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Lampiran 1 Pernyataan Persetujuan Ikut Penelitian  

PERNYATAAN KESEDIAAN UNTUK IKUT PENELITIAN 

(INFORMED CONSENT) 

 

 

 

Yang bertanda tangan di bawah ini, saya: 

 

Nama   : .................................................... 

Jenis kelamin  : .................................................... 

Umur   : ............. tahun 

Kelas   : ............. 

Sekolah  : .................................................... 

 

Setelah mendapat penjelasan tentang maksud dan tujuan serta memahami penelitian 

yang dilakukan dengan judul: 

 

EDUKASI KESEHATAN BAHAYA MEROKOK DENGAN PERMAINAN 

ULAR TANGGA DAN PUZZLE DALAM MENINGKATKAN PENGETAHUAN 

SERTA SIKAP MURID SEKOLAH DASAR DI KABUPATEN LUWU 

 

Dengan ini saya menyatakan kesediaan untuk berperan serta menjadi subjek penelitian 

dan bersedia memberikan data yang diperlukan. 

 

Demikian pernyataan ini dibuat dengan penuh kesadaran dan tanpa ada paksaan dari 

pihak manapun. 

 

        Makassar, ......... 2020 

         

Yang membuat pernyataan, 

 

 

 

       
                ................................................. 
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Lampiran 2 Kuesioner Penilaian Pengetahuan dan Sikap  

  
 
       

                      KUESIONER PENELITIAN 

 
 
 

 

A. BIODATA RESPONDEN 

Petunjuk Pengisian: Tuliskan dengan lengkap biodata kamu 

A1. Nama :  

A2. Kelas :  

A3. Umur :   ............. Tahun 

 A4. Jenis kelamin :   1.  Laki-laki          2.  Perempuan 

 A5. Sekolah :   1. SDN 431 Walenna        2. SDN 29 Bajo 
 

B. PENGETAHUAN 

Petunjuk Pengisian: 

1. Semua pertanyaan harus dijawab 

2. Pilih jawaban sesuai dengan keadaan kamu yang sebenarnya 

3. Beri tanda check list () pada kolom jawaban yang kamu pilih 

PERNYATAAN BENAR SALAH 

B1. Perokok pasif adalah orang yang tidak merokok tetapi menghirup  

       asap rokok karena berada di sekitar perokok 
  

B2. Asap utama adalah asap yang dihisap oleh perokok   

B3. Asap yang keluar dari rokok yang terbakar tidak mengandung racun  

      Berbahaya 
  

B4. Seseorang merokok karena meniru orangtuanya yang merokok   

B5. Seseorang merokok karena ikut-ikutan teman akrab yang merokok   

B6. Seseorang merokok karena terpengaruh iklan rokok di jalanan   

B7. Bibir seorang perokok terlihat lebih gelap   

B8. Gigi seorang perokok terlihat kekuning-kuningan   

B9. Merokok tidak membahayakan kesehatan orang di sekitar perokok   

B10. Merokok dapat menyebabkan penyakit kanker paru-paru   

B11. Merokok dapat menyebabkan penyakit jantung   

B12. Rokok mengandung sangat banyak zat berbahaya bagi kesehatan   

B13. Nikotin dalam rokok dapat menyebabkan ketagihan   

B14. Merokok dapat menyebabkan kematian   

B15. Merokok itu tidak sehat   

Tanggal: ……..……………….. 

NO.    RAHASIA 
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Terima kasih atas kesediaan kamu menjadi responden penelitian ini. 
Selamat belajar. Semoga sukses. 

 

C. 
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A 

N 

D 

A 

 

 

J 

I 

K 

A 

SIKAP 

Petunjuk Pengisian: 

1. Semua pertanyaan harus dijawab 

2. Pilih jawaban sesuai dengan keadaan kamu yang sebenarnya 

3. Beri tanda check list () pada kolom jawaban yang kamu pilih 

PERNYATAAN SANGAT 
SETUJU 

SETUJU 
TIDAK 

SETUJU 

SANGAT 
TIDAK 

SETUJU 

RESPONS TERHADAP PERILAKU MEROKOK 

C1. Seseorang menghirup asap rokok     

C2. Asap rokok sama saja dengan asap biasa     

C3. Merokok bisa dimana saja     

RESPONS TERHADAP INTERAKSI KELOMPOK SEBAYA 

C4. Bergaul dengan teman-teman perokok     

C5. Diajak teman akrab merokok     

C6. Anak merokok karena ikut-ikutan teman     

RESPONS TERHADAP INTERAKSI KELUARGA 

C7. Ayah/kakak merokok di dalam rumah     

C8. Ayah/kakak merokok dilihat oleh anak/adiknya     

C9. Ayah/kakak menyuruh anak/adiknya membeli rokok     

C10. Ayah/kakak mengajak merokok     

C11. Rokok disimpan sembarang tempat di rumah     

 C12. Orangtua membolehkan anaknya merokok     

RESPONS TERHADAP INTERAKSI IKLAN ROKOK 

C13. Anak memperhatikan iklan rokok     

C14. Anak tergerak untuk merokok seperti dalam iklan     

C15. Perempuan sebagai bintang iklan rokok 

C16. Gambar iklan rokok menarik dan unik     

C17. Iklan rokok memberikan kesan solidaritas 
pertemanan 

 
 

 
 

C18. Iklan rokok memberi kesan keren     

C19. Iklan rokok memberi kesan mewah     

C20. Iklan rokok memberi kesan lebih dewasa    
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Lampiran 3 Panduan Permainan Ular tangga 

 

Panduan Permainan  

Edukasi Ular Tangga Bahaya Merokok 

 

A. Penjelasan Umum 

Permainan edukasi ular tangga Bahaya Merokok ini dimaksudkan untuk 

memberikan wawasan informasi tentang Bahaya Merokok kepada murid sekolah 

dasar yang dimana dalam pemberian informasi ini mencakup; Pengertian rokok, 

jenis perokok, kandungan zat bahan kimia rokok, dampak negatif dan penyakit 

yang ditimbulkan, faktor risiko merokok, serta upaya yang dapat dilakukan agar 

terhindar dari rokok. Permainan edukasi ular tangga ini diharapkan dapat 

memberikan informasi yang menarik bagi anak-anak dan dapat mengubah serta 

menghindarkan diri dari rokok yang ada disekitarnya. Oleh karena itu pemberian 

dan  penerimaan pesan-pesan seputar Bahaya Merokok dikemas dalam permainan 

yang cukup populer pada anak-anak yakni dengan permainan ular tangga serta 

dimainkan secara bersama-sama oleh beberapa orang yang dibentuk dalam sebuah 

kelompok. 

B. Perlengkapan Permainan 

Perlengkapan permainan edukasi ular tangga Bahaya Merokok terdiri dari: 

1. Beberan Ular Tangga 

Beberan ular tangga merupakan perlengkapan utama dalam permainan 

ini yang berisi petak-petak atau kolom-kolom tentang gambaran perilaku 

merokok, beberan ini berukuran 32 cm ₓ 32 cm dan terdiri dari: 



100 
 

 
 

a. Petak Start dan Finish 

b. Kolom  

Beberan ini berukuran 5 cm ₓ 5 cm yang ditempelkan pada kertas karton 

tebal sebagai arena bermain, dimana dalam permainan ini yang menjadi 

pemain adalah sebuah bidak yang bergambarkan karakter yang ada pada 

ular tangga tersebut. Beberan ini merupakan hasil desain oleh Asrianti 

Asmul Syam. Berikut gambar miniatur dari beberan yang dimaksud: 

 

Gambar beberan ular tangga 

2. Dadu 

Dadu yang digunakan merupakan kotak kubus yang berukuran.... pada 

tiap sisinya, yang berisi bulatan berjumlah; 1, 2, 3, 4, 5, dan 6 pada masing-

masing sisi. Dadu ini merupakan alat yang dilemparkan oleh pemain sebagai 

acuan jumlah langkah yang ditempuh oleh tiap-tiap pemain pada area beberan. 

