menegangkan
(Wati et al., 2025).

Pendekatan edukasi berbasis permainan dalam penelitian ini juga memperlihatkan adanya
peningkatan keberanian siswa dalam menyampaikan jawaban dan pendapat selama kegiatan
berlangsung. Sebagian siswa yang pada awal kegiatan cenderung pasif mulai menunjukkan partisipasi
verbal ketika permainan dilakukan secara kelompok. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa media
permainan memiliki kemampuan menciptakan lingkungan belajar yang lebih inklusif dan komunikatif
bagi anak usia sekolah dasar. Temuan ini sejalan dengan penelitian Azizzah et al. (2024) yang
menjelaskan bahwa media card game mampu meningkatkan keterlibatan emosional siswa sehingga
proses pembelajaran berlangsung lebih aktif dan kolaboratif.

Tabel 2. Karakteristik Permainan Edukatif dan Respons Siswa Selama Intervensi

Jenis Permainan Fokus Materi Edukasi Respons Siswa
Game kanan-kiri Konsentrasi dan perilaku Siswa fokus mengikuti
menjaga kesehatan mata instruksi dan aktif bergerak
Tebak gambar Tanda dan £ej ala gangguan Siswa aktif menj ayvab dan
penglihatan berdiskusi
Monopoli kesehatan mata Faktor risiko dan pencegahan  Terjadi 1nterak51 kelompok dan
gangguan mata kerja sama
. . Istilah kesehatan mata dan Membantu siswa mengingat
Permainan cari kata L R
miopi materi lebih cepat

Sumber: Data hasil observasi intervensi penelitian di SD Negeri 01 Sampangan, 2026.

Tabel 2 menunjukkan bahwa setiap jenis permainan memiliki fungsi pedagogis yang berbeda
dalam mendukung proses edukasi kesehatan mata pada siswa sekolah dasar. Permainan berbasis visual
seperti tebak gambar lebih efektif dalam membantu siswa mengenali gejala gangguan penglihatan
secara konkret karena anak usia sekolah dasar cenderung lebih mudah memahami materi melalui
stimulasi gambar. Sementara itu, permainan kelompok seperti monopoli kesehatan mata memperkuat
interaksi sosial dan kerja sama antarsiswa selama proses pembelajaran berlangsung. Temuan tersebut
memperlihatkan bahwa variasi media permainan dapat meningkatkan kualitas pengalaman belajar
melalui kombinasi stimulasi visual, verbal, dan kinestetik secara bersamaan (Susilowati et al., 2024).

Aspek keterlibatan aktif siswa dalam penelitian ini memperlihatkan adanya hubungan antara
aktivitas bermain dan peningkatan proses pemaknaan materi kesehatan. Selama intervensi berlangsung,
siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga terlibat dalam proses berpikir, menjawab
pertanyaan, dan menghubungkan materi dengan pengalaman sehari-hari. Aktivitas tersebut membantu
siswa membangun pemahaman secara bertahap melalui proses belajar yang lebih kontekstual dan
komunikatif. Penelitian Afifah et al. (2025) menjelaskan bahwa permainan tradisional dan edukatif
memiliki kemampuan meningkatkan retensi pengetahuan karena proses belajar berlangsung melalui
pengalaman langsung dan interaksi sosial.

Penggunaan media permainan edukatif dalam penelitian ini juga memperlihatkan kontribusi
terhadap penguatan memori jangka pendek siswa terhadap istilah kesehatan mata. Permainan cari kata
dan tebak gambar membantu siswa mengenali istilah seperti miopi, silinder, serta perilaku menjaga
kesehatan mata melalui pengulangan informasi secara tidak langsung selama permainan berlangsung.
Pada anak usia sekolah dasar, metode pembelajaran yang melibatkan aktivitas visual dan kinestetik
diketahui lebih efektif dibandingkan metode hafalan satu arah karena informasi lebih mudah disimpan
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dalam memori kognitif anak. Kondisi tersebut sejalan dengan penelitian Renamastika et al. (2025) yang
menunjukkan bahwa demonstrasi game edukatif mampu meningkatkan daya ingat dan pemahaman
konsep kesehatan pada siswa sekolah dasar.

