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Abstrak

Berdasarkan Riset Kesehatan Dasar, diketahui bahwa penduduk Indonesia kurang mengonsumsi sayur
dan buah dari 5 porsi per harinya. Di Indonesia, diketahui juga bahwa sebanyak 98,4% remaja di
Indonesia kurang mengonsumsi sayur dan buah. Kurangnya konsumsi sayur dan buah ini dipengaruhi
oleh beberapa faktor, salah satunya adalah kurangnya pengetahuan. Oleh karena itu, perlu adanya
intervensi berupa edukasi gizi yang diberikan kepada masyarakat Indonesia. Edukasi tentang gizi dan
kesehatan dapat dilakukan menggunakan beberapa media komunikasi, informasi, dan edukasi (KIE)
gizi, seperti media ceramah, games, cakram gizi, leaflet, poster, podcast, video animasi, buku saku,
flipchart, dll. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh edukasi gizi melalui media KIE gizi
terhadap pengetahuan mengenai konsumsi sayur dan buah pada remaja. Penelitian ini menggunakan
jenis penelitian systematic literature review, dengan metode pengumpulan data melalui pencarian
jurnal pada database Google Scholar. Hasil dari literature review ini menyatakan media KIE gizi
yang bergambar dan identik dengan permainan lebih efektif dalam meningkatkan pengetahuan tentang
konsumsi sayur dan buah pada remaja.

Kata kunci : gizi; media KIE; pengetahuan; remaja

Abstract
Based on Basic Health Research, it is known that the Indonesia population consume less than 5
servings of vegetables and fruit every day. In Indonesia, it is also known that as many as 98.4% of
adolescents in Indonesia consume less vegetables and fruit. The lack of consumption of vegetables
and fruit is influenced by several factors, one of which is a lack of knowledge. Therefore, it is
necessary to intervene in the form of nutrition education provided to the people of Indonesia.
Education about nutrition and health can be done using several communication, information, and
nutrition education media, such as lectures, games, nutrition discs, leaflets, posters, podcasts,
animated videos, pocket books, flipcharts, etc. This study aims to determine the effect of nutrition
education through communication, information, and nutrition education media on knowledge about
consumption of vegetables and fruits in adolescents. This study uses a systematic literature review
type of research, with data collection methods through journal searches on the Google Scholar
database. The results of this literature review state that communication, information, and nutrition
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education media are pictorial and identical to while playing are more effective in increasing
knowledge about vegetable and fruit consumption in adolescents.

Keywords : nutrition; media; knowledge; adolescents

Pendahuluan

Kematian utama di Indonesia banyak
disebabkan oleh terjadinya penyakit tidak
menular.? Salah satu penyakit tidak menular
yang terjadi di Indonesia adalah obesitas.
Obesitas merupakan salah satu permasalahan
gizi yang terjadi di Indonesia.? Berdasarkan
Riset Kesehatan Dasar (RISKESDAS),
prevalensi obesitas terus meningkat setiap
tahunnya, prevalensi obesitas sentral yang
terjadi pada usia =15 tahun sebanyak 31%.3

Kekurangan serat menjadi salah satu
faktor terjadinya obesitas. Kandungan gizi
serat dapat Kita temui di sayur dan buah, selain
itu juga, sayur dan buah mempunyai
kandungan zat gizi mikro yang baik untuk
tubuh.>6  Di Indonesia diketahui bahwa
penduduknya masih kurang mengonsumsi
sayur dan buah. Sebanyak 95,5% penduduk
Indonesia kurang mengonsumsi sayur dan
buah dari 5 porsi per harinya.®

Sebanyak 98,4% remaja di Indonesia
kurang mengonsumsi sayuran dan buah-
buahan.” Remaja Indonesia cenderung lebih
sering mengonsumsi fast food dan junk food,
dibandingkan dengan mengonsumsi sayur dan
buah.®° Konsumsi sayur dan buah adalah salah
satu pedoman gizi seimbang.’® Konsumsi
sayur dikategorikan cukup jika mengonsumsi
sayur dan buah minimal 5 porsi setiap
harinya.® Konsumsi sayur dan buah merupakan
salah satu cara untuk mencegah penyakit tidak
menular (PTM).}! Selain obesitas, penyakit

