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ABSTRACT

Background: E-books and educational videos can be used to help adolescents
understand the value of physical activity. The purpose of this study was to compare the
effectiveness of health education delivered through videos and e-books before and after
therapy.

Subjects and Method: The research design used in this study was a Quasi Experiment
with a Pretest-Posttest with Control Group approach. The subject of this research
consisted of 50 student respondents. The object studied in this study is the effectiveness of
animated video media and e-books on understanding physical activity.

Results: The mean score was found in the animated video media group of 26.60 and the
animated video media group of 23.00. The results of the Wilcoxon Signed Rank Test
found that the significance score in the animation video group was <0,001, and the e-
book group was <0,001.

Conclusion: Online education using animated videos and e-books is effective in
increasing understanding of the importance of physical activity in adolescents
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ABSTRAK

Latar Belakang: E-book dan video pendidikan dapat digunakan untuk membantu remaja
memahami nilai aktivitas fisik. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membandingkan
efektivitas pendidikan kesehatan yang disampaikan melalui video dan e-book sebelum
dan sesudah terapi.

Subjek dan Metode: Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Quasi Experiment dengan pendekatan Pretest-Posttest with Control Group. Subyek
penelitian ini terdiri dari 50 responden siswa. Obyek yang diteliti pada penelitian ini yaitu
efektivitas media video animasi dan e-book terhadap pemahaman aktifitas fisik.

Hasil: Skor mean didapati kelompok media video animasi 26.60 dan kelompok media
video animasi 23.00. Hasil uji Wilcoxon Signed Rank Test didapati, skor signifikansi pada
kelompok video animasi <0,001 , dan kelompok e-book <0,001.

Kesimpulan: Edukasi online menggunakan Video animasi dan e-book efektif dalam
peningkatan pemahaman mengenai pentingnya aktivitas fisik pada remaja

Kata kunci: Remaja, Media Edukasi, Video Animasi, E-book, Aktifitas fisik.
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PENDAHULUAN

lImu pengetahuan dan teknologi informasi
mengalami perkembangan yang sangat pesat, hal
tersebut dapat merubah pola hidup pada
masyarakat khususnya di kalangan remaja. media
social dan bermain game online merupakan gaya
hidup baru yang dilakukan oleh setiap remaja di
Indonesia, seperti banyak kita jumpai fasilitas
yang menyediakan tempat untuk mengakses
media social dan bermain game online seperti
warung internet atau warnet, rental playstation,
dan masih banyak lagi fasilitas lainnya. Namun
hal tersebut mempunyai beberapa dampak yang
kurang baik seperti dapat menyebabkan addiction
atau rasa ketagihan untuk mengakses dan
memainkan media social serta game online
secara terus-menerus sehingga para remaja lebih
mementingkan bermain game online dari pada
melakukan aktivitas fisik secara rutin yang dapat
dilakukan minimal 30 menit dalam sehari.

Perilaku hidup bersih dan sehat atau PHBS
juga merupakan indikator dan deretan perilaku
untuk meningkatkan kualitas kesehatan melalui
berbagai tatanan perilaku hidup bersih dan sehat
di masyarakat. Dengan adanya pemahaman para
remaja mengenai pentingnya aktivitas fisik dan
berperilaku hidup bersih dan sehat. Hal tersebut
dapat menunjang Kkualitas kesehatan atau
imunitas pada tubuh dimasa pandemic virus
COVID-19 ini yang khasusnya terjadi pada tahun
2020 hingga saat ini, sehinggak imunitas tubuh di
masa pandic ini sangatlah penting agar dapat

terhindar dari penularan virus COVID-19.
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Menurut hasil survey yang dilakukan oleh
World Health Oraganization (WHO) tahun 2018
mengemukakan bahwa secara global sebanyak
81% remaja dengan rentan usia 11-17 tahun tidak
cukup aktif dalam melakukan aktivitas fisik, dan
persentase perempuan lebih banyak yaitu 85%
sedangklaki-laki yaitu 78% pada tahun 2016
(WHO, 2006).
didapatkan dari Riskesdas tahun 2018 di temukan

