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Abstrak 

Salah satu masalah gizi yang banyak di hadapi oleh negara berkembang adalah Stunting hal ini terjadi Ketika 

anak-anak pertumbuhannya terhambat akibat kekurangan gizi Kronis. Gamafikasi adalah aplikasi game yang 

di buat untuk Pendidikan. Aplikasi game pada peneliltian ini di beri nama Stunting Defender, tujuan 

penelitian ini adalah menguji evektifitas gamafikasi Stanting terhadap pengetahuan remaja tentang stanting. 

Metode yang di gunakan kuantitatif eksperimen sederhana yang membandingkan nilai rata-rata point pre-

teset dan post-tes, sample yang di gunakan siswa SMP sebanyak 20 0rang. Hasil penelitian mendapatkan 

jenis kelamin lebih dari setengahnya 13 orang atau 65% laki-laki. Usia seluruhnya 20 responden atau 100% 

berusia 11-14 tahun, scor pretest pengetahuan lebih dari setengahnya  baik 75% atau 15 responden, scor 

postes hamper seluruhnya 95% atau 19 responden berpengetahuan Baik. Rata-rata nilai scor pre-test 56,2 

point dan rata-rata nilai post-tes 78,9 point terjadi peningkatan pegetahuan positif 22,7 point. Uji statistic 

medapatkan hasil p valiue 0,042 yang berarti ada perbedaan signifikan antara pengetahuan sebelum dan 

sesudah memainkan game Stunting Defender  

Kata kunci: Stunting, Gizi, Gamafikasi, Defender, Evektifitas.  

 

Abstrak  

One of the nutritional problems faced by many developing countries is Stunting. This occurs when children's 

growth is hampered due to chronic malnutrition. Gamafikasi is a game application created for education. The 

game application in this study is named Stunting Defender, the purpose of this study is to test the 

effectiveness of Stunting gamafikasi on adolescent knowledge about stunting. The method used is a simple 

quantitative experiment that compares the average value of the pre-test and post-test points, the sample used 

is 20 junior high school students. The results of the study found that more than half of the gender is 13 

people or 65% male. The total age of 20 respondents or 100% is 11-14 years old, the pretest score for 

knowledge is more than half either 75% or 15 respondents, the posttest score is almost entirely 95% or 19 

respondents have good knowledge. The average pre-test score was 56.2 points and the average post-test 

score was 78.9 points, indicating a 22.7-point increase in knowledge. Statistical testing yielded a p-value of 

0.042, indicating a significant difference in knowledge before and after playing the Stunting Defender game. 
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PENDAHULUAN  

 Stunting merupakan salah satu isu gizi 

yang sangat mendesak di banyak negara 

berkembang, termasuk Indonesia. Masalah ini 

muncul ketika anak-anak mengalami pertumbuhan 

yang terhambat akibat kekurangan gizi kronis, 

yang dapat mengakibatkan dampak jangka 

panjang yang serius terhadap kesehatan dan 

perkembangan mereka. Menurut data dari 

Kementerian Kesehatan Republik Indonesia 

dalam Hasil Studi Status Gizi Indonesia 

(Kementerian Kesehatan, 2022), prevalensi 

stunting di Indonesia mencapai 21,6% pada anak 

di bawah lima tahun.  Angka ini menunjukkan 

bahwa satu dari lima anak mengalami masalah 

pertumbuhan yang signifikan. Hal ini menjadi 

perhatian utama karena pertumbuhan fisik yang 

optimal pada usia dini sangat penting untuk 

menciptakan generasi yang sehat dan produktif. 

 Ketika kita berbicara tentang stunting, 

penting untuk memahami bahwa masalah ini tidak 

hanya terbatas pada pertumbuhan fisik. Stunting 

juga memiliki dampak yang luas pada 

perkembangan kognitif dan kesehatan mental 

anak. Penelitian menunjukkan bahwa anak-anak 

yang mengalami stunting cenderung memiliki 

kemampuan belajar yang lebih rendah 

dibandingkan dengan rekan-rekan mereka yang 

tidak mengalami masalah ini. Misalnya, sebuah 

studi yang dilakukan oleh (UNICEF, 2021) 

mengungkapkan bahwa anak-anak yang 

mengalami stunting memiliki risiko lebih tinggi 

untuk mengalami kesulitan dalam belajar dan 

berprestasi di sekolah. Hal ini tentunya akan 

memengaruhi masa depan mereka, baik dalam hal 

pendidikan maupun dalam kemampuan mereka 

untuk berkontribusi pada masyarakat. 

 Pentingnya meningkatkan kesadaran 

tentang stunting, terutama di kalangan remaja, 

tidak bisa diabaikan. Remaja merupakan generasi 

penerus yang akan memegang peran penting 

dalam perkembangan bangsa (Silangit, Yusra, & 

Kakisina, 2024) Mereka adalah orang tua di masa 

depan yang akan menentukan pola makan dan 

asupan gizi anak-anak mereka. Oleh karena itu, 

edukasi tentang pentingnya gizi yang baik dan 

dampak dari stunting harus dimulai sejak dini (Sri 

Dahrianti, Rasdin, Idhan, & Nengsiana, 2024). 

