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ABSTRAK

Konsumsi sayur dan buah yang rendah menjadi isu kesehatan global, berdampak pada status gizi anak. Penelitian ini
bertujuan menganalisis hubungan pola konsumsi sayur dan buah dengan status gizi anak usia 5-6 tahun. Metode
penelitian yang digunakan adalah desain deskriptif korelasional dengan pendekatan (differentiation), menurut para ahli
Gardner, yang melibatkan 16 anak di Kota Pinrang. Data pola konsumsi diperoleh melalui food recall 2x24 jam,
sedangkan status gizi dinilai dengan indikator antropometri. Hasil analisis regresi menunjukkan terdapat hubungan
signifikan antara pola konsumsi sayur dan buah dengan status gizi anak. Anak dengan pola konsumsi tinggi cenderung
memiliki status gizi normal. Disarankan adanya program edukasi gizi terpadu untuk meningkatkan kesadaran dan
konsumsi sayur buah pada anak usia dini.

Kata kunci: Pola Konsumsi, Sayur dan Buah, Status Gizi, Anak Usia Dini, Gizi Seimbang,
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PENDAHULUAN

Anak usia dini perlu diarahkan pada peletakan dasar-dasar perkembangan yang tepat agar dapat
membentuk generasi penerus yang memiliki pengetahuan serta keterampilan yang dibutuhkan bagi
kemajuan bangsa dan negara. Masa kanak-kanak merupakan periode penting dalam kehidupan
manusia karena pada tahap ini terjadi pertumbuhan dan perkembangan yang sangat pesat, baik dari
aspek kognitif, bahasa, sosial-emosional, maupun motorik. Oleh karena itu, pendidikan anak usia
dini harus dirancang secara optimal dengan memberikan stimulasi yang sesuai dengan karakteristik
perkembangan anak.

Dunia anak adalah dunia bermain. Artinya, anak akan selalu melakukan berbagai aktivitas yang
diselingi dengan kegiatan bermain selama proses pertumbuhan dan perkembangannya. Bermain
tidak hanya berfungsi sebagai sarana hiburan, tetapi juga sebagai media pembelajaran yang efektif
bagi anak. Melalui bermain, anak dapat mengeksplorasi lingkungan, mengekspresikan ide, serta
mengembangkan imajinasi dan kreativitasnya. Musfiroh (2005) menyatakan bahwa bermain
merupakan aktivitas yang menyenangkan dan mampu meningkatkan kemampuan simbolik anak
dalam menyatakan ide, pikiran, serta perasaannya.

Dalam kegiatan bermain, anak membutuhkan permainan yang mengandung unsur edukatif atau nilai
pendidikan. Permainan yang bersifat mendidik di Taman Kanak-Kanak dikenal sebagai permainan
edukatif. Permainan edukatif dijadikan sebagai sumber belajar karena dirancang, dibuat, dan
dimanfaatkan untuk memberikan kemudahan kepada anak dalam melakukan kegiatan bermain
sambil belajar. Menurut Sudiatmika dkk. (2014), permainan edukatif merupakan permainan yang
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dikemas secara khusus untuk merangsang daya pikir anak, meningkatkan konsentrasi, serta melatih
kemampuan anak dalam memecahkan masalah.

Seiring dengan perkembangan zaman, permainan edukatif tidak selalu identik dengan penggunaan
bahan sederhana atau daur ulang. Permainan edukatif dapat dikembangkan secara modern dengan
memanfaatkan teknologi sehingga lebih menarik dan interaktif bagi anak. Di Taman Kanak-Kanak,
permainan edukatif dapat disesuaikan dengan tema pembelajaran, salah satunya adalah tema
tanaman dengan subtema sayur dan buah.