   Berikut contoh dadu yang digunakan dalam permainan ini:  
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Gambar dadu ular tangga 

3. Pengocok dadu  

Pengocok dadu yang digunakan merupakan sebuah wadah yang tertutup 

di bagian sisi atasnya dan pada bagian sisi bawahnya terbuka. Pengocok dadu 

ini merupakan alat yang digunakan untuk mengocok dadu agar tidak terlihat 

pada saat mengocok kecuali dadu dikeluarkan. 

Berikut contoh pengocok dadu yang digunakan dalam permainan ini: 

 

Gambar pengocok dadu ular tangga  

4. Bidak  

Bidak atau poin adalah poin yang dijalankan dalam beberan yang 

disesuaikan dengan jumlah pemain dalam permainan. 



102 
 

 
 

Berikut contoh bidak yang di maksud dalam permainan ini: 

 

5. Kartu unik 

Kartu unik yang digunakan pada penelitian ini terdiri dari beberapa 

informasi, yang terdiri dari 49 kartu yang disesuaikan dengn jumlah kotak yang 

ada pada ular tangga bahaaya merokok, adapun kartu unik yang dimaksud 

ialah: 

 

Gambar kartu unik 

C. Pemain  

Pemain merupakan orang-orang yang berperan sebagai berikut: 

1. Pemandu/Fasilitator adalah pemain yang mengatur jalannya permainan 

Gambar bidak ular tangga 
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2. Pengamat adalah pemain yang mengamati jalannya permainan sampai selesai 

dan melaporkan jika dalam permainan ada yang melakukan kecurangan. 

3. Pemain poin/bidak adalah pemain yang berjalan menelusuri petak-petak atau 

kolom pada area beberan yang dimainkan. 

4. Petugas kartu unik/spesial adalah pemain yang bertugas memegang kartu 

unik/spesial. Petugas ini duduk pada posisi petak sudut yang tersedia pada 

bagian beberan yang membuka setiap kartu kepada pemain poin/bidak ketika 

berhenti pada kolom atau petak yang bergambar dan berisi tulisan/pertanyaan. 

Jumlah pemain yakni 6 orang dalam satu kelompok, yang terdiri dari 10 

kelompok dan satu kali putaran permaian yang terdiri dari: 

 pengamat : 1 orang (fasilitator) 

 Petugas kartu unik : 1 orang 

 Pemain poin/bidak : 4 orang 

D. Persiapan  

Beberapa persiapan yang dilakukan sebelum memulai permainan edukasi ular 

tangga: 

1. Permainan dilakukan di dalam ruangan tertutup (in door) 

2. Beberan berukuran 40 cm ₓ 40 cm 

3. Fasilitator/pemain pemandu menjelaskan cara dan ketentuan bermain  

E. Cara dan Ketentuan Bermain 

1. Memulai Permainan 

Permaian dimulai dengan masing-masing pemain poin/bidak 

melemparkan dadu secara bergiliran. Pemain dengan jumlah angka dadu yang 

paling tinggi yang akan memulai permainan terlebih dahulu. Permainan 



104 
 

 
 

dimulai pada petak START. Selanjutnya, pemain bergiliran melangkah ke 

petak demi petak sesuai dengan jumlah angka dadu yang diperoleh. 