Dimensi interaktivitas dalam proses edukasi juga menjadi faktor penting yang mendukung
keberhasilan implementasi media permainan dalam penelitian ini. Interaksi antara fasilitator dan siswa
berlangsung secara dua arah karena siswa diberikan kesempatan untuk bertanya, menjawab, dan terlibat
dalam simulasi permainan secara langsung. Model pembelajaran tersebut memperlihatkan bahwa media
permainan mampu mengurangi dominasi metode ceramah sehingga siswa menjadi lebih aktif dalam
membangun pengetahuan secara mandiri. Penelitian Khoshgoftar et al. (2025) menjelaskan bahwa
aktivitas permainan interaktif dapat meningkatkan keterlibatan kognitif peserta didik melalui stimulasi
komunikasi nonformal dan partisipasi aktif selama proses belajar.

Pola pembelajaran berbasis permainan dalam penelitian ini juga menunjukkan adanya
peningkatan suasana belajar yang lebih positif dan tidak monoton. Selama kegiatan berlangsung, siswa
terlihat lebih rileks dan antusias dibandingkan pembelajaran kesehatan menggunakan metode
konvensional yang bersifat satu arah. Suasana belajar yang menyenangkan berpengaruh terhadap
kesiapan psikologis siswa dalam menerima informasi kesehatan karena anak tidak merasa berada dalam
tekanan akademik yang formal. Temuan tersebut didukung oleh penelitian Mckee et al. (2025) yang
menyatakan bahwa board game education mampu meningkatkan kenyamanan belajar dan
mempertahankan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran kesehatan.

Media permainan edukatif dalam penelitian ini memperlihatkan relevansi yang kuat dengan
pendekatan promosi kesehatan berbasis partisipasi aktif pada anak usia sekolah dasar. Pendekatan
tersebut memungkinkan siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih kontekstual melalui aktivitas
bermain yang dekat dengan karakteristik perkembangan anak. Model pembelajaran interaktif berbasis
game juga berpotensi menjadi alternatif strategi promosi kesehatan sekolah karena mampu
meningkatkan perhatian, komunikasi, dan keterlibatan siswa secara simultan. Penelitian Akib (2026)
serta Pay et al. (2023) menunjukkan bahwa permainan edukatif memiliki efektivitas tinggi dalam
mendukung pembelajaran kesehatan anak karena proses edukasi berlangsung melalui kombinasi
pengalaman visual, sosial, dan emosional secara bersamaan.

Implikasi Promosi Kesehatan dan Deteksi Dini Gangguan Penglihatan pada Anak Sekolah Dasar

Gangguan penglihatan pada anak usia sekolah dasar memiliki implikasi yang luas terhadap
kesehatan masyarakat karena berkaitan dengan kemampuan belajar, konsentrasi akademik, dan kualitas
perkembangan anak di lingkungan sekolah. Hasil observasi awal pada penelitian ini menunjukkan
masih terdapat siswa yang memicingkan mata ketika melihat tulisan di papan tulis, yang
mengindikasikan adanya kemungkinan gangguan refraksi ringan pada sebagian responden. Kondisi
tersebut menunjukkan bahwa masalah kesehatan mata pada anak sekolah tidak hanya berkaitan dengan
aspek klinis, tetapi juga berkaitan dengan fungsi sosial dan pendidikan anak selama proses pembelajaran
berlangsung. Perspektif promosi kesehatan menempatkan sekolah sebagai lingkungan strategis dalam
membangun perilaku preventif sejak usia dini melalui intervensi edukatif yang terstruktur (Green &
Kreuter, 2005).

Peningkatan pemahaman siswa mengenai perilaku menjaga kesehatan mata menunjukkan bahwa
edukasi berbasis permainan memiliki relevansi dalam pembentukan perilaku preventif pada anak
sekolah dasar. Pemahaman mengenai faktor risiko gangguan mata menjadi bagian penting dalam
membangun kesadaran anak terhadap kebiasaan sehari-hari yang dapat memengaruhi kesehatan
penglihatan mereka. Penelitian sebelumnya menjelaskan bahwa pendidikan kesehatan yang diberikan
pada usia sekolah memiliki kontribusi penting dalam membentuk kebiasaan hidup sehat pada tahap
perkembangan berikutnya (Notoatmodjo, 2018). Pendekatan promotif berbasis sekolah dinilai mampu
memperkuat kemampuan anak dalam mengenali perilaku berisiko serta meningkatkan kesadaran untuk
melakukan tindakan pencegahan secara mandiri (Nuryanti et al., 2024).