Metode

Penelitian ini  menggunakan jenis
penelitian  systematic  literature  review.
Systematic  Literature  Review  disusun
berdasarkan Preferred Reporting Items for
Systematic Reviews and Meta-analyses
(PRISMA). Metode pengumpulan data
dilakukan dengan cara mencari jurnal melalui
database Google Scholar. Pencarian literatur
dilakukan pada bulan November 2021. Hasil

tidak menular yang dapat terjadi ketika
seseorang kurang mengonsumsi sayur dan
buah diantaranya adalah hipertensi, stroke,
diabetes mellitus, penyakit jantung koroner,
dan gagal ginjal kronis.***2 Hal ini menjadi
salah satu permasalahan gizi yang harus cepat
ditangani.

Diketahui bahwa kurangnya
mengonsumsi sayur dan buah dipengaruhi oleh
beberapa  faktor,  diantaranya  adalah
pengetahuan, kesukaan, sikap, ketersediaan
sayuran dan buah-buahan di  rumabh,
ketersediaan sayuran dan buah-buahan di
sekolah, pengaruh lingkungan keluarga,
pengaruh lingkungan sekolah, dan peran media
sosial, serta media massa.®

Usaha dan cara untuk menangani
masalah konsumsi sayur dan buah adalah
dilakukannya pendidikan gizi.*®* Pendidikan
gizi yang diberikan kepada anak usia sekolah
efektif dalam meningkatkan dan mengubah
pengetahuan serta sikap mereka tentang
makanan. Pendidikan gizi dapat dilakukan
menggunakan media komunikasi, informasi,
edukasi (KIE) seperti poster, video animasi,
buku saku, leaflet, podcast, cakram gizi,
games, dll.}2 Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh edukasi gizi melalui
media KIE gizi terhadap pengetahuan
mengenai konsumsi sayur dan buah pada
remaja.

pencarian artikel dengan kata kunci : “edukasi
gizi”, “konsumsi sayur dan buah”, “gizi
remaja”, “pengetahuan gizi”, “pengaruh media
KIE” dan “media KIE gizi”. Seleksi jurnal
yang dilakukan adalah dengan menentukan
kriteria inklusi dan kriteria eksklusi yang
sesuai dengan PICO (Population, intervention,
comparison, and outcome), adapun Kkriteria

inklusi dan eksklusi ditunjukkan pada tabel 1.
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Langkah pertama pada penelitian ini yaitu
peneliti melakukan identifikasi artikel melalui
database Google Scholar. Langkah kedua
yaitu peneliti melakukan seleksi judul untuk
mendapatkan ~ judul yang sesuai, dan
didapatkan 25 artikel. Langkah ketiga yaitu
mengklasifikasikan dan menyeleksi abstrak
artikel, dan didapatkan 12 artikel. Langkah
keempat adalah peneliti melakukan seleksi

artikel dengan cara mempelajari artikel secara
keseluruhan, dan didapatkan 4 artikel yang
sesuai dengan PICO pada penelitian yang akan
dilakukan. Adapun PRISMA flow diagram
terkait seleksi pemilihan artikel tentang
pengaruh  media KIE gizi terhadap
pengetahuan mengenai konsumsi sayuran dan
buah-buahan pada remaja terdapat pada
gambar 1 sebagai berikut.

Tabel 1. Kriteria Inklusi dan Eksklusit4

Kriteria Inklusi Eksklusi
Population  Remaja Balita, anak usia sekolah dasar,
dewasa

Intervention  Edukasi gizi melalui
media komunikasi,
infomasi dan edukasi
(media KIE)

Comparition Menggunakan atau tidak
menggunakan media KIE

Gizi
Outcome

gizi tentang konsumsi
Study sayur dan buah

Peningkatan pengetahuan

Tidak dengan cara edukasi gizi
melalui media komunikasi,
infomasi dan edukasi (media KIE)