2. Berhenti pada setiap kolom untuk memperoleh informasi yang akan 

dibacakan oleh petugas kartu unik 

Pemain poin/bidak berhenti pada petak atau kolom harus sesuai dengan 

jumlah angka yang ditujukan dadu yang dilemparkan. Maka pemain yang 

bertugas sebagai petugas kartu unik wajib membacakan informasi, 

pertanyaan, pernyataan yang tersedia pada kartu petak yang disinggahi 

sehingga semua pemain menyimak apa isi pesan terkait Bahaya Merokok 

tersebut. Demikian seterusnya selama proses permainan. 

3. Berhenti pada kolom berisi pertanyaan 

Jika pemain poin/bidak berhenti pada petak yang berisi pertanyaan maka 

pemain/tim harus menjawab dan ketika jawaban yang diberikan tepat maka 

pemain poin/bidak wajib mengikuti instruksi yang ada pada petak tersebut. 

F. Mengakhiri Pemain 

Pemain fasilitator akan mengemukakan akhir dari permainan edukasi ular 

tangga ini setelah terdapat 5 kelompok permainan poin/bidak telah mengitari 

beberan sebanyak satu kali. Selain itu pemain fasilitator juga akan menyatakan 

akhir dari permainan setelah memastikan bahwa pesan Bahaya Merokok telah 

dibacakan dan tersampaikan kepada pemain. 

G. Penutup  

Demikian uraian panduan permainan edukasi ini, semoga bermanfaat, 

selamat bermain sambil meningkatkan wawasan dan pemahaman mengenai 

Bahaya Merokok. Mari bersama-sama hidup sehat dan berprestasi tanpa rokok. 
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Lampiran 4 Panduan Permainan Puzzle 

 

Panduan Permainan 

Edukasi Puzzle Bahaya Merokok 

A. Penjelasan Umum 

 Permainan edukasi puzzle Bahaya Merokok ini dimaksudkan untuk me 

mberikan wawasan informasi tentang Bahaya Merokok kepada murid sekolah 

dasar yang dimana dalam pemberian informasi ini mencakup; Pengertian rokok, 

jenis perokok, kandungan zat bahan kimia rokok, dampak negatif dan penyakit 

yang ditimbulkan, faktor risiko merokok, serta upaya yang dapat dilakukan agar 

terhindar dari rokok. Permainan edukasi puzzle ini diharapkan dapat 

memberikan informasi yang menarik bagi anak-anak dan dapat mengubah serta 

menghindarkan diri dari rokok yang ada disekitarnya. Oleh karena itu pemberian 

dan  penerimaan pesan-pesan seputar Bahaya Merokok dikemas dalam 

permainan yang cukup populer pada anak-anak yakni dengan permainan puzzle 

yang dimaikan bersama-sama oleh beberapa orang yang dibentuk dalam sebuah 

kelompok. 

B. Perlengkapan Permainan 

Perlengkapan permainan edukasi puzzle Bahaya Merokok terdiri dari: 

1. Gambar utuh 

Gambar utuh merupakan karakter yang menggambarkan perilaku tidak 

merokok, hidup sehat, serta berprestasi yang belum di potong-potong, yang 

digunakan sebagai petunjuk dalam menyusun kepingan puzzle terbuat dari 

kertas karton tebal. Pada gambar utuh ini memiliki ukuran 33 cm ₓ 21 cm 



106 
 

 
 

yang ditempelkan pada kertas karton tebal sebagai tempat untuk menyusun 

kepingan puzzle. Gambar utuh ini merupakan hasil desain oleh Asrianti 

Asmul Syam. 

2. Wadah menyusun puzzle 

Wadah yang dimaksud dalam permainan ini berbentuk persegi berbentuk 

petak-petak berisi pertanyaan sebagai petunjuk dalam penyusunan 

puzzle/meletakkan kepingan puzzle.  

Berikut gambar miniatur dari gambar utuh yang dimaksud: 

 

3. Kepingan puzzle  

Kepingan puzzle merupakan potongan dari gambar utuh yang terbuat dari 

kertas karton tebal berbentuk persegi. Pada kepingan puzzle ini terdiri dari 

35 petak/potongan puzzle yang berisi jawaban dari pertanyaan yang terdapat 

pada wadah penyusunan puzzle. 