Misalnya, program-program pendidikan gizi di 

sekolah dapat membantu remaja memahami 

pentingnya pola makan sehat dan bagaimana hal 

itu dapat memengaruhi kesehatan anak-anak 

mereka di masa depan. 

 Salah satu faktor penyebab stunting 

adalah kurangnya asupan gizi yang cukup 

(Mukhsin, Nasution, Farha, Mustika, & Nahda, 

2023). Di banyak daerah di Indonesia, terutama di 

daerah pedesaan, akses terhadap makanan bergizi 

masih sangat terbatas. Masyarakat sering kali 

tidak memiliki pengetahuan yang cukup tentang 

gizi, sehingga mereka tidak dapat memilih 

makanan yang tepat untuk keluarga mereka 

(Haldeman, 2023). Misalnya, sayuran dan buah-

buahan yang kaya akan vitamin dan mineral 

sering kali diabaikan karena dianggap mahal atau 

sulit didapat. Selain itu, pola makan yang tinggi 

karbohidrat tetapi rendah protein juga dapat 

berkontribusi terhadap masalah stunting. Oleh 

karena itu, penting untuk mengedukasi 

masyarakat tentang pentingnya variasi dalam pola 

makan mereka (Prasetyo, Permatasari, & Susanti, 

2023). 

 Selain faktor gizi, kondisi lingkungan 

juga berperan penting dalam masalah stunting. 

Sanitasi yang buruk dan kurangnya akses terhadap 

air bersih dapat meningkatkan risiko infeksi, yang 

pada gilirannya dapat mengganggu penyerapan 

nutrisi oleh tubuh. Sebagai contoh, di daerah yang 

sering mengalami banjir, pencemaran air dapat 

menyebabkan diare dan penyakit lain yang 

mengganggu kesehatan anak. Hal ini 

menunjukkan bahwa pendekatan yang holistik 

diperlukan untuk mengatasi stunting, dengan 

memperhatikan tidak hanya aspek gizi tetapi juga 

lingkungan tempat tinggal anak-anak. 

 Program-program pemerintah dan non-

pemerintah juga berperan penting dalam 

menangani masalah stunting. Misalnya, program 

pemberian makanan tambahan bagi anak-anak dan 

ibu hamil dapat membantu meningkatkan status 

gizi mereka. Di samping itu, program-program 

yang fokus pada pemberdayaan perempuan juga 

dapat memberikan dampak positif. Dengan 

meningkatkan pengetahuan dan keterampilan 

perempuan dalam hal gizi dan kesehatan, kita 

dapat menciptakan lingkungan yang lebih baik 

bagi anak-anak untuk tumbuh dan berkembang. 

Contoh nyata dari keberhasilan program ini dapat 

dilihat di beberapa daerah di Indonesia, di mana 

penurunan angka stunting berhasil dicapai melalui 

intervensi yang tepat. 

 Keterlibatan masyarakat juga sangat 

penting dalam upaya penanganan stunting. 

Masyarakat lokal dapat berperan aktif dalam 

mengidentifikasi masalah dan mencari solusi yang 

sesuai dengan konteks mereka. Misalnya, 

kelompok-kelompok masyarakat dapat dibentuk 
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untuk mengedukasi anggota keluarga tentang 

pentingnya gizi dan pola makan sehat. Dengan 

melibatkan masyarakat, kita dapat menciptakan 

rasa kepemilikan terhadap program-program yang 

dijalankan, sehingga hasilnya menjadi lebih 

berkelanjutan. 

 Dalam konteks global, stunting bukan 

hanya masalah yang dihadapi oleh Indonesia, 

tetapi juga oleh banyak negara berkembang 

lainnya. Menurut laporan dari Organisasi 

Kesehatan Dunia (WHO), hampir 120 juta anak di 

seluruh dunia mengalami stunting (World Health 

Organization, UNICEF, 2021). Oleh karena itu, 

kolaborasi internasional sangat penting dalam 

menghadapi masalah ini. Negara-negara dapat 

saling bertukar pengalaman dan strategi yang 

berhasil dalam penanganan stunting. Misalnya, 

beberapa negara di Afrika telah berhasil 

menurunkan angka stunting mereka melalui 

pendekatan yang berbasis komunitas dan 

pemberdayaan perempuan.. 

 Gamifikasi, yang merupakan penerapan 

elemen permainan yang bermuatan pendidikan 

dalam berbagai bidang, terutama dalam upaya 

meningkatkan keterlibatan dan motivasi 

pengguna. Dalam konteks kesehatan, gamifikasi 

terbukti efektif dalam mendorong partisipasi 

individu dalam program-program kesehatan, 

termasuk aktivitas fisik dan peningkatan jumlah 

langkah yang diambil setiap hari. Penelitian yang 

dilakukan oleh (Nishi et al., 2024) menunjukkan 

bahwa penerapan gamifikasi dapat meningkatkan 

kepatuhan individu terhadap program kesehatan 

dengan cara yang menyenangkan dan interaktif. 