Tidak ada peningkatan
pengetahuan gizi tentang konsumsi
sayur dan buah

Design and  Eksperimental (quasi Observasional (cross sectional,
Publication  experimental) retrospektif, dan prospektif)
Type Type: non original article  Type: original article
Hasil
Hasil dari literature review ini sebesar 19,3 poin pada nilai rerata skor

membuktikan bahwa edukasi gizi melalui
media KIE gizi berpengaruh terhadap
peningkatan pengetahuan konsumsi sayur dan
buah pada remaja. Hasil penelitian yang
dilakukan oleh Azhari & Fayasari
menyatakan bahwa adanya peningkatan

pengetahuan  kelompok  kontrol, dan
peningkatan sebesar 27,7 poin pada nilai rerata
skor pengetahuan kelompok perlakuan. Nilai
rerata skor sikap pada kelompok perlakuan
juga mengalami peningkatan sebesar 0,7 poin,
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Gambar 1. PRISMA Flow Diagram

sedangkan nilai rerata skor sikap pada
kelompok kontrol mengalami penurunan
sebesar 0,6 poin. Adanya peningkatan setelah
intervensi pada kelompok kontrol konsumsi
buah yang baik dan kurang, sedangkan pada
kelompok perlakuan konsumsi buah menurun

sebesar 4%. Adanya peningkatan setelah
intervensi pada kelompok kontrol dan
kelompok perlakuan konsumsi sayur yang
baik, kelompok kontrol meningkat 11%,
sedangkan kelompok perlakuan meningkat
sebesar 25%.

Tabel 2. Pengaruh Edukasi Gizi Melalui Media KIE Gizi Terhadap Pengetahuan Mengenai Konsumsi
Sayur Dan Buah Pada Remaja

Desain

Referensi Sampel . Variabel Intervensi Hasil Kesimpulan
Penelitian
Azhari&Fayasari, 60 orang Quasi Pengetahuan, Edukasi Adanya Adanya
2020. (Siswa  SMP experiment sikap, serta gizi dengan peningkatan  pengaruh
Negeri 281 dengan perilaku media sebesar 19,3 edukasi (gizi
Jakarta Timur)  desain sarapan serta ceramah poin pada terhadap
pretest- konsumsi dan video nilai rata-rata pengetahuan,
posttest sayur buah animasi pengetahuan  sikap, serta
one kelompok perilaku
control kontrol, dan sebelum dan
group peningkatan  sesudah
design sebesar 27,7 dilakukannya
poin pada intervensi
nilai rata-rata pada
pengetahuan  kelompok
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Desain

Referensi Sampel L Variabel Intervensi Hasil Kesimpulan
Penelitian
kelompok kontrol dan
perlakuan. kelompok
Nilai rata-rata perlakuan.
sikap  pada
kelompok
perlakuan
juga
mengalami
peningkatan
sebesar 0,7
poin,
sedangkan
nilai rata-rata
sikap  pada
kelompok
kontrol
mengalami
penurunan
sebesar 0,6
poin.
Mahmudah&Sari. 61 orang Quasi Pengetahuan  Edukasi Adanya Adanya
2020. (Siswa kelas 10 experiment tentang gizi melalui peningkatan  pengaruh
dan 11 SMA dengan konsumsi penggunaan nilai  rerata penggunaan
Muhammadiyah rancangan sayur  dan media pengetahuan  cakram gizi
3 Yogyakarta)  one group buah cakram gizi sebesar 4,37 terhadap
pretest- poin antara pengetahuan
posttest sebelum dan remaja
design setelah terkait
dilakukannya konsumsi
intervensi sayur  dan
gizi buah.
menggunakan
media
cakram gizi.
Handayani, 32 orang Quasi Pengetahuan  Penyuluhan Adanya Adanya
Lubis, & (16 orang siswa experiment tentang sayur gizi dengan peningkatan  pengaruh
Aritonang. 2018. MTS-S dengan dan buah media nilai  rerata penyuluhan
Almanar rancangan permainan  pengetahuan  gizi terhadap
Hamparan pretest- ular tangga  kelompok pengetahuan
Perak dan 16 posttest perlakuan tentang sayur
orang siswa control sebesar 4,44 dan buah
MTS-S Sabila group poin setelah pada siswa
Hamparan design dilakukannya MTS-S
Sekti&Fayasari. Perak intervensi Almanar
2019 72 orang Quasi Pengetahuan  Edukasi gizi  berupa Kecamatan
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Desain