Gambar wadah  untuk menyusun puzzle 
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Gambar kepingan puzzle 

C. Pemain  

Pemain merupakan orang-orang yang berperan sebagai berikut: 

1. Pemandu/Fasilitator adalah pemain yang mengatur jalannya permainan 

2. Pengamat adalah pemain yang mengamati jalannya permainan sampai 

selesai dan melaporkan jika dalam permainan ada yang melakukan 

kecurangan 

3. Pemain penyusun adalah pemain yang bertugas untuk menyusun puzzle  

Jumlah pemain yakni 6 orang dalam satu kelompok yang terdiri dari 13 

kelompok dan satu kali penyusunan puzzle yang terdiri dari: 

 Fasilitator/pemandu : 1 orang (peneliti) 

 Pemain penyusun : 5 orang 

D. Persiapan 

Beberapa persiapan yang dilakukan sebelum memulai permainan edukasi 

ular tangga: 

1. Permainan dilakukan di dalam ruangan tertutup (in door) 

2. Papan untuk menyusun puzzle berukuran 27 cm ₓ 39 cm  

3. Fasilitator/pemain pemandu menjelaskan cara dan ketentuan bermain  
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E. Cara dan Ketentuan Bermain 

1. Memulai permainan  

Permainan dimulai dengan masing-masing pemain mengambil 

tempat duduk melingkari puzzle yang akan disusun. Setelah 

pemandu/fasilitator telah mengacak susunan puzzle. Dalam penyusunan 

puzzle harus dilakukan secara bersama-sama (TIM) 

2. Berhenti pada setiap kolom untuk menjawab dan menyusuan kepingan 

puzzle yang cocok dengan pertanyan kolom yang diinginkan.  

Dalam menjawab pertanyaan kolom, pemain dibolehkan untuk 

memilih kolom pertanyaan yang menurutnya mudah untuk di 

jawab/ditemukan pada belakang kepingan puzzle. Pada saat pertanyaan 

ataupun jawaban dibacakan oleh salah satu pemain penyusun maka pemain 

yang lain menyimak apa isi pertanyaan dan jawaban terkait Bahaya 

Merokok tersebut. Demikian seterusnya selama proses permainan 

berlangsung. 

F. Mengakhiri Pemain 

Pemain fasilitator akan mengemukakan akhir dari permainan edukasi 

puzzle ini setelah terdapat 7 kelompok permainan telah menyelesaikan 

penyusunan puzzle dengan benar dan tepat serta gambar yang dihasilkan seperti 

gambar utuhnya dan menyusun dengan 1 kali penyusunan. Selain itu pemain 

fasiitator juga akan menyatakan akhir dari permainan setelah memastikan 

bahwa pesan Bahaya Merokok telah dibacakan dan tersampaikan kepada 

pemain. 
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H. Penutup  

Demikian uraian panduan permainan edukasi ini, semoga bermanfaat, 

selamat bermain sambil meningkatkan wawasan dan pemahaman mengenai 

Bahaya Merokok. Mari bersama-sama hidup sehat dan berprestasi tanpa rokok.  
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Lampiran 5 Satuan Acara Kegiatan (SAK) Permainan Ular Tangga 

SATUAN ACARA KEGIATAN (SAK) 

PERMAINAN ULAR TANGGA BAHAYA MEROKOK 

Pokok Pembahasan : Permainan ular tangga bahaya merokok 

Hari,tanggal  : Februari 2020 

Waktu pelaksanaan : 60 menit 

Tempat  : SDN 431 Walenna  

Sasaran  : Siswa Kelas IV dan V, VI SDN 431 Walenna 

A. Tujuan Instruksional Umum 

Setelah mendapatkan intervensi permainan Permainan Ular Tangga Bahaya 

Merokok, Siswa Kelas IV dan V, VI mampu menjauhkan diri dari rokok dan asap 

rokok. 