Dengan menciptakan pengalaman yang lebih 

menarik, individu cenderung lebih termotivasi 

untuk berpartisipasi aktif dalam menjaga 

kesehatan mereka. 

 Salah satu isu kesehatan yang mendesak 

di Indonesia adalah stunting, yang merupakan 

kondisi gagal tumbuh pada anak akibat 

kekurangan gizi kronis. Dalam konteks ini, 

gamifikasi dapat menjadi alat yang sangat 

berharga untuk mendidik remaja tentang 

pentingnya gizi yang baik dan mendorong mereka 

untuk mengambil tindakan preventif (Rima 

Andini & Agestika, 2022). menyoroti bahwa 

remaja merupakan kelompok yang sangat rentan 

terhadap masalah gizi, dan pendekatan inovatif 

seperti gamifikasi dapat membantu meningkatkan 

kesadaran mereka tentang isu ini. Dengan 

memanfaatkan teknologi yang sudah akrab 

dengan remaja, seperti aplikasi mobile, 

diharapkan mereka dapat lebih mudah memahami 

dan terlibat dalam upaya pencegahan stunting. 

 Melalui aplikasi kesehatan yang 

terintegrasi dengan elemen gamifikasi, remaja 

dapat diajak untuk berpartisipasi dalam berbagai 

aktivitas yang mendidik dan menyenangkan. 

Misalnya, aplikasi tersebut dapat menawarkan 

kuis tentang gizi yang tidak hanya menguji 

pengetahuan mereka tetapi juga memberikan 

informasi tambahan yang bermanfaat. Selain itu, 

tantangan memasak makanan sehat dapat menjadi 

cara yang menarik untuk mendorong remaja 

berkreasi dengan bahan-bahan gizi yang baik. 

Sistem reward yang diberikan untuk pencapaian 

tertentu dalam menjaga pola makan yang baik 

juga dapat menjadi motivasi tambahan bagi 

remaja untuk terus berusaha dan belajar. 

 Pentingnya persepsi remaja terhadap 

pendidikan pencegahan stunting tidak dapat 

diabaikan. Menurut (Suleiman-Martos et al., 

2021) Pendekatan yang inovatif dan menarik 

seperti gamifikasi dapat meningkatkan minat 

remaja dalam mempelajari isu-isu kesehatan. 

Dalam hal ini, gamifikasi tidak hanya berfungsi 

sebagai alat untuk menyampaikan informasi, 

tetapi juga sebagai sarana untuk membangun 

kesadaran dan kepedulian remaja terhadap 

kesehatan mereka sendiri dan kesehatan 

masyarakat secara keseluruhan. Dengan 

menciptakan lingkungan yang menyenangkan dan 

interaktif, diharapkan remaja akan lebih terbuka 

untuk menerima informasi dan mengubah perilaku 

mereka menuju pola hidup yang lebih sehat. Lebih 

jauh lagi, penelitian ini memiliki relevansi yang 

signifikan dalam konteks pengembangan strategi 

yang efektif untuk meningkatkan kesadaran dan 

pemahaman remaja tentang stunting. Dengan 

memanfaatkan gamifikasi dalam aplikasi 

kesehatan, diharapkan dapat tercipta sebuah 

platform yang tidak hanya informatif tetapi juga 

interaktif dan menarik bagi remaja. (Ferroni, Reis, 

Rodrigues, & Figueiredo, 2024) Menekankan 

bahwa penting untuk menciptakan pengalaman 

belajar yang menyenangkan agar remaja tidak 

merasa terbebani oleh informasi yang 

disampaikan. Dalam hal ini, gamifikasi dapat 

menjadi jembatan yang menghubungkan 

pengetahuan dan praktik sehat yang diharapkan 

dapat diterapkan oleh remaja dalam kehidupan 

sehari-hari. 

 Salah satu aspek menarik dari gamifikasi 

adalah kemampuannya untuk menciptakan 

komunitas di antara pengguna (Alcívar-Acosta & 

Zaldumbide-Peralvo, 2022). Dalam aplikasi 
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kesehatan dengan elemen gamifikasi, remaja 

dapat berinteraksi dan berkompetisi dengan 

teman-teman mereka. Misalnya, mereka dapat 

membentuk tim untuk mengikuti tantangan 

tertentu atau berbagi pencapaian mereka dalam 

menjaga pola makan yang sehat. Hal ini tidak 

hanya meningkatkan keterlibatan individu tetapi 

juga menciptakan rasa kebersamaan dan 

dukungan di antara remaja, yang dapat 

memperkuat komitmen mereka terhadap gaya 

hidup sehat. Dalam implementasinya, penting 

untuk mempertimbangkan desain aplikasi yang 

ramah pengguna dan menarik bagi remaja. 