Referensi Sampel L Variabel Intervensi Hasil Kesimpulan
Penelitian
(Siswa kelas 7 experiment dan pola gizi melalui penyuluhan Hamparan
SMPN 246 dengan konsumsi media gizi tentang Perak.
Jakarta Timur)  rancangan tentang ceramah sayur dan
pretest- konsumsi serta media buah,
posttest sayur  dan video sedangkan
control buah peningkatan
group nilai  rerata
design pengetahuan
kelompok
kontrol yang Adanya
tidak pengaruh
diberikan media
perlakuan audiovisual
sebesar 0,5 terhadap
poin. pengetahuan
dan pola
konsumsi
sayur  serta
buah  pada
Adanya siswa kelas 7
peningkatan ~ SMPN 246
nilai  rerata Jakarta
pengetahuan  Timur.
kelompok
perlakuan
sebesar 19,2
poin setelah
dilakukannya
intervensi
gizi  berupa
edukasi gizi
dengan
kombinasi
media
ceramah dan
media video,
sedangkan

peningkatan
nilai  rerata
pengetahuan
kelompok
kontrol yang
hanya
diberikan
media
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Desain

Referensi mpel .
eterens Sampe Penelitian

Variabel

Intervensi Hasil

ceramah
sebesar 18,2
poin.

Penelitian  yang  dilakukan  oleh
Mahmudah & Sari*?> menyatakan bahwa
adanya peningkatan nilai rerata pengetahuan
sebesar 4,37 poin antara sebelum dan setelah
dilakukannya intervensi gizi menggunakan
media cakram gizi. Penelitian yang dilakukan
oleh Handayani, Lubis, & Aritonang!! juga
menyatakan bahwa adanya peningkatan nilai
rerata pengetahuan kelompok perlakuan
sebesar 4,44 poin setelah dilakukannya
intervensi gizi berupa penyuluhan gizi tentang
sayur dan buah, sedangkan peningkatan nilai
rerata pengetahuan kelompok kontrol yang

Pembahasan
Karakteristik Sampel

Berdasarkan literatur yang digunakan,
penelitian-penelitian ini menggunakan sampel
dengan kategori remaja pada rentang usia 12-
17 tahun. Menurut Departemen Kesehatan
Republik  Indonesia,  kategori  remaja
dibedakan menjadi dua, yaitu remaja awal (12-
16 tahun) dan remaja akhir (17-25 tahun).15:
Penelitian-penelitian ini menggunakan sampel
dalam kategori remaja, karena pada masa
remaja kebiasaan makan disebabkan oleh
kebiasaan makan keluarga serta pengaruh
teman-teman sekitarnya. Remaja adalah
kategori usia tertinggi yang kurang dalam
mengonsumsi sayur dan buah, serta remaja
merupakan kategori usia yang mempunyai
pengetahuan rendah terkait manfaat sayur dan
buah.37°

Peningkatan Skor Pengetahuan

Berdasarkan literatur yang digunakan
diketahui bahwa media komunikasi, informasi,
dan edukasi (KIE) gizi berpengaruh terhadap
peningkatan skor pengetahuan remaja. Pada
Azhari&Fayasari'® menyatakan bahwa edukasi
gizi menggunakan media atau metode ceramah
dapat meningkatkan pengetahuan tentang

tidak diberikan perlakuan sebesar 0,5 poin.
Penelitian selaras yang dilakukan oleh Sekti &
Fayasari® juga menyatakan bahwa adanya
peningkatan  nilai  rerata  pengetahuan
kelompok perlakuan sebesar 19,2 poin setelah
dilakukannya intervensi gizi berupa edukasi
gizi dengan kombinasi media ceramah dan
media video, sedangkan peningkatan nilai
rerata pengetahuan kelompok kontrol yang
hanya diberikan media ceramah sebesar 18,2
poin. Adapun hasil pada penelitian-penelitian
tersebut ditunjukkan pada Tabel 2.