B. Tujuan Instruksional Khusus (TIK) 

1. Memahami cara bermain Permainan Ular Tangga Bahaya Merokok 

2. Memahami dan memaknai informasi yang terkandung dalam kartu unik 

C. Materi pembelajaran 

1. Pokok Bahasan : Permainan Ular Tangga Bahaya Merokok 

2. Sub Pokok Bahasan :  

a) Cara bermain Ular Tangga 

b) Peraturan bermain Ular tangga Bahaya Merokok 

D. Metode pembelajaran 

Bermain, tanya jawab 

E. Media 

1 Set Ular tangga Bahaya Merokok, yang terdiri dari 4 bidak, 1 dadu dan pengocok 

serta 1 papan permainan 

F. Kegiatan 

No. Waktu Kegiatan 

1. 5 menit Pembukaan: 

1. Membuka acara dengan mengucapkan salam 

Memperkenalkan diri 

Menjelaskan tujuan permainan Ular tangga 
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Bahaya Merokok. 

2. 20 menit Pelaksanaan: 

1. Memperkenalkan isi Ular tangga Bahaya 

Merokok 

2. Membagi siswa menjadi kelompok-kelompok 

kecil yang terdiri dari 5 orang 

3. Setiap kelompok diberikan 1 set Ular tangga 

Bahaya Merokok 

4. Menjelaskan kotak-kotak yang terdapat pada 

papan Ular tangga Bahaya Merokok 

5. Memberikan waktu diskusi kelompok dan 

memberikan kesempatan jika siswa ingin 

bertanya mengenai Ular tangga Bahaya 

merokok 

3. 5 menit Menjelaskan cara bermain dan peraturan Ular 

tangga Bahaya Merokok yang dituangkan dalam 

pedoman permainan  

Memberikan simulasi permainan. 

Prinsip permainan ini sama dengan ular tangga 

pada umumnya, tetapi ditambahkan informasi 

kesehatan pada masing-masing kotak.  

4. 25 menit Siswa dipersilahkan untuk memulai permainan 

1. Siswa duduk melingkar, setiap kelompok 

terdapat satu siswa yang ditentukan sebagai 

pemain pertama, yaitu yang melemparkan dadu 

terkebih dahulu. 

2. Pemain diperbolehkan memasuki garis start 

jika mendapatkan dadu bermata 6. 

3. Saat permainan dimulai pada saat setiap bidak 

singgah di setiap kotak, pembaca kartu unik 

harus membacakan isi informasi tersebut dan 
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pemain yang lain mendengarkan dan 

menyimak isi informasi tersebut. 

4. Pemain berakhir saat semua bidak dari 5 

kelompok pertama telah sampai di garis finish. 

Fasilitator mendampingi siswa selama 

permainan dan membantu memberikan arahan 

saat terdapat hal yang membingungkan. 

5. 3 menit Evaluasi: 

1. Menanyakan pada siswa kesan selama 

permainan 

2. Memberikan reward kepada siswa  

6. 2 menit Terminasi: 

Ucapan terima kasih dan salam penutup 

G. Pengorganisasian 

Pelaksana  : Asrianti Asmul Syam 

Fasilitator  : mahasiswa kesehatan masyarakat Universitas Hasanuddin yang  

bersedia 

H. Evaluasi  

1. Evaluasi Struktur 

a. Siswa memperhatikan kegiatan dengan baik 

b. Penyelenggaraan kegiatan dilakukan oleh mahasiswa kesehatan masyarakat 

Universitas Hasanuddin 

2. Evaluasi Proses 

a. Siswa antusias terhadap permainan yang disampaikan 

b. Siswa tidak meninggalkan tempat selama kegiatan berlangsung 

c. Siswa terlibat aktif dalam kegiatan permainan 

3. Evaluasi Hasil 

Siswa mampu memainkan permainan Ular tangga Bahaya Merokok dan 

memahami informasi dan konten yang terdapat di dalamnya 
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Lampiran 6 Acara Kegiatan (SAK) Permainan Puzzle 

SATUAN ACARA KEGIATAN (SAK) 

PERMAINAN PUZZLE BAHAYA MEROKOK 

Pokok Pembahasan : Permainan Puzzle bahaya merokok 

Hari,tanggal  : Februari 2020 

Waktu pelaksanaan : 60 menit 

Tempat  : SDN 29 Bajo  

Sasaran  : Siswa Kelas IV dan V, VI SDN 29 Bajo 

A. Tujuan Instruksional Umum 

Setelah mendapatkan intervensi permainan Permainan Puzzle Bahaya Merokok, 

Siswa Kelas IV dan V, VI mampu menjauhkan diri dari rokok dan asap rokok. 

B. Tujuan Instruksional Khusus (TIK) 

1. Memahami cara bermain Permainan Puzzle Bahaya Merokok 

2. Memahami dan memaknai informasi yang terkandung dalam Puzzle 

C. Materi pembelajaran 

1. Pokok Bahasan : Permainan Puzzle Bahaya Merokok 

2. Sub Pokok Bahasan :  

a) Cara bermain Puzzle 

b) Peraturan bermain Puzzle Bahaya Merokok 

D. Metode pembelajaran 

Bermain, tanya jawab 

E. Media 

1 Set Puzzle Bahaya Merokok, yang terdiri dari 35 kepingan puzzle, dan 1 papan 

untuk menyusun kepingan puzzle 

F. Kegiatan 

No. Waktu Kegiatan 

1. 5 menit Pembukaan: 

1. Membuka acara dengan mengucapkan salam 

Memperkenalkan diri 

Menjelaskan tujuan permainan puzzle bahaya 

merokok 
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2. 15 menit Pelaksanaan: 

6. Memperkenalkan isi Puzzle Bahaya Merokok 

7. Membagi siswa menjadi kelompok-kelompok 

kecil yang terdiri dari 5 orang 

8. Setiap kelompok diberikan 1 set Puzzle  

Bahaya Merokok 

9. Memberikan waktu diskusi kelompok dan 

memberikan kesempatan jika siswa ingin 

bertanya mengenai Puzzle Bahaya merokok 

3. 5 menit Menjelaskan cara bermain dan peraturan Puzzle 

Bahaya Merokok yang dituangkan dalam pedoman 

permainan  

Memberikan simulasi permainan. 

Prinsip permainan ini sama dengan puzzle pada 

umumnya, tetapi ditambahkan informasi kesehatan 

pada masing-masing kepingan puzzle.  

4. 30 menit Siswa dipersilahkan untuk memulai permainan 

5. Siswa duduk melingkar, setiap kelompok 

terdapat satu siswa yang ditentukan sebagai 

pemain pertama, yaitu membaca pertanyaan 

yang ada di puzzle dan mencari kepingan 

puzzle yang terdapat jawaban dari pertanyaan 

tersebut. 

6. Pemain berakhir saat tersisa 6 kelompok 

terakhir, yang belum menyelesaikan susunan 

puzzle. 

Fasilitator mendampingi siswa selama permainan 

dan membantu memberikan arahan saat terdapat 

hal yang membingungkan. 