Tema tanaman subtema sayur dan buah merupakan salah satu materi penting yang diajarkan pada
anak kelompok B semester satu di Taman Kanak-Kanak. Melalui subtema ini, anak dapat belajar
mengenal manfaat serta kandungan gizi yang terdapat pada sayuran dan buah-buahan. Selain itu,
anak juga dapat mengetahui bentuk dan jenis sayur serta buah, menyebutkan nama-namanya, serta
mengenal keragaman warna yang dimiliki. Kegiatan tersebut secara tidak langsung dapat
menstimulasi berbagai aspek perkembangan anak, terutama perkembangan kognitif dan bahasa.
Perkembangan kognitif dan bahasa merupakan aspek penting yang harus distimulasi sejak dini
karena keduanya saling berkaitan erat. Kemampuan kognitif memungkinkan anak mengembangkan
daya persepsinya berdasarkan apa yang dilihat, didengar, dan dirasakan sehingga anak memiliki
pemahaman yang utuh terhadap lingkungannya. Norlaila (2015) menjelaskan bahwa kemampuan
kognitif berkaitan dengan kecerdasan anak yang ditunjukkan melalui kemampuan mengingat,
mengenal, memahami, memecahkan masalah, serta mengenali warna dan berbagai objek di
sekitarnya.

Sementara itu, kemampuan bahasa berperan dalam membantu anak mengekspresikan ide dan
pikirannya secara konkret. Hayati dkk. (2017) menyatakan bahwa anak usia 5—6 tahun berada pada
tahap kalimat majemuk, yaitu tahap ketika kemampuan bahasa mulai berkembang pesat apabila
diberikan stimulasi yang tepat. Pada usia ini, anak mampu mengucapkan kalimat yang lebih panjang,
menjadi pendengar yang baik, serta memiliki perbendaharaan kata yang cukup luas.

Namun demikian, beberapa penelitian terdahulu menunjukkan adanya permasalahan dalam proses
pembelajaran di Taman Kanak-Kanak. Penelitian Kaffah dkk. (2020) mengungkapkan bahwa saat
mengenal nama-nama sayuran dan buah-buahan, anak cenderung kurang tertarik untuk belajar
karena bahan ajar yang digunakan kurang menarik dan metode pembelajaran masih bersifat
konvensional. Guru biasanya hanya menunjuk gambar objek dan menyebutkan namanya, sehingga
pembelajaran terasa monoton dan kurang mampu membangkitkan rasa ingin tahu anak.

Hasil penelitian Nurhayati (2015) juga menunjukkan bahwa anak masih mengalami kesulitan dalam
mengelompokkan benda berdasarkan bentuk, jenis, warna, dan ukuran. Hal ini disebabkan oleh
kurangnya penggunaan permainan edukatif yang mampu menstimulasi aspek perkembangan anak
secara maksimal.

Permasalahan serupa juga ditemukan berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru
kelompok B1 di Taman Kanak-Kanak Ummahat Amassangan Pinrang pada tanggal 12 Januari 2020.
Diperoleh informasi bahwa pada pembelajaran tema tanaman subtema sayur dan buah, anak belum
mampu menyerap materi dengan baik. Kondisi tersebut disebabkan oleh kurang inovatifnya media
pembelajaran yang digunakan, seperti hanya mengandalkan buku paket, majalah, atau kartu
bergambar dalam mengenalkan nama sayur dan buah.

Selain itu, guru juga mengalami keterbatasan dalam mengembangkan media permainan edukatif
berbantuan teknologi yang kreatif dan menarik. Padahal, penggunaan media yang inovatif sangat
diperlukan untuk menstimulasi perkembangan kognitif dan bahasa anak secara optimal.

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan sebuah media permainan edukatif yang efektif,
menarik, dan mampu mendukung proses pembelajaran pada tema tanaman subtema sayur dan buah.
Media berbantuan teknologi menjadi salah satu alternatif yang dapat digunakan karena mampu
menghadirkan berbagai unsur seperti suara, musik, animasi, teks, gambar, dan video. Unsur-unsur
tersebut memungkinkan informasi disampaikan secara lebih variatif serta membantu anak belajar
secara mandiri, baik di sekolah maupun di rumah.

Oleh karena itu, solusi yang ditawarkan adalah pengembangan media permainan edukatif berbasis
android untuk anak kelompok B di Taman Kanak-Kanak Ummahat Amassangan Pinrang. Media ini
dirancang agar dapat meningkatkan minat belajar, membantu pengenalan keaksaraan awal,
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menstimulasi perkembangan kognitif, serta memberikan kesempatan kepada anak untuk mengenal
berbagai jenis sayur dan buah melalui kegiatan bermain.