konsumsi sayur dan buah secara signifikan
bagi remaja, dengan peningkatan skor rerata
sebesar 19,3 poin. Penelitian serupa yang
dilakukan oleh Jatmika&Safrilial” menyatakan
bahwa setelah dilakukannya intervensi dengan
pemberian edukasi konsumsi sayur dan buah
pada anak sekolah dasar menggunakan metode
ceramah dengan alat peraga, terdapat
peningkatkan pengetahuan anak sekolah dasar
terkait konsumsi sayur dan buah.

Penelitian oleh Azhari&Fayasari'® juga
menyatakan bahwa edukasi gizi menggunakan
media video animasi dapat meningkatkan
pengetahuan tentang konsumsi sayur dan buah
bagi remaja, dengan peningkatan skor rerata
sebesar 27,7 poin. Penelitian lain yang
dilakukan oleh Salsabila!® juga menyatakan
bahwa video animasi mempunyai pengaruh
terhadap pengetahuan konsumsi sayur dan
buah pada anak sekolah dasar.

Penelitian ~ yang  dilakukan  oleh
Mahmudah&Sari*?> menyatakan bahwa edukasi
gizi melalui penggunaan media cakram gizi
dapat meningkatkan pengetahuan tentang
konsumsi sayur dan buah bagi remaja, dengan
peningkatan skor rerata sebesar 4,37 poin.
Penelitian lain yang dilakukan oleh Elmika,
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Simbolon, &Yuliantini*®® menyatakan bahwa
edukasi gizi menggunakan CAMIL (Cakram
Anemia Besi Ibu Hamil) dapat meningkatkan
pengetahuan tentang pencegahan anemia pada
ibu hamil, dengan peningkatan skor rerata
sebesar 25 poin.

Selanjutnya adalah penelitian yang
dilakukan oleh Handayani, Lubis, &
Aritonang** menyatakan penyuluhan gizi
dengan media permainan ular tangga dapat
meningkatkan pengetahuan tentang konsumsi
sayur dan buah bagi remaja, dengan
peningkatan skor rerata sebesar 4,44 poin.
Penelitian lain yang dilakukan oleh Dini,
Agustin, & Amurwaningsih!® menyatakan
bahwa permainan ular tangga memberikan
berpengaruh terhadap peningkatan
pengetahuan kesehatan gigi dan mulut pada
anak disabilitas rungu.

Salah satu cara untuk meningkatkan
pengetahuan terhadap remaja adalah dengan
memberikan dan  menyampaikan  media
edukasi atau pembelajaran yang dapat
menjelaskan konsep fisik secara nyata.!4?
Notoatmodjo? menyatakan bahwa
pengetahuan, sikap, dan perilaku adalah
tingkat perubahan perilaku dan membentuk
perilaku. Seseorang yang akan mengambil
tindakan, dia perlu mengetahui lebih awal
terkait manfaat yang akan dia dapatkan, oleh
karena itu untuk mewujudkan peningkatan
pengetahuan tersebut seseorang dirangsang
oleh pendidikan gizi dan kesehatan. Seseorang
yang telah mengetahui stimulus, selanjutnya
adalah menilai dan melakukan stimulus
tersebut.?® Maka, dapat disimpulkan bahwa
media komunikasi, informasi, dan edukasi
(KIE) dapat berpengaruh terhadap peningkatan
pengetahuan, sikap, dan perilaku seseorang.

Metode Ceramah

Metode ceramah adalah metode untuk
menjelaskan suatu gagasan, ide, dan pesan
secara lisan kepada beberapa kelompok
orang.?>  Penggunaan  metode  ceramah
dinyatakan efektif dalam meningkatkan
pengetahuan seseorang.%’

Menurut Jatmika & Safrilial’ kelebihan
dari  metode ceramah adalah  dapat
disampaikan dengan kombinasi media yang
bervariasi, contohnya adalah alat peraga.
Metode ceramah dengan alat bantu peraga
dapat menyampaikan dengan jelas dan
menarik  perhatian  responden, sehingga
responden dapat lebih fokus terhadap
informasi  yang disampaikan.t”  Menurut
Redyastuti, dkk?* metode ceramah mempunyai
kelemahan, yaitu ketika ceramah dilakukan
dan ternyata cenderung bersifat satu arah,
maka responden akan cepat merasa bosan.