Menurut hasil data yang
bahwa proporsi aktivitas fisik secara kumulatif
kurang dari 150 menit dalam seminggu pada
penduduk dengan rentan usia diatas 10 tahun
mengalami peningkatan yang secara signifikan,
di tahun 2013 sebanyak 26,1%
meningkat menjadi 33.5% di tahun 2018. Di

dukung dengan hasil penelitian yang dilakukan

kemudian

Sugiyanto (2020) mengenai aktivitas fisik yang
dilakukan di SMK Negeri 2 Godean ditemukan
sebanyak 49,0%
aktifitas fisik rendah, 22,6% dengan kategori

responden pada tkategori
aktivitas fisik sangat rendah, sebanyak 9,8%
dengan kategori sedang, dengan kategori tinggi
sebanyak
sebanyak 2.0% (Sugiyanto & Luli, 2020).

Menurut hasil survey yang dilakukan oleh

7,8%, dan kategori sangat tinggi

Asosiasi  Penyelenggara Internet  Indonesia
menemukan peningkatan penggunaan internet
yaitu sebanyak 8,9% dari hasil survey yang
dilakukan pada tahun 2018 yaitu sebanyak 64,8%
menjadi  73,7% pada tahun 2019-2020 atau
sebanyak 196,71 juta jiwa dari total penduduk di
Indonesia yaitu sebanyak 266,91 juta jiwa, dari
persentasi tersebut pulau jawa menduduki posisi

pertama pengguna internet yaitu sebanyak 41,7%
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dan di jawa timur menduduki posisi ketiga yaitu
dengan persentasi sebanyak 9,7% pengguna
internet. Dari hasil tersebut di temukan pengguna
media social sebanyak 51,5% sedangkan untuk
pengguna game online ditemukan sebanyak
16,5% dari persentase konten hiburan yaitu
21,7%. Dengan durasi penggunaan yaitu 8 jam
keatas dengan persentase yaitu sebanyak 19,5%,
dan 3 jam lebih sampai 4 jam dengan persentase
12,4% (Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet
Indonesia 2020). Di
penelitian yang dilakukan oleh Aprillia (2020) di
SMAS Plus Al-Falah diketahui sebanyak 48,6%

siswa mengalami kecanduan media social tinggi

dukung dengan hasil

dan 51,4% mengalami kecanduan media social

rendah dari total reponden sebanyak 72
responden dan penelitian yang dilakukan Sari
(2017) tingkat kecanduan remaja di SMAN 7
Padang terhadap internet pada kategori sedang
dengan persentasi 50% dan remaja pada kategore
tinggi dengan persentase 43%.

Permasalahan kesehatan yang di timbulkan
dari kurangnya aktivitas fisik berakibat pada
melemahnya jaringan fisik seperti mengalami
mudah merasa lelah ketika beraktivitas dan
tubuh,

pada

kegemukan, obesitas pada dan

berkurangnya masa  otot remaja.
Penggunaan social media atau jejaring social
yang berlebihan menyebabkan meningkatnya
resiko gangguan pada kesehatan dikarenakan
fisik,

menghabiskan waktunya 9 hingga 10 jam untuk

kurangnya aktivitas rata-rata orang
mengakses social media atau jejaring social (J. &

R., 2015). Dengan kurangnya aktivitas fisik yang
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dilakukan dapat meningkatkan resiko penyakit
kronis (Zhang et al., 2016) karena populasi
remaja ini beresiko terkena penyakit seperti
kanker, stroke, serangan jantung, dan gangguan
tidur (J. & R., 2015).

Dengan media edukasi video dan e-book
dapat membantu menyalurkan pemahaman
mengenai pentingnya aktivitas fisik pada remaja
merupakan suatu tindakan yang perlu dilakukan
supaya dapat menunjang kualitas kesehatan pada
masyarakat khususnya remaja. Pendidikan dapat
tersampaikan dengan baik apabila suasana yang
terbangun didalamnya merupakan suasana yang
2016).

Kelebihan dari media video adalah pesan yang

menyenangkan  (Sutriyanto et al.,

disampaikan dikemas secara menarik sehingga
Tidak
terbatas jarak dan waktu, Dapat di ulang-ulang,

akan mudah diingat oleh penonton,

Format dapat disajikan dengan berbagai bentuk,
CD DVD.

menggunakan media video pada kegiatan edukasi

seperti  kaset, dan Dengan

atau pembelajaran diharapkan dapat
meningkatkan minat peserta didik atau edukasi
terhadap tema edukasi yang dimaksudkan, yang
mana minat merupakan faktor penting dalam
kegiatan edukasi atau pembelajaran agar dapat
memaksimalkan penyaluran ilmu pengetahuan
kepada peserta didik atau edukasi. Adapun
kelebihan dari media E-Book adalah hasil dari
penggabungan buku dengan komputer kemudian
berubah menjadi digital, yang dapat di baca atai
di akses melewati computer atau perangkat
gadget (Handphone) yang dapat di bawa ke mana

saja, dengan adanya e-book dapat memudahkan

e-ISSN: 2615-5516



urnal Informasi
onesia

J
Kesehatan Ind

pengaksesan di mana saja dan kapan saja, di
tambah dengan fitur pencarian yang ada dalam e-
book menjadi jalan pintas orang yang mengakses
(Arifah Khairrani, 2019).

Berdasarkan judul, latar belakang, rumusan
masalah, dan tujuan penelitian, maka dalam
penelitian ini  merupakan jenis penelitian
kuantitatif dengan desain penelitian yaitu Quasi
Experiment dan menggunakan pendekatan secara
Preitest-Posttest with
(Notoadmaodjo, 2018).

Populasi pada penelitian ini adalah siswa

Control Group

kelas X SMKN 3 Kota Batu, dengan persentase
100% untuk masing-masing kelas yang meliputi
seluruh  kelas dalam kompetensi keahlian
multimedia, sehingga populasinya berjumlah 343
siswa.

Pada penelitian ini menggunakan sampel
sebagai unit analisisnya, penentuan sampel pada
penelitian ini

menggunakan teknik quota

Jurnal Informasi Kesehatan Indonesia,
Vol. 8, No. 2, 2022: 202 - 210

ini setelah dikeluarkannya surat izin penelitian
dengan kurun waktu kurang lebih dua (2) bulan,
dimulai dari 08 April 2022 — 30 April 2022.
Penelitian ini menggunakan instrument berupa
Bahan penelitian pada penelitian ini adalah
sebagai berikut: audio visual (video), e-book, dan
Kuesioner mengenai aktivitas fisik Google Form.

Pada penelitian ini upaya yang dilakukan
untuk mendapatkan data primer yaitu dengan
menggunakan teknik menyebarkan kuesioner
pada responden terkait yang dilakukan dengan
dua tahapan yaitu pre-test dan post-test untuk
mengukur  tingkat pemahaman  responden
sebelum dan sesudah dilakukannya edukasi
menggunakan media edukasi video animasi dan
e-book. Data skunder didapatkan melalui data
yang sudah ada di SMKN 3 Kota Batu meliputi
Informasi mengenai responden yang terbagi
dalam beberapa jurusan seperti TKJ, MM, ANM,
PRF, dan PSPT dan Profil sekolah SMKN 3 Kota

Batu.

sampling, dengan menggunakan teknik quota HASIL PENELITIAN

sampling peneliti dapat menentukan jumlah
sampel yang dapat mewakili dari keseluruhan
populasi siswa kelas X SMKN 3 Kota Batu pada
penelitian ini peneliti menetukan jumlah sampel
atau kuota sampel dengan jumlah 50 siswa.
Menurut Sugiyono, (2015) sampling kuota adalah
teknik untuk menentukan sampel dari populasi
yang mempunyai ciri-ciri tertentu sampai jumlah
(kuota) yang diinginkan.

Tempat
adalah di SMKN 3 Kota Batu. Waktu yang

digunakan peneliti untuk melakukan penelitian

dilaksanakannya penelitian ini

e-1SSN: 2615-5516

1. Gambaran Umum Tempat Penelitian
Penelitian ini dilakukan di SMKN 3 Kota
Batu yang bertempat di JI. Terusan Metro Dusun
Santrean Kecamatan Batu Kota Batu, dengan
periode penggambilan data pada tanggal 10 Mei
2022 — 30 Mei 2022. SMKN 3 Kota Batu
merupakan sekolah keahlian di berbagai bidang
Teknik

komunikasi jaringan, broadcasting, perfilman,

teknologi meliputi  multimedia,
dan animasi, dengan motto yaitu Confidemus Nisi
Optimum (Percaya diri dan Berprestasi Paling

Tinggi) dan visi mewujudkan sumber daya
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manusia (SDM) yang bertakwa, berakhlak mulia,
berdaya saing IPTEK, dan berwawasan global,
menjadikan SMKN 3 Kota Batu salah satu
sekolah unggulan dengan berbagai

keahlian di Kota Batu.

bidang

Setelah mendapatkan izin untuk melakukan
penelitian di SMKN 3 Kota Batu, peneliti
kemudian berkoordinasi dengan kesiswaan dan
waka kesiswaan penelitian dilakukan secara

online melalui Google Meet dan Whatsapp,

dilakukan setelah kegiatan belajar mengajar
(KBM) selesai dilakukan.
2. Hasil Penelitian
a. Kelompok Video Animasi

Hasil  penelitian  pemahaman  setelah
diberikannya edukasi mengenai pentingnya

aktifitas fisik menggunakan media video animasi
pada siswa kelas X di SMKN 3 Kota Batu
didapati hampir seluruh responden dengan
pemahaman baik (poin >80) 19 (76%), sangat
sedikit dari responden dengan pemahaman cukup
(poin>60) 4 (16%), dan sangat sedikit dari
responden dengan pemahaman kurang (poin <59)
2 (8%).

Hasil statistik yang dilakukan menggunakan
rumus wilcoxon pada siswa kelas X SMKN 3
Kota Batu didapatkan p = <0,001 yang berarti HO
ditolak dan Ha diterima vyaitu terdapat
signifikansi perubahan pemahaman pada siswa
kelas X SMKN 3 Kota Batu pada edukasi
menggunakan media edukasi video animasi
mengenai pentingnya aktifitas fisik.

b. Kelompok Edukasi E-Book
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Hasil

diberikannya

penelitian  pemahaman  setelah

edukasi mengenai pentingnya
aktifitas fisik menggunakan media e-book pada
siswa kelas X di SMKN 3 Kota Batu didapati
hampir setengah dari responden dengan
pemahaman baik (poin >80) 9 (36%), sebgian
kecil dari responden dengan pemahaman cukup
(poin>60) 9 (36%), dan sebagian kecil dari
responden dengan pemahaman kurang (poin <59)
7 (28%).

Hasil statistik yang dilakukan menggunakan
rumus wilcoxon pada siswa kelas X SMKN 3
Kota Batu didapatkan p = <0,001 yang berarti HO
ditolak dan Ha
signifikansi perubahan pemahaman pada siswa
kelas X SMKN 3 Kota Batu pada edukasi

menggunakan media edukasi e-book mengenai

diterima yaitu terdapat

pentingnya aktifitas fisik.
c. Perbandingan Kelompok Video Animasi

dan E-book

Adanya selisih nilai hasil pemahaman pada
pre-test dan post-test, selisih nilai pada kelompok
edukasi menggunakan media video animasi dan
media e-book yaitu sebesar 3.6 dan perolehan
nilai terbesar ada pada kelompok edukasi
menggunakan video animasi, sedangkan pada
nila hasil dilakukannya uji Wilcoxon didapati
perolehan nilai signifikansi kedua kelompok
sama, Vyaitu pada kelompok media edukasi
menggunakan video animasi nilai signifikansi
<0,001 dan pada kelompok media edukasi
menggunakan e-book <0,001, dari hasil Analisa
di atas dapat di ambil kesimpulan bahwasannya

edukasi online menggunakan video animasi dan
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e-book sebagai media edukasi sama-sama

efektifnya untuk digunakan sebagai media

edukasi.