Elemen visual yang menarik, antarmuka yang 

intuitif, dan fitur-fitur interaktif dapat membuat 

aplikasi lebih menarik untuk digunakan. Selain 

itu, konten yang disajikan harus relevan dan 

sesuai dengan kebutuhan serta minat remaja. 

Dengan mempertimbangkan faktor-faktor ini, 

aplikasi gamifikasi dapat menjadi alat yang efektif 

dalam mendidik remaja tentang pentingnya gizi 

dan pencegahan stunting. 

 Gamifikasi menawarkan pendekatan yang 

inovatif dan menarik dalam meningkatkan 

kesadaran remaja tentang isu stunting. Dengan 

memanfaatkan teknologi yang sudah akrab 

dengan mereka, aplikasi kesehatan yang 

terintegrasi dengan elemen gamifikasi dapat 

menciptakan pengalaman belajar yang 

menyenangkan dan interaktif. Penelitian ini 

menyoroti pentingnya mengembangkan strategi 

yang efektif untuk meningkatkan pemahaman 

remaja tentang gizi dan kesehatan, serta 

mendorong mereka untuk mengambil tindakan 

preventif. Dengan demikian, harapannya adalah 

bahwa remaja tidak hanya memahami isu 

stunting, tetapi juga termotivasi untuk 

berkontribusi dalam pencegahannya, menciptakan 

generasi yang lebih sehat dan berdaya saing. 

 

METODE 

 Metode yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah pendekatan kuantitatif dengan desain 

eksperimen sederhana, yang membandingkan nilai 

mean dari jawaban pretest dan posttest. Adapun 

alur yang digunakan diawali dengan responden 

masuk ke dalam aplikasi game setelah mendaftar, 

lalu terdapat pertanyaan berupa game yang 

dikategorikan sebagai pretest. Setelah melewati 

tahap tersebut, dilanjutkan dengan permainan 

selanjutnya yang berisi pendidikan kesehatan 

tentang stunting melalui game. Setelah selesai dari 

tahap itu, peserta masuk ke dalam tahap posttest 

dengan pola yang sama, di mana pertanyaan 

posttest menggunakan game interaktif. Aplikasi 

ini dirancang untuk memberikan informasi 

tentang stunting, gizi yang baik, dan cara 

pencegahannya melalui elemen permainan yang 

interaktif. Sebelum pengembangan aplikasi, 

dilakukan survei awal untuk mengidentifikasi 

pengetahuan dan sikap remaja terhadap stunting 

dan gizi. Data ini akan menjadi dasar dalam 

merancang konten dan fitur aplikasi. 

 Setelah aplikasi dibuat, selanjutnya 

dilakukan uji coba dengan melibatkan 

sekelompok remaja berusia 11-14 tahun. Lokasi 

yang dipilih adalah SMPN di daerah Jakarta 

Timur dengan jumlah sampel 20 siswa. Metode 

pengumpulan data mencakup pertanyaan dalam 

bentuk game yang diajukan sebelum dan setelah 

diberikan pendidikan kesehatan interaktif, di mana 

peserta menjawab pertanyaan dan diberi poin 

positif jika menjawab dengan benar. Jika 

menjawab salah, peserta akan diberi tahu jawaban 

yang benar. Setelah itu, peserta akan diberikan 

pertanyaan kembali untuk mengukur perubahan 

pengetahuan mengenai stunting melalui aplikasi 

game. Data yang diperoleh akan dianalisis untuk 

melihat perbedaan nilai mean menggunakan 

perangkat lunak statistik guna mengukur 

efektivitas aplikasi dalam meningkatkan 

kesadaran dan pengetahuan tentang stunting. 

Pertanyaan dalam permainan game tersebut 

mengacu pada standar yang diterapkan dalam 

literatur ketika mengembangkan aplikasi 

kesehatan. Kecepatan data sangat diperlukan. 

(Kurniawan & Syakurah, 2022). 

 Dengan metode yang terstruktur ini, 

diharapkan penelitian dapat memberikan bukti 

yang kuat tentang efektivitas gamifikasi dalam 

meningkatkan kesadaran tentang stunting di 

kalangan remaja, serta memberikan rekomendasi 

bagi pengembangan aplikasi kesehatan di masa 

mendatang. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Tabel1. Distribusi Frekuensi karakterirtik 

responden berdasarkan jenis kelamin, Usia, scor 

Pre test scor post test (n=20) 
No Variabel Prekuensi Presentasi 

1 Jenis Kelamin 

Laki -Laki 

Perempuan 

 

13 

7 

 

65 % 

35 % 

2 Usia 

11-14 Tahun 

15-18 Tahun 

 

20 

0 

 

100% 

0% 

3 

 

Scor Sebelum 

main Game 

Pengetahuan 

 

5 

15 

 

25% 

75% 
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Kurang  

Pengatahuan 

Baik 

4 Scor setelah 

main game 

Pengetahuan 

Kurang 

Pengetahuan 

Baik   

 

1 

19 

 

5% 

95% 

 

