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ABSTRAK  

Pola makan tidak sehat pada remaja masih menjadi masalah kesehatan yang 

memerlukan strategi edukasi yang menarik dan interaktif. Penelitian ini bertujuan 

mengetahui pengaruh edukasi gizi interaktif berbasis Kahoot terhadