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BAB I
 PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Masalah utama dalam rongga mulut adalah karies gigi dan penyakit periodontal. Dilihat dari prevalensinya. Supartinah mengatakan bahwa di negara-negara maju prevalensi karies gigi terus menurun sedangkan di negara-negara berkembang termasuk Indonesia ada kecenderungan kenaikan prevalensi penyakit tersebut. Menurut Hasil RISKESDAS 2013 Prevalensi nasional masalah gigi dan mulut di Indonesia sebesar 25,9% ini meningkat dari hasil RISKESDAS 2007 yaitu 23,5%. Diantara mereka ,terdapat 31,1% yang menerima perawatan dan pengobatan dari tenaga medis gigi(perawat gigi,dokter gigi atau dokter gigi spesialis),sementara 68,9% lainnya tidak dilakukan perawatan . Secara keseluruhan kemampuan untuk mendapatkan pelayanan dari tenaga medis gigi hanya 8,1%. (RISKESDAS,2013)
Salah satu penyebab timbulnya masalah kesehatan gigi dan mulut pada masyarakat  adalah karena faktor perilaku atau sikap mengabaikan kebersihan  gigi dan mulut, dimana perilaku dirumuskan sebagai totalitas penghayatan dan aktivitas seseorang  yang merupakan hasil bersama atau resultante antara berbagai  faktor, yang salah satu di antara faktor tersebut adalah pengetahuan.(Notoatmodjo,2003)
Untuk meningkatkan pengetahuan ini dapat dilakukan dengan pendidikan kesehatan atau penyuluhan. Dilihat dari segi usia rentannya anak yang terkena penyakit, maka penyuluhan terutama ditujukan pada golongan yang rawan terhadap gangguan kesehatan gigi dan mulut yaitu anak usia sekolah dasar. Oleh karena usia sekolah dasar yaitu usia 6-12 tahun merupakan usia transisi atau pergantian gigi desidui dengan gigi permanen (masa gigi bercampur). Di samping itu, anak usia sekolah dasar masih kurang dapat menjaga kebersihan gigi dan mulutnya (Kawuryan ,2011).
Menurut (Wahyuningrum), upaya pemeliharaan kesehatan gigi dan mulut serta pembinaan kesehatan gigi pada anak usia sekolah dasar perlu mendapat perhatian khusus sebab pada usia ini anak sedang menjalani proses tumbuh kembang. Keadaan gigi sebelumnya akan berpengaruh terhadap perkembangan kesehatan gigi pada usia dewasa nanti (Kawuryan ,2011).
Menurut (RISKESDAS,2007) Pendidikan kesehatan sendiri sebenarnya dapat dilakukan dengan berbagai macam metode, seperti ceramah, seminar, curah pendapat, dan bermain. Kurang efektifnya kegiatan UKGS yang dijalankan bisa saja dikarenakan oleh metode penyampaian pendidikan kesehatan gigi dan mulut yang masih kurang optimal. Untuk itu perlu digunakan pendekatan dengan cara lain yang lebih efektif dan bermanfaat bagi anak. Salah satu metode yang efektif adalah dengan metode bermain yaitu suatu kegiatan dengan atau tanpa menggunakan sesuatu dimana diberikan kesenangan, informasi, bahkan imajinasi terhadap sesuatu tersebut. Hasil penelitian Makuch membuktikan bahwa metode bermain dapat meningkatkan pengetahuan anak lebih baik dibandingkan dengan metode ceramah. Penelitian yang dilakukan oleh Fuller pada anak-anak SD di Inggris juga menunjukkan bahwa metode bermain telah menjadi pelopor kesehatan secara lisan dalam promosi kesehatan gigi dan mulut.
Kesehatan gigi dan mulut tidak bias dianggap remeh, karena merupakan bagian dari kesehatan tubuh secara keseluruhan ,yang juga turut mempengaruhi kualitas hidup seseorang. Hasil penelitian menunjukan , karies gigi sebagai salah satu jenis penyakit mulut, mempunyai dampak yang luas terhadap kualitas hidup seseorang, antara lain, keterbatasan fisik dan fungsinya, ketidaknyaman psikis dan keterbatasan psikis. Penyakit gigi dan mulut merupakan faktor resiko penyakit kronis seperti penyakit jantung ,system pernafasan, diabetes dan kanker (KEMENKES RI,2012).
Media adalah alat bantu dalam proses belajar mengajar adalah suatu kenyataan yang tidak dapat dipungkiri (Bhakri,2006). Alat bantu adalah alat-alat yang digunakan oleh pendidik dalam menyampaikan bahan pendidikan atau pengajaran (Astoeti,2006). Alat bantu ini disusun berdasarkan prinsip bahwa pengetahuan yang ada pada setiap manusia diterima atau ditangkap melaui panca indra.