Risiko gangguan penglihatan pada anak sekolah dasar semakin meningkat seiring bertambahnya
penggunaan perangkat digital dan aktivitas melihat jarak dekat dalam durasi yang panjang. Aktivitas
near work yang dilakukan secara terus-menerus diketahui memiliki hubungan dengan peningkatan
kejadian miopi pada anak usia sekolah karena mata dipaksa berakomodasi dalam waktu lama (Zhang
et al., 2022). Penelitian lain juga menunjukkan bahwa screen time yang tinggi dapat menyebabkan
kelelahan mata, mata kering, serta penurunan kemampuan fokus visual pada anak sekolah (Wasiran,
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2024). Kondisi tersebut memperlihatkan bahwa perilaku penggunaan gadget tanpa pengawasan
berpotensi meningkatkan beban kesehatan masyarakat apabila tidak diimbangi dengan edukasi
preventif sejak dini.

Pemahaman siswa mengenai perilaku menjaga kesehatan mata pada penelitian ini terlihat dari
kemampuan siswa mengidentifikasi kebiasaan yang mendukung kesehatan penglihatan sehari-hari.
Sebagian besar siswa telah memahami pentingnya menjaga jarak membaca, penggunaan pencahayaan
yang baik, serta membatasi penggunaan gadget dalam waktu lama. Pengetahuan tersebut menjadi
indikator penting dalam promosi kesehatan karena perubahan perilaku preventif pada anak umumnya
diawali oleh peningkatan pemahaman terhadap risiko kesehatan (Notoatmodjo, 2018). Pendekatan
edukatif berbasis permainan juga memungkinkan proses internalisasi pesan kesehatan berlangsung
lebih alami dan mudah dipahami oleh anak sekolah dasar (Widiastuti et al., 2025).

Tabel 3. Indikator Perilaku Pencegahan Gangguan Penglihatan pada Siswa SD Negeri 01

Sampangan
Indikator Perilaku Pencegahan Persentase
Mengetahui perilaku menjaga kesehatan mata 79,2%
Mengetahui makanan yang mengandung
N 66,7%
vitamin A

Mengetahui perilaku penyebab gangguan mata 70,8%
Mengetahui cara mata melihat 83,3%

Sumber: Data primer hasil kuesioner penelitian, 2026.

Tabel 3 menunjukkan bahwa sebagian besar siswa telah memahami perilaku dasar pencegahan
gangguan penglihatan setelah mengikuti kegiatan edukasi kesehatan mata. Persentase pemahaman
tertinggi terlihat pada indikator pemahaman cara mata melihat, sedangkan indikator pengetahuan
mengenai sumber vitamin A masih menunjukkan persentase yang lebih rendah dibandingkan indikator
lainnya. Temuan tersebut menunjukkan bahwa edukasi kesehatan mata tidak hanya berkaitan dengan
aspek perilaku visual, tetapi juga berkaitan dengan pengetahuan nutrisi yang mendukung kesehatan
mata anak. Penelitian Anggraini et al. (2022) menjelaskan bahwa peningkatan pengetahuan mengenai
faktor risiko dan perilaku pencegahan dapat membantu anak mengurangi kebiasaan yang berpotensi
menyebabkan gangguan penglihatan.

Pelaksanaan pemeriksaan sederhana menggunakan Snellen chart dalam penelitian ini
memperlihatkan pentingnya integrasi deteksi dini dalam program kesehatan sekolah dasar. Pemeriksaan
tersebut membantu mengidentifikasi siswa yang mengalami kesulitan membaca huruf pada jarak
tertentu sehingga potensi gangguan penglihatan dapat diketahui lebih awal. Deteksi dini memiliki nilai
strategis dalam kesehatan masyarakat karena gangguan refraksi yang tidak teridentifikasi dapat
menyebabkan penurunan kemampuan belajar dan keterlambatan penanganan klinis pada anak sekolah.
Program skrining sederhana di sekolah juga dapat menjadi langkah preventif untuk menekan
peningkatan kasus gangguan penglihatan pada usia anak dan remaja (Widiastuti et al., 2025).

Hasil penelitian ini memperlihatkan bahwa promosi kesehatan mata di sekolah perlu diarahkan
pada pembentukan perilaku preventif yang berkelanjutan, bukan hanya peningkatan pengetahuan
sesaat. Anak usia sekolah dasar berada pada fase perkembangan perilaku yang sangat dipengaruhi oleh
lingkungan belajar, pola kebiasaan, dan penguatan sosial dari guru maupun keluarga. Green dan Kreuter
(2005) menjelaskan bahwa perubahan perilaku kesehatan dipengaruhi oleh faktor predisposisi, faktor
pendukung, serta faktor penguat yang saling berinteraksi dalam lingkungan sosial individu. Konteks
tersebut menunjukkan bahwa keberhasilan edukasi kesehatan mata membutuhkan dukungan
lingkungan sekolah yang konsisten agar perilaku menjaga kesehatan mata dapat dipertahankan dalam
aktivitas sehari-hari.