PEMBAHASAN

1. Pemahaman Tentang Aktifitas Fisik
Edukasi Menggunakan Video Animasi
Pemahaman atau memahami diartikan

sebagian suatu kemampuan untuk menjelaskan
secara benar tentang objek yang diketahui, dan
dapat menginterpretasikan materi tersebut secara
2012).
merupakan kegiatan berfikir yang dilakukan

benar  (Notoadmodjo, Pemahaman

secara diam-diam menjadikan pemahaman proses

berfikir yang tidak terbuka, pemahaman
dilakukan dalam rangka untuk memahami atau
memproses  sesuatu yang dihadapi dan

menjadikan pemahaman merupakan salah satu
proses dalam belajar dan berfikir (Alfiani, 2017).
Hasil

menggunakan media edukasi pada kelompok

dari  dilakukannya  penelitian
responden dengan media video animasi Yyaitu
siswa kelas X SMKN 3 Kota Batu mengenai
pentingnya aktifitas fisik, diketahui responden
kelompok edukasi media video animasi pada saat
pre-test sangat sedikit dari responden dengan
pemahaman baik 3 (12%), sebagian kecil dari
responden dengan pemahaman cukup 11 (44%),
hampir dari setengah responden dengan

(44%).  Setelah
dilakukannya post-test oleh responden dengan
diberikan

menggunakan media video animasi. Pada hasil

pemahman  kurang 11

intervensi  yaitu berupa edukasi

post-test responden kelompok edukasi media

video animasi, hampr dari seluruh responden
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dengan pembahaman baik 19 (76%), sangat
sedikit dari responden dengan pemahaman cukup
4 (16%), sangat sedikit dari responden dengan
pemahaman kurang 2 (8%). Skor mean pada pre-
test kelompok responden edukasi media video
animasi yaitu 57.60 dan skor post-test 84.20
dengan selisih skor yaitu 26.60, hasil uji bivariat
menggunakan metode Wilcoxon pada kelompok
edukasi video animasi menunjukkan hasil yaitu
<0,001 atau P = <0.05 yang berarti terdapat
perubahan signifikan terhadap peningkatan
pemahaman pada responden.

Media audio visual atau video merupakan
media yang dapat memudahkan penyaluran
informasi dengan menstimulasi berbagai indra
yang ada pada manusia yaitu indra pengelihatan
(mata) dan pendengaran (telinga) pada saat
proses penyaluran informasi (Jatmika et al.,
2019). Edukasi

menggunakan

atau pembelajara dengan

media audio visual dapat
membantu dalam memahami suatu informasi
dengan ditampilkannya visual atau gambar
animasi. Hal ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh (Gusmania & Wulandari, 2018)
penggunaan media pembelajaran berbasis audio
visual dapat membantu siswa dalam memahami
isi materi yang di sampaikan dan menyukai
proses pembelajaran dengan media audio visual
atau video. Dan hal ini juga sejalan dengan
penelitian yang dilakukan (Indah et al., 2021)
edukasi atau pembelajaran dengan memanfaatkan
media video memberikan pengalaman belajar
yang menyenangkan, lengkap, jelas, menarik, dan

variative.
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Aktifitas  Fisik

Edukasi Menggunakan Video Animasi

2. Pemahaman Tentang

Hasil dari data pre-test pada kelompok
edukasi media e-book sangat sedikit responden
dengan pemahaman baik 1 (4%), sebagian kecil
responden dengan pemahaman cukup 9 (36%),
kurang dari setengah

responden  dengan

pemahman kurang 15 (60%) dari seluruh
responden 25 (100%). Responden dan pada
kelompok edukasi media e-book meningkat
hampir  dari
pemahaman baik 9 (36%),

responden dengan pemahaman cukup 9 (36%),

setengah  responden  dengan

sebagian kecil

dan sebgaian kecil responden dengan pemahaman
kurang 7 (28%). Kemudian skor mean pada pre-
test kelompok responden edukasi media e-book
yaitu 47.40 dan skor post-test 70.40 dengan
selisih skor 23.00, hasil uji bivariat menggunakan
metode Wilcoxon pada kelompok edukasi video
animasi menunjukkan hasil yaitu <0,001 atau P =
<0.05 yang berarti terdapat perubahan signifikan
terhadap  peningkatan  pemahaman  pada
responden.