Pada tabel di atas, terlihat jelas bahwa lebih dari 

setengah responden, yaitu 65%, adalah laki-laki  

data ini menunjukkan bahwa remaja laki-laki 

cenderung lebih aktif dalam bermain video game 

dibandingkan dengan perempuan. Sesuai dengan 

penelitian yang di lakukan oleh (Isorna Folgar, 

Dapía Conde, Faílde Garrido, Brea-Castro, & 

Rodríguez Rivera, 2024) Fenomena ini menarik 

untuk dibahas lebih dalam, terutama dalam 

konteks budaya dan sosial yang memengaruhi 

pilihan permainan dan interaksi dengan media 

digital. Dalam dunia permainan video game, ada 

stereotip yang berkembang bahwa laki-laki lebih 

dominan dalam aktivitas ini. Hal ini terlihat dari 

kebiasaan bermain yang lebih tinggi di kalangan 

remaja laki-laki, terutama di rentang usia 12 

hingga 20 tahun di Spanyol. Penelitian ini 

menunjukkan bahwa laki-laki tidak hanya lebih 

banyak bermain game, tetapi juga lebih terlibat 

dalam berbagai genre permainan yang tersedia. 

Misalnya, game aksi dan petualangan sering kali 

menjadi pilihan utama, di mana mereka dapat 

mengekspresikan diri dan bersaing dengan pemain 

lain. Di sisi lain, perempuan sering kali memilih 

permainan yang lebih berorientasi pada narasi 

atau interaksi sosial, yang mungkin menjelaskan 

perbedaan dalam tingkat keterlibatan. 

 Mengaitkan hasil penelitian ini dengan 

penelitian sebelumnya oleh (Rehbein, Staudt, 

Hanslmaier, & Kliem, 2016) ada hubungan antara 

tingkat pendidikan, usia, dan jenis kelamin dengan 

kebiasaan bermain game. Penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa anak-anak dengan 

pendidikan rendah dan usia yang lebih muda, 

terutama laki-laki, memiliki peluang yang lebih 

besar untuk terlibat dalam permainan video. Ini 

mungkin disebabkan oleh ketersediaan waktu 

luang yang lebih banyak, serta kurangnya 

tanggung jawab akademis yang sering kali 

menghambat keterlibatan dalam aktivitas lain. 

Dalam konteks ini, pendidikan tampaknya 

memainkan peran penting dalam membentuk 

kebiasaan bermain game di kalangan remaja. 

Lebih jauh lagi, penelitian yang dilakukan oleh 

(Leonhardt & Overå, 2021) di Norwegia 

menyoroti bahwa anak laki-laki berusia 14 tahun 

bermain game lima kali lebih banyak 

dibandingkan dengan remaja perempuan. Angka 

ini menunjukkan perbedaan yang signifikan dan 

mengindikasikan bahwa ada faktor-faktor lain 

yang perlu dipertimbangkan. Misalnya, norma 

sosial dan ekspektasi gender dapat memengaruhi 

pilihan permainan di kalangan remaja. Dalam 

banyak budaya, laki-laki sering didorong untuk 

mengejar aktivitas yang lebih kompetitif dan 

agresif, sementara perempuan mungkin diarahkan 

untuk memilih aktivitas yang lebih kolaboratif dan 

kreatif. 

 Selanjutnya, penting untuk menganalisis 

dampak negative dari kebiasaan bermain game ini 

terhadap perkembangan sosial dan emosional 

remaja seperti penelitian yang di lakukan oleh 

(Wartberg et al., 2017) selain menimbulkan 

dampak negative permainan video game dapat 

memberikan berbagai manfaat, seperti 

peningkatan keterampilan kognitif, kemampuan 

memecahkan masalah, dan kerja sama tim. 

Namun, ada juga risiko yang terkait, seperti 

ketergantungan pada permainan dan pengabaian 

terhadap aktivitas fisik atau sosial lainnya. Dalam 

konteks ini, orang tua dan pendidik perlu 

memahami dinamika ini untuk dapat memberikan 

panduan yang tepat bagi anak-anak mereka. Di 

samping itu, kita juga harus mempertimbangkan 

bagaimana perkembangan teknologi dan 

aksesibilitas perangkat permainan memengaruhi 

kebiasaan bermain. Dengan kemajuan dalam 

teknologi, permainan video kini dapat diakses 

melalui berbagai platform, termasuk smartphone 

dan tablet. Hal ini memungkinkan lebih banyak 

remaja, terutama yang lebih muda, untuk terlibat 

dalam permainan, tanpa memandang jenis 

kelamin. Namun, meskipun aksesibilitas ini 

meningkat, pola bermain yang berbeda antara 

laki-laki dan perempuan tetap ada, yang 

menunjukkan bahwa faktor sosial dan budaya 

masih sangat berpengaruh. 

 Dalam hal ini, peran komunitas dan 

lingkungan sekitar juga tidak bisa diabaikan. 

Lingkungan tempat tinggal, teman sebaya, dan 

komunitas dapat membentuk pandangan individu 

terhadap permainan video game. Misalnya, jika 

seorang remaja tumbuh di lingkungan di mana 

bermain game dianggap sebagai aktivitas yang 

positif dan menyenangkan, mereka mungkin lebih 

cenderung untuk terlibat dalam permainan 

tersebut. Sebaliknya, jika lingkungan mereka 

menilai permainan video sebagai hal yang negatif 

atau membuang-buang waktu, hal ini dapat 
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memengaruhi keputusan mereka untuk bermain 

(Sun & Sun, 2021). Penting juga untuk menyadari 

bahwa tidak semua permainan video memiliki 

dampak yang sama. Beberapa permainan 

dirancang untuk meningkatkan keterampilan 

tertentu, seperti strategi dan pemecahan masalah, 

sementara yang lain mungkin lebih berfokus pada 

hiburan tanpa memberikan manfaat tambahan. 

Oleh karena itu, pemilihan jenis permainan yang 

dimainkan juga dapat memengaruhi 

perkembangan remaja. Dalam konteks ini, 

pendidikan tentang media dan literasi digital 

menjadi sangat penting untuk membantu remaja 

membuat pilihan yang lebih baik. 

 Dengan mempertimbangkan semua faktor 

ini, kita dapat menyimpulkan bahwa perbedaan 

dalam kebiasaan bermain video game antara laki-

laki dan perempuan tidak hanya dipengaruhi oleh 

faktor biologis, tetapi juga oleh faktor sosial, 

budaya, dan pendidikan. Penelitian yang 

dilakukan oleh berbagai peneliti menunjukkan 

bahwa ada banyak variabel yang berkontribusi 

terhadap fenomena ini. Oleh karena itu, penting 

bagi kita untuk terus mengeksplorasi dan 

memahami dinamika ini agar dapat memberikan 

dukungan yang tepat bagi remaja dalam menjalani 

pengalaman mereka dengan permainan video. 

Dengan demikian, kita dapat membantu mereka 

memanfaatkan potensi positif dari permainan 

sambil meminimalkan risiko yang mungkin 

muncul.  

Hasil score sebelum main game Lebih dari 

setengahnya berpengatahuan baik 75% dan hasil 

scoe setelah main game hampir seluruhnya atau 

95% berpengetahuan baik. Hasil ini sejalan 

dengan penelitian yang dilakukan oleh (Froome et 

al., 2020) menunjukkan dampak signifikan dari 

penggunaan game mobil dalam meningkatkan 

pengetahuan gizi pada anak-anak. Temuan ini 

menunjukkan bahwa media interaktif seperti game 

tidak hanya menarik bagi anak-anak tetapi juga 

efektif dalam menyampaikan informasi 

pendidikan yang penting (Alotaibi, 2024). 

Pertama-tama, penting untuk memahami konteks 

di balik penelitian ini. Dalam era digital saat ini, 

anak-anak sering terpapar pada berbagai bentuk 

media, termasuk video, aplikasi, dan game. Oleh 

karena itu, memanfaatkan platform yang sudah 

akrab dengan mereka untuk pendidikan gizi 

adalah langkah yang cerdas (Limone, Messina, & 

Toto, 2022). Game mobil yang digunakan dalam 

penelitian ini dirancang dengan elemen interaktif 

yang dapat menarik perhatian anak-anak, 

membuat mereka lebih terlibat dalam proses 

belajar. Misalnya, game tersebut mungkin 

melibatkan tantangan di mana pemain harus 

memilih makanan sehat untuk mengisi bahan 

bakar mobil mereka, yang secara langsung 

mengajarkan mereka tentang pentingnya nutrisi. 

 Selanjutnya, mari kita lihat bagaimana 

game ini dapat berfungsi sebagai alat 

pembelajaran yang efektif. Game mobil ini tidak 

hanya sekadar hiburan, tetapi juga memiliki 

struktur yang memungkinkan anak-anak untuk 

belajar secara bertahap. Setiap level dalam game 

mungkin memperkenalkan konsep baru tentang 

gizi, seperti kelompok makanan, vitamin, dan 

mineral . Dengan cara ini, anak-anak tidak hanya 

mendapatkan informasi, tetapi juga dapat 

mengaplikasikannya dalam konteks yang 

menyenangkan. Misalnya, mereka mungkin harus 

memilih antara berbagai jenis buah dan sayuran 

untuk mendapatkan poin maksimal, yang 

mengajarkan mereka tentang variasi makanan 

yang sehat. Selain itu, aspek kompetitif dari game 

juga dapat meningkatkan motivasi anak-anak 

untuk belajar. Ketika mereka bersaing untuk 

mendapatkan skor tertinggi, mereka cenderung 

lebih fokus dan berusaha keras untuk memahami 

informasi yang disampaikan. Ini menciptakan 

lingkungan belajar yang positif di mana anak-anak 

merasa termotivasi untuk mengembangkan 

pengetahuan mereka tentang gizi. Dalam konteks 

ini, game berfungsi sebagai alat yang tidak hanya 

mendidik tetapi juga menghibur, menciptakan 

pengalaman belajar yang menyenangkan. 