Permainan edukatif ini dikembangkan dengan meneckankan pada pengenalan warna, bentuk, serta
nama-nama sayur dan buah menggunakan bahasa Indonesia yang mudah dipahami oleh anak.
Dengan demikian, penelitian ini dilakukan dengan judul “Pengembangan Media Permainan
Edukatif Tema Tanaman Subtema Sayur dan Buah untuk Anak Kelompok B Taman
Kanak-Kanak.”

METODE

Metode penelitian tanaman merupakan pendekatan ilmiah yang digunakan untuk mengkaji
pertumbuhan, perkembangan, serta produktivitas tanaman secara sistematis. Penelitian ini dapat
dilakukan melalui pendekatan kuantitatif, kualitatif, maupun eksperimen sesuai dengan tujuan
penelitian. Pendekatan kuantitatif berfokus pada pengumpulan data numerik seperti tinggi tanaman,
jumlah daun, bobot hasil panen, dan waktu panen yang kemudian dianalisis menggunakan teknik
statistik. Sementara itu, pendekatan kualitatif bertujuan untuk memberikan gambaran deskriptif
mengenai karakteristik morfologi tanaman, seperti akar, batang, daun, bunga, dan buah, melalui
kegiatan observasi dan dokumentasi. Selain itu, metode eksperimen sering digunakan untuk
mengetahui pengaruh perlakuan tertentu terhadap tanaman dengan membandingkan kelompok
perlakuan dan kelompok kontrol. Salah satu desain yang umum digunakan adalah Rancangan Acak
Lengkap (RAL), karena mampu meminimalkan bias dan meningkatkan keakuratan hasil penelitian.
Pelaksanaan penelitian tanaman umumnya melalui beberapa tahapan, yaitu perumusan masalah dan
hipotesis, perancangan penelitian, pengumpulan data, analisis data, serta penarikan kesimpulan.
Pengumpulan data dapat dilakukan melalui observasi langsung untuk mengukur parameter
pertumbuhan tanaman, wawancara atau kuesioner untuk memperoleh informasi tambahan, serta
studi dokumen sebagai data pendukung. Parameter yang diamati biasanya meliputi waktu panen,
jumlah bagian tanaman, ukuran, bobot, dan kondisi morfologi. Setelah data terkumpul, peneliti
melakukan analisis secara statistik atau deskriptif agar hasil penelitian dapat diinterpretasikan dengan
tepat. Dengan menerapkan prosedur yang sistematis dan terencana, metode penelitian tanaman
diharapkan mampu menghasilkan temuan yang akurat serta memberikan kontribusi bagi
pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya dalam bidang pertanian dan biologi tanaman.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa tanaman dapat diklasifikasikan berdasarkan kegunaan dan
produknya, seperti tanaman pangan, hias, obat, industri, dan rempah. Tanaman pangan seperti padi,
jagung, buah, dan sayuran terbukti berperan penting dalam memenuhi kebutuhan nutrisi manusia
karena mengandung karbohidrat, vitamin, serta mineral. Tanaman hias seperti anggrek, mawar, dan
monstera tidak hanya berfungsi memperindah lingkungan tetapi juga membantu meningkatkan
kualitas udara dan memberikan efek psikologis positif. Sementara itu, tanaman obat seperti kunyit,
jahe, dan lidah buaya diketahui memiliki kandungan senyawa aktif yang dapat dimanfaatkan sebagai
alternatif pengobatan alami.

Selain itu, tanaman industri dan serat seperti karet dan kapas memberikan kontribusi besar terhadap
sektor ekonomi karena menjadi bahan baku berbagai produk. Tanaman rempah seperti cengkeh,
pala, dan merica juga memiliki nilai jual tinggi serta berperan dalam industri makanan dan kesehatan.
Temuan ini menegaskan bahwa setiap jenis tanaman memiliki fungsi strategis yang saling
melengkapi dalam menunjang kehidupan manusia, baik sebagai sumber pangan, kesehatan, maupun
pendapatan.