5. 3 menit Evaluasi: 

3. Menanyakan pada siswa kesan selama 
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permainan 

4. Memberikan reward kepada siswa  

6. 2 menit Terminasi: 

Ucapan terima kasih dan salam penutup 

G. Pengorganisasian 

Pelaksana  : Asrianti Asmul Syam 

Fasilitator  : mahasiswa kesehatan masyarakat Universitas Hasanuddin 

yang bersedia 

H. Evaluasi  

1. Evaluasi Struktur 

a. Siswa memperhatikan kegiatan dengan baik 

b. Penyelenggaraan kegiatan dilakukan oleh mahasiswa kesehatan masyarakat 

Universitas Hasanuddin 

2. Evaluasi Proses 

a. Siswa antusias terhadap permainan yang disampaikan 

b. Siswa tidak meninggalkan tempat selama kegiatan berlangsung 

c. Siswa terlibat aktif dalam kegiatan permainan 

3. Evaluasi Hasil 

Siswa mampu memainkan permainan puzzle Bahaya Merokok dan memahami 

informasi dan konten yang terdapat di dalamnya 
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Lampiran 7 Lampiran Persetujuan 
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Lampiran 8 Daftar Hadir Pre test 
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Lampiran 9 Daftar Hadir Post test 
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Lampiran 10 Dokumentasi Kegiatan Uji coba Media 

Gambar 1. Uji Coba Kuesioner di SD Inpres Kera-Kera 

 

 

Gambar 2. Memperlihatkan Media Edukasi Ular Tangga dan Puzzle di SD Inpres 

Kera kera 
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Gambar 3. Uji Coba Media di SD Inpres Kera-Kera 
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Lampiran 11 Dokumentasi Kegiatan Penelitian  

 

 
Gambar 4. Pengambilan Nomor dengan sistem Random 

Sampling di SDN 431 Walenna 

 

 

 

 

 

 
Gambar 5. Pengambilan Nomor dengan sistem Random 

Sampling di SDN 29 Bajo 
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Gambar 6. Pre Test di SDN 431 Walenna 

 

 

 

 
Gambar 7. Pre Test di SDN 29 Bajo 
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Gambar 8. Pembagian Kelompok di SDN 431 Walenna 

 

 

 

 
Gambar 9. Pembagian Kelompok di SDN 29 Bajo 
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Gambar 10. Bermain Ular Tangga Bahaya Merokok di SDN 431 Walenna 

 

 

 
Gambar 11. Bermain Puzzle Bahaya Merokok di SDN 29 Bajo 
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Gambar 12. Sesi Tanya Jawab Tentang Bahaya Merokok di SDN 431 Walenna 

 

 

 
Gambar 13. Sesi Tanya Jawab Tentang Bahaya Merokok di SDN 29 Bajo 
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Gambar 14. Pemberiann Reward kepada siswa/siswi yang dapat menjawab pertanyaan 

di SDN 431 Walenna 

 

Gambar 15. Pemberiann Reward kepada siswa/siswi yang dapat menjawab pertanyaan  

di SDN 29 Bajo 
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Gambar 16. Post Test I di SDN 431 Walenna 

 

 

 

 

 

 
Gambar 17. Post Test I  di SDN 29 Bajo 
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Gambar 18. Penyerahan Plakat di Rumah Ibu Kepala Sekolah SDN 431 Walenna 

 

 

 

 

 

 
Gambar 19. Penyerahan Plakat di SDN 29 Bajo 



139 
 

 
 

Lampiran 12 Riwayat Hidup 

 

RIWAYAT HIDUP 

 
 

Nama : Asrianti Asmul Syam 

Tempat/TglLahir : Senga Selatan, 01 Juni 1998 

Jenis Kelamin : Perempuan 

Agama : Islam 

Alamat Domisili : Perumahan Nusa Tamalanrea Indah, jln Cemara III 

Telp & No. Hp : 082250025038 

Email : asriantiasmul@gmail.com 

Riwayat Pendidikan : 1. SDN 431 Walenna Angkatan 2010 

   2. SMPN 03 Unggulan Belopa Angkatan 2013 

   3. SMAN 01 Unggulan Kamanre Angkatan 2016 

Riwayat Organisasi : 1. Dewan Pengurus Pusat Ikatan Alumni Kamanre 

   2. Forma PKIP FKM Unhas 
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