 Namun, penting untuk mencatat bahwa 

tidak semua game akan memiliki dampak yang 

sama. Kualitas konten dan cara penyampaian 

informasi dalam game sangat mempengaruhi 

efektivitasnya. Game yang dirancang dengan baik 

harus memiliki elemen edukatif yang kuat, dengan 

informasi yang akurat dan relevan. Misalnya, jika 

game tersebut memberikan informasi yang salah 

atau menyesatkan tentang gizi, maka hasil yang 

diharapkan tidak akan tercapai. Oleh karena itu, 

pengembang game harus bekerja sama dengan 

ahli gizi dan pendidik untuk memastikan bahwa 

konten yang disajikan dalam game adalah valid 

dan bermanfaat. 

 Dari perspektif psikologis, game dapat 

menciptakan pengalaman belajar yang mendalam. 

Ketika anak-anak terlibat dalam permainan, 

mereka tidak hanya menggunakan otak mereka 

untuk memproses informasi, tetapi juga 

merasakan emosi yang terkait dengan permainan. 

Kegembiraan saat mencapai level baru atau 

mendapatkan poin tinggi dapat meningkatkan 
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retensi informasi. Dengan kata lain, pengalaman 

positif yang dihasilkan dari bermain game dapat 

memperkuat pembelajaran yang terjadi selama 

permainan. Ini menunjukkan bahwa aspek 

emosional dari pembelajaran tidak boleh 

diabaikan. 

 Lebih jauh lagi, penelitian ini juga 

membuka diskusi tentang pentingnya inovasi 

dalam pendidikan. Dalam konteks pendidikan 

gizi, pendekatan tradisional sering kali dianggap 

kurang menarik bagi anak-anak. Dengan 

mengintegrasikan teknologi dan elemen 

permainan, kita dapat menciptakan metode 

pengajaran yang lebih efektif dan menarik. Ini 

juga mencerminkan perubahan paradigma dalam 

pendidikan, di mana pembelajaran tidak hanya 

terjadi di dalam kelas, tetapi juga melalui media 

interaktif yang dapat diakses kapan saja dan di 

mana saja. Selain itu, hasil penelitian ini dapat 

memberikan wawasan berharga bagi pendidik dan 

orang tua. Dengan memahami bahwa game mobil 

dapat meningkatkan pengetahuan gizi, mereka 

dapat lebih mendukung penggunaan media ini 

dalam kehidupan sehari-hari anak-anak. Misalnya, 

orang tua dapat memilih game edukatif yang 

sesuai untuk anak-anak mereka dan mendorong 

mereka untuk bermain dalam batas waktu tertentu, 

sehingga mereka dapat belajar sambil bersenang-

senang. Ini juga menciptakan kesempatan bagi 

orang tua untuk terlibat dalam pembelajaran anak-

anak mereka, dengan mendiskusikan informasi 

yang diperoleh dari game. 

 Sebagai kesimpulan, penelitian menyoroti 

potensi besar dari game mobil dalam 

meningkatkan pengetahuan gizi pada anak-anak. 

Dengan menunjukkan peningkatan signifikan dari 

75% menjadi 95% dalam pengetahuan gizi, 

penelitian ini menegaskan pentingnya inovasi 

dalam pendidikan. Game tidak hanya berfungsi 

sebagai alat hiburan, tetapi juga sebagai sarana 

efektif untuk menyampaikan informasi penting 

kepada generasi muda. Melalui desain yang baik, 

elemen interaktif, dan pendekatan yang 

melibatkan emosi, game dapat menciptakan 

pengalaman belajar yang mendalam dan 

menyenangkan (Camacho-Sánchez, Manzano-

León, Rodríguez-Ferrer, Serna, & Lavega-

Burgués, 2023). Oleh karena itu, penting bagi 

pendidik, orang tua, dan pengembang game untuk 

bekerja sama dalam menciptakan konten yang 

berkualitas dan relevan, sehingga manfaat dari 

penggunaan game dalam pendidikan dapat 

dirasakan secara maksimal. 

Table 2. Pengaruh Gamifikasi terhadap 

pengetahuan Stanting pada anak remaja di SMPN 

X  Jakarta timur (n=20) 
Game 

Stanting 

Rata- 

rata scor 

Peningkatan p value  

Scor Pre-

test  

Scor Post- 

tes 

56,2 

78,9 

- 

+22,7  

0,042 

 