Berdasarkan pengamatan dari hasil di atas
edukasi menggunakan media e-book dapat
meningkatkan pemahaman remaja mengenai
pentingnya aktifitas fisik, dapat diartikan edukasi
menggunakan e-book efektif untuk meningkatkan
pemahaman, hal ini sejalan dengan penelitia yang
dilakukan 2021)

Pembelajaran atau edukasi dengan menggunakan

(Prihatiningtyas et al,,

e-book yang di fasilitasi dengan gambar dan
illustrasi dapat membantu peserta didik motivasi

belajar peserta didik sehingga pemahaman
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peserta didik meningkat. Kemudian pada
penelitian yang dilakukan oleh (Susilawati, 2022)
penggunaan e-book sebagai media pembelajaran
atau edukasi dapat meningkatkan hasil belajar
peserta didik.
3. Perbandingan Efektifitas Media Edukasi
Video Animasi dan E-Book

Hasil dari perbandingan antara kelompok
dengan perlakuan menggunakan media edukasi
video animasi dan e-book pada penelitian ini
adanya selisih poin mean pada masing-masing
kelompok responden, skor mean pada pre-test
kelompok responden edukasi media video
animasi yaitu 57.60 dan skor post-test 84.20
dengan selisih skor yaitu 26.60, kemudian skor
mean pada pre-test kelompok responden edukasi
media e-book yaitu 47.40 dan skor post-test
70.40 dengan selisih skor 23.00, hasil uji bivariat
menggunakan metode Wilcoxon pada kelompok
edukasi video animasi menunjukkan hasil yaitu
<0,001 atau P =

perubahan

<0.05 yang berarti terdapat
signifikan terhadap peningkatan
pemahaman pada responden.

Hasil dari selisih pada kelompok responden
dengan media video animasi lebih unggul 03.60
dibandingkan dengan kelompok responden
dengan media e-book, sedangkan pada hasil uji
bivariat menggunakan metode Wilcoxon pada
masing-masing kelompok menunjukkan hasil
yaitu <0,001 atau P = <0.05 yang berarti sama
signifikannya terhadap peningkatan pemahaman
pada masing-masing kelompok responden yaitu

siswa kelas X SMKN 3 Kota Batu.
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Media edukasi e-book dengan format file
pdf pada umumnya memiliki tampilan yang statis
kemudian berpengaruh pada daya Tarik dan
motivasi belajar pada peserta didik (Saddhono,
2019). Hal ini sejalan dengan penelitian yang
2021).
Pendidikan atau edukasi yang menggunakan
lebih efektif

menggunakan

dilakukan oleh (Herinawati et al.,

media edukasi video terbukti
dibandingkan dengan edukasi
media lembar balik dan sejenisnya (media cetak)

dengan tampilan yang statis.

PENUTUP

Dengan media edukasi video dan e-book

dapat membantu menyalurkan pemahaman
mengenai pentingnya aktivitas fisik pada remaja
merupakan suatu tindakan yang perlu dilakukan
supaya dapat menunjang kualitas kesehatan pada
Hasil
dilakukannya treatment pretest-posttest media
pada siswa SMKN 3 Kota Batu

menggunakan uji wilcoxon menunjukan skor

masyarakat khususnya remaja. dari

edukasi

signifikasi <0,001 baik pada kelompok edukasi
menggunakan media video animasi ataupun
kelompok edukasi menggunakan e-book, <0,001
sama dengan P = < 0.05 yang dapat di artikan
Video dan dan E-Book efektifnya sebagai media
peningkatan pemahaman mengenai pentingnya

aktifitas fisik pada remaja di SMKN 3 Kota Batu.
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