Implementasi program edukasi kesehatan mata berbasis sekolah juga memiliki relevansi terhadap
upaya promotif dan preventif dalam sistem kesehatan masyarakat. Sekolah menjadi tempat yang efektif
untuk menjangkau kelompok usia anak secara kolektif sehingga intervensi kesehatan dapat dilakukan
lebih efisien dan terstruktur. Pendekatan promotif melalui edukasi rutin memungkinkan siswa
memperoleh pemahaman mengenai risiko penggunaan gadget berlebihan, pentingnya istirahat mata,
serta perilaku visual yang sehat sejak usia dini (Nuryanti et al., 2024). Strategi tersebut dinilai penting
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mengingat perubahan pola aktivitas anak modern semakin didominasi oleh penggunaan perangkat
digital dalam kegiatan belajar maupun hiburan.

Penguatan perilaku pencegahan gangguan penglihatan juga memerlukan keterlibatan orang tua
dan tenaga pendidik sebagai pengawas perilaku kesehatan anak di rumah maupun di sekolah.
Pengawasan terhadap durasi screen time dan kebiasaan membaca anak menjadi faktor penting dalam
mencegah progresivitas miopi pada usia sekolah dasar. Penelitian Zhang et al. (2022) menunjukkan
bahwa peningkatan paparan layar digital memiliki hubungan signifikan dengan berbagai gangguan
kesehatan mata pada anak dan remaja. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa edukasi kesehatan mata
tidak cukup dilakukan melalui pendekatan individual, melainkan membutuhkan dukungan lingkungan
keluarga dan sekolah secara simultan.

Temuan penelitian ini memperlihatkan bahwa edukasi kesehatan mata berbasis permainan
memiliki potensi untuk dikembangkan sebagai bagian dari program kesehatan sekolah yang
berkelanjutan. Integrasi edukasi interaktif dengan pemeriksaan sederhana menggunakan Snellen chart
dapat memperkuat fungsi sekolah sebagai institusi promotif dan preventif dalam bidang kesehatan anak.
Pendekatan tersebut juga relevan dengan konsep promosi kesehatan modern yang menekankan
partisipasi aktif sasaran, penguatan lingkungan sehat, dan pembentukan perilaku preventif sejak usia
dini (Green & Kreuter, 2005). Relevansi tersebut menunjukkan bahwa program kesehatan mata berbasis
sekolah memiliki kontribusi penting dalam mendukung peningkatan kualitas kesehatan anak usia
sekolah secara jangka panjang.

KESIMPULAN

Edukasi kesehatan mata berbasis game terbukti efektif dalam meningkatkan pengetahuan siswa
SD Negeri 01 Sampangan mengenai kesehatan mata dan pencegahan gangguan penglihatan. Intervensi
berbasis permainan edukatif mampu meningkatkan pemahaman siswa terkait miopi, silinder, faktor
risiko gangguan penglihatan, serta perilaku menjaga kesehatan mata melalui proses pembelajaran yang
interaktif dan partisipatif. Peningkatan kategori pengetahuan baik serta penurunan kategori pengetahuan
kurang menunjukkan bahwa media permainan memiliki kemampuan dalam memperkuat penerimaan
informasi kesehatan pada anak usia sekolah dasar. Hasil uji paired samples test yang menunjukkan nilai
signifikansi p < 0,001 memperlihatkan adanya perubahan pengetahuan yang bermakna setelah
intervensi diberikan. Pemeriksaan sederhana menggunakan Snellen chart juga memperkuat pentingnya
deteksi dini gangguan penglihatan sebagai bagian dari upaya promotif dan preventif di lingkungan
sekolah. Temuan penelitian menunjukkan bahwa integrasi edukasi kesehatan berbasis game dengan
program skrining sederhana dapat mendukung pembentukan perilaku preventif terkait penggunaan
gadget, aktivitas near work, dan kebiasaan menjaga kesehatan mata sejak usia dini. Pendekatan tersebut
memiliki relevansi terhadap penguatan program promosi kesehatan sekolah karena mampu
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran kesehatan secara lebih aktif dan
menyenangkan.
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