 Berdasarkan tabel yang telah disajikan, 

terlihat jelas adanya perubahan signifikan dalam 

skor pre-test dan post-test yang mencerminkan 

peningkatan pengetahuan tentang stunting. Skor 

pre-test yang awalnya berada di angka 56,2, 

mengalami lonjakan menjadi 78,9 setelah peserta 

mengikuti permainan edukatif yang dirancang 

untuk meningkatkan pemahaman mereka 

mengenai isu stunting. Peningkatan skor ini 

sebesar 22,7 poin menunjukkan adanya dampak 

positif dari metode pembelajaran yang digunakan 

(Salsabila et al., 2025). Perubahan yang terjadi ini 

tidak hanya sekadar angka, tetapi mencerminkan 

pemahaman yang lebih mendalam dari peserta 

tentang stunting (Liu et al., 2024). Stunting, yang 

merupakan kondisi gagal tumbuh pada anak 

akibat kekurangan gizi kronis, menjadi isu serius 

di banyak negara, termasuk Indonesia (Beatty, 

Borkum, Leith, Null, & Suriastini, 2024) (Fink et 

al., 2024). Dengan memahami penyebab, dampak, 

serta cara pencegahannya, peserta dapat 

berkontribusi lebih baik dalam upaya penanganan 

masalah ini di komunitas mereka. Misalnya, 

melalui permainan edukatif, peserta tidak hanya 

belajar tentang pentingnya gizi seimbang, tetapi 

juga tentang bagaimana faktor lingkungan dan 

sosial dapat mempengaruhi pertumbuhan anak. 

 Hasil uji T yang menunjukkan nilai 0,042 

mengindikasikan bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan antara pengetahuan peserta sebelum 

dan setelah mengikuti permainan. Hal ini 

menandakan bahwa metode yang diterapkan 

efektif dalam meningkatkan pemahaman peserta. 

Dalam konteks pendidikan, penggunaan 

permainan sebagai alat pembelajaran telah banyak 

dibuktikan mampu meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi siswa (All, Castellar, & Van Looy, 2021) 

tetapi untuk pembelajaran meta kognitif tidak ada 

pengaruh yang signifikan dengan pembelajaran 

berbasisi permainana digital penelitianyang di 

lakukan oleh (Barz, Benick, Dörrenbächer-Ulrich, 

& Perels, 2024) penelitian tersebut menyimpulkan 

bahwa pembelajaran menggunakan permainan 

diigital dapat menjadi alternatif yang efektif untuk 

meningkatkan hasil pembelajaran, terutama dalam 
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aspek kognitif, meskipun dampaknya terhadap 

metakognisi masih perlu diteliti lebih lanjut.  

 Transisi dari kondisi pre-test ke post-test 

ini menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran 

yang inovatif dapat menghasilkan perubahan yang 

nyata dalam cara peserta memahami isu-isu 

Kesehatan (Muthmainnah, Salim, Nurmala, 

Nadia, & Salsabila, 2025) Permainan edukatif 

yang dirancang dengan baik dapat 

menggabungkan elemen kompetisi, kolaborasi, 

dan pembelajaran berbasis masalah, sehingga 

peserta tidak hanya menjadi penerima informasi, 

tetapi juga aktif dalam proses belajar. Ini sejalan 

dengan teori pembelajaran konstruktivis yang 

menekankan pentingnya pengalaman langsung 

dalam pembelajaran (Yustiari, Anwar, Sarita, 

Primasari, & Nur, 2023).  

 Analisis lebih dalam mengenai 

peningkatan skor ini juga dapat dilihat dari aspek 

motivasi peserta. Ketika peserta terlibat dalam 

permainan, mereka cenderung lebih termotivasi 

untuk belajar karena adanya elemen kesenangan 

dan tantangan. Ini menciptakan suasana belajar 

yang lebih dinamis, di mana peserta merasa lebih 

bebas untuk bertanya, berdiskusi, dan berbagi 

pengetahuan. Dalam konteks ini, permainan 

bukan hanya alat untuk menyampaikan informasi, 

tetapi juga sebagai sarana untuk membangun 

keterampilan sosial dan komunikasi yang penting 

dalam menghadapi isu-isu kesehatan masyarakat. 

Dengan demikian, peningkatan skor pengetahuan 

tentang stunting dari 56,2 menjadi 78,9 bukan 

hanya menunjukkan keberhasilan metode 

pembelajaran yang diterapkan, tetapi juga 

mencerminkan potensi besar dari pendekatan 

edukatif yang berbasis permainan dalam 

meningkatkan kesadaran dan pengetahuan 

masyarakat. Hal ini penting, mengingat stunting 

adalah masalah yang memerlukan perhatian 

kolektif dari semua pihak, termasuk individu, 

keluarga, dan pemerintah. 

 

SIMPULAN 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 

permainan edukatif dapat menjadi alat yang 

efektif dalam meningkatkan pengetahuan tentang 

stunting. Peningkatan skor yang signifikan, 

ditunjukkan oleh hasil uji T, menegaskan bahwa 

metode pembelajaran yang interaktif dan 

menyenangkan dapat meningkatkan pemahaman 

peserta terhadap isu-isu kesehatan. Dengan 

mengedukasi masyarakat tentang pentingnya gizi 

dan kesehatan anak, kita dapat bersama-sama 

berkontribusi dalam mengatasi masalah stunting 

yang masih menjadi tantangan besar di Indonesia. 

Melalui pendekatan yang inovatif dan kolaboratif, 

diharapkan kesadaran dan pengetahuan tentang 

stunting dapat terus meningkat, sehingga 

berdampak positif bagi generasi mendatang 
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