Media Video Animasi

Media video animasi adalah media yang
menggabungkan antara audio dan visual.?4-2¢
Media video animasi dinyatakan dapat
meningkatkan pengetahuan seseorang tentang
pengetahuan gizi terkait konsumsi sayur dan
buah.10132 Media video lebih efektif serta
efisien dalam mengubah perilaku konsumsi
seseorang.?*?® Pada penelitian yang dilakukan
oleh Siwi, L.R., Yunitasari, E., & Krisnana, I.,
menyatakan bahwa media audiovisual dapat
mengembangkan imajinasi serta motivasi
belajar pada anak sekolah, karena tampilan
animasi yang menarik dan mudah untuk
dipahami.**  Video animasi menjadikan
responden menerima dan  membagikan
informasi melalui indera pendengaran serta
indera penglihatan. Sehingga, informasi yang
dibagikan dapat diterima dengan maksimal.?®
Penelitian Sekti & Fayasari® menyatakan
bahwa edukasi gizi memerlukan alat bantu
peraga ataupun media yang dapat mendukung
serta membantu pelaksanaan edukasi gizi
tersebut, media audiovisual dapat
meningkatkan pengetahuan remaja tentang
konsumsi sayur dan buah.

Media Cakram Gizi

Media cakram gizi adalah salah satu
media komunikasi, informasi, dan edukasi
(KIE) gizi. Cakram gizi merupakan alat yang
efektif dan mudah digunakan  untuk
mengetahui status gizi, kesehatan seorang anak
dan dewasa.’?'’ Cakram gizi biasanya juga
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digunakan sebagai alat bantu ketika ahli gizi
melakukan konseling gizi di Puskesmas,
Posyandu, Rumah Sakit, dan fasilitas
kesehatan lainnya. Cakram gizi diciptakan
oleh  Pergizi Pangan Indonesia  dan
linisehat.com. Menurut
Islami&Agustiansyah?’ menyatakan bahwa
warna, bentuk cakram gizi, dan isi yang
menarik dapat memberi stimulus serta
berpengaruh  terhadap cara  seseorang
memahami media cakram.

Media Permainan Ular tangga

Permainan ular tangga adalah permainan
yang melibatkan indera penglihatan dan indera
pendengaran. Permainan ular tangga dapat
meningkatkan pengetahuan seseorang karena
pengetahuan manusia diperoleh melalui
indera penglihatan dan pendengaran.’®* Media

Kesimpulan

permainan ular tangga merupakan salah satu
media komunikasi, informasi, dan edukasi gizi
yang berbentuk kumpulan gambar dan
tulisan.?

Menurut Dini, Agustin, &
Amurwaningsih® menyatakan bahwa
permainan ular tangga merupakan media yang
memberikan konsep bermain sambil belajar.
Kelebihan dari media permainan ular tangga
adalah responden tidak merasa jenuh,
meningkatkan jiwa kompetitif, meningkatkan
kerja sama. Selaras juga dengan penelitian
yang dilakukan oleh Handayani, Lubis, &
Aritonang!! bahwa media permainan ular
tangga  dapat menjadikan seseorang
meningkatkan pengetahuannya dengan cara
yang menyenangkan, yaitu belajar sambil
bermain.

Edukasi gizi menggunakan media komunikasi, informasi, dan edukasi (KIE) gizi mempunyai
pengaruh terhadap pengetahuan tentang konsumsi sayur dan buah pada remaja. Media KIE gizi yang
bergambar dan identik dengan sambil bermain lebih efektif dalam meningkatkan pengetahuan
tentang konsumsi sayuran dan buah-buahan pada remaja. Media KIE gizi tersebut dapat berupa
metode ceramah dengan alat peraga, video animasi, cakram gizi, permainan ular tangga, dan lainnya.
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