Adapun terdapat berbagai macam media yang dapat digunakan untuk untuk membantu proses pendidikan. Penggunaan media yang paling sesuai dan efektif, dapat membantu dalam mencapai keluaran yang maksimal. Guna meningkatkan efektifitas dan efisiensi pembelajaran, perlu dikembangkan media pembelajaran yang kreatif dan inovatif. Hal ini perlu dilakukan agar proses pembelajaran tidak terkesan kurang menarik, monoton dan membosankan sehingga akan menghambat terjadinya transfer of knowledge (transfer pengetahuan) (Ali Muhson,2007).
Beberapa tahun belakangan ini terjadi peningkatan drastis penggunaan teknologi, bahkan teknologi kini tersedia untuk segala usia. Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi memiliki pengaruh yang sangat besar dalam berbagai bidang kehidupan manusia, salah satunya bidang pendidikan. Kecenderungan pendidikan saat ini yaitu memanfaatkan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi agar mampu mencapai tujuan secara efektif dan efisien (Hon Keung, 2012).
Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi telah berpengaruh terhadap penggunaan media pembelajaran di sekolah-sekolah dan lembaga-lembaga pendidikan lainnya. System pembelajaran di sekolah pun mulai disesuaikan dengan perkembangan teknologi informasi. Hal ini mengindikasikan bahwa penggunaan teknologi informasi dalam proses pembelajaran, sudah menjadi suatu kebutuhan sekaligus tuntutan di era global ini (Ali Muhson,2007).
Media permainan edukatif android adalah media berbasis handphone smartphone android yang di rancang sebagai media untuk edukasi kesehatan gigi dan mulut pada anak usia sekolah serta membantu mengurangi ketakutan anak pada saat memeriksakan giginya. My Dentist Game adalah permainan edukasi kedokteran gigi yang berisi animasi dan game edukatif yang menarik sehingga diharapkan dapat meningkatkan minat anak untuk belajar dan dalam suasana yang menyenangkan. Game ini memiliki tampilan yang unik dengan warna dan gambar yang lucu sehingga anak-anak akan suka memainkan game ini. Game dengan tema dokter gigi dan bermain ini membantu anak untuk memberikan pengalaman menjadi dokter gigi.
Berdasarkan latar belakang diatas, maka perlu dilakukan penelitian untuk mengetahui lebih lanjut akan dilakukan penelitian pada siswa siswi kelas V mengenai Gambaran tingkat pengetahuan kesehatan gigi dengan menggunakan permainan edukatif android dalam edukasi kesehatan gigi dan mulut.
1.2	Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka penulis menulis rumusan masalah sebagai berikut “Bagaimana Gambaran Tingkat Pengetahuan Kesehatan Gigi dan Mulut pada Siswa Kelas V di SDN Menteng 01 Jakarta Melalui Permainan Edukatif Android ”
1.3	Tujuan Penelitian
1.3.1	Tujuan Umum
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui “Gambaran Tingkat Pengetahuan Kesehatan Gigi dan Mulut pada Siswa Kelas V di SDN Menteng 01 Jakarta Melalui Permainan Edukatif Android”.
1.3.2	Tujuan Khusus
1. Mengetahui Gambaran tingkat pengetahuan kesehatan gigi dan mulut sebelum diberikan permainan edukasi kesehatan gigi di android berdasarkan jenis kelamin.
2. 	Mengetahui gambaran tingkat pengetahuan kesehatan gigi dan mulut sesudah diberikan permainan edukasi kesehatan gigi di android berdasarkan jenis kelamin.
1.4	Manfaat Penelitian 
1.4.1	Bagi Peneliti
Peneliti dapat mengetahui Gambaran Tingkat Pengetahuan Kesehatan Gigi dan Mulut pada Siswa Kelas V di SDN Menteng 01 jakarta Melalui Permainan Edukatif Android .
1.4.2	Bagi Institusi
Hasil penelitian ini dapat dijadikan masukan dan menambah pembendaharaan bagi perpustakaan dan sebagai masukan kepada pengelola program kesehatan sekolah/guru UKS mengenai Permainan Edukatif Android
1.4.3	Bagi Masyarakat
1. Sebagai rujukan pentingnya memelihara kesehatan gigi dan mulut pada anak sehingga tercipta perilaku kesehatan gigi dan mulut yang lebih baik.
2. Sebagai motivasi bagi anak untuk mengikuti edukasi kesehatan gigi dan mulut, sehingga terjadi peningkatan pengetahuan dan perilaku kesehatan gigi dan mulut.
1.5	Ruang Lingkup 
		Penelitian ini untuk mengetahui bagaimana Gambaran Tingkat Pengetahuan Kesehatan Gigi dan Mulut pada Siswa Kelas V di SDN Menteng 01 Jakarta Melalui Permainan Edukatif Android pada Tahun 2017. Peneliti mengambil data dengan cara pengisian kuisioner dengan cara membagikan lembar pertanyaan sebelum dan sesudah di berikan Eksperimen/Perlakuan dengan Permainan Edukatif Android. Pengambilan sampel menggunakan tehnik Quota Sampling dengan sample berjumlah 40 orang. Pengumpulan dan pengambilan data dilaksanakan di SDN 01 Menteng Jakarta pada bulan Juli 2017. Peneliti menggunakan metode Penelitian Deskriptif.
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