Berdasarkan bentuk dan cara tumbuh, tanaman terbagi menjadi pohon, semak, herba, serta tanaman
merambat. Pohon seperti mangga dan kelapa memiliki struktur kuat dan umur panjang sehingga
mampu menyediakan hasil dalam jangka waktu lama. Tanaman semak seperti mawar dan kembang
sepatu umumnya dimanfaatkan sebagai tanaman hias karena bentuknya menarik dan mudah dirawat.
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Adapun tanaman herba seperti bayam dan kangkung memiliki siklus pertumbuhan cepat sehingga
sering dijadikan sumber sayuran harian.

Jika dilihat dari siklus hidupnya, tanaman dibedakan menjadi tanaman semusim dan tahunan.
Tanaman semusim hanya hidup dalam satu periode tanam tetapi memiliki produktivitas tinggi,
sedangkan tanaman tahunan dapat hidup bertahun-tahun dan memberikan manfaat berkelanjutan.
Keberagaman karakteristik ini menunjukkan bahwa pemilihan jenis tanaman perlu disesuaikan
dengan kebutuhan serta kondisi lingkungan agar hasil yang diperoleh lebih optimal.

Hasil pengamatan juga menunjukkan bahwa tanaman memiliki peran penting bagi kehidupan
manusia, antara lain sebagai sumber bahan pangan, obat-obatan alami, bahan baku industri, serta
sumber mata pencaharian. Selain itu, tanaman menghasilkan oksigen melalui proses fotosintesis yang
sangat dibutuhkan oleh makhluk hidup. Kemampuan tanaman dalam menyerap karbon dioksida
turut membantu mengurangi dampak pemanasan global dan menjaga keseimbangan atmosfer.

Dari sisi lingkungan, keberadaan tanaman terbukti mampu menjaga keseimbangan ekosistem. Akar
tanaman membantu mencegah erosi, menyerap air hujan, serta menjaga kesuburan tanah. Tanaman
juga berfungsi menurunkan suhu lingkungan dan mengurangi tingkat polusi udara. Oleh karena itu,
semakin banyak vegetasi di suatu wilayah, semakin baik pula kualitas lingkungannya.

Percobaan sederhana mengenai pengaruh tanaman terhadap suhu lingkungan memperlihatkan
bahwa pot yang ditanami kacang hijau memiliki suhu lebih rendah dibandingkan pot tanpa tanaman
setelah dilakukan pengamatan selama 14 hari. Hal ini menunjukkan bahwa tanaman mampu
menciptakan kondisi mikroklimat yang lebih sejuk melalui proses transpirasi dan penyerapan panas.
Temuan ini memperkuat anggapan bahwa penghijauan merupakan salah satu langkah efektif dalam
mengatasi peningkatan suhu lingkungan.

Secara keseluruhan, pembahasan penelitian menegaskan bahwa tanaman merupakan komponen vital
bagi kelangsungan hidup manusia dan lingkungan. Keanekaragaman jenis dan fungsinya
memberikan manfaat yang luas, mulai dari aspek kesehatan, ekonomi, hingga ekologis. Oleh karena
itu, upaya pelestarian dan pemanfaatan tanaman secara bijak perlu terus dilakukan agar
keseimbangan alam tetap terjaga dan kebutuhan generasi mendatang dapat terpenuhi.

SR ST T

Gambar 1. Kegiatan Anak dalam melakukan Penelitian tentang Tanaman Sayur dilingkungan sekolah
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Gambar 2. Kegiatan Anak dalam melakukan Penelitian tentang Buah-Buahan dan Membuat Alat Perag

KESIMPULAN

Kesimpulan tentang tanaman buah dan sayur adalah keduanya merupakan sumber nutrisi vital
(vitamin, mineral, serat, air) yang esensial untuk kesehatan, mencegah penyakit kronis (jantung,
kanker), dan mendukung pertumbuhan tubuh, di mana buah adalah organ berbiji dari bunga
sementara sayur adalah bagian vegetatif tumbuhan (daun, akar, dll.) yang dikonsumsi, keduanya
memiliki definisi berbeda secara botani namun sama-beda penting untuk diet sehat dan ketahanan
pangan, dengan budidaya yang juga berkontribusi pada lingkungan sejuk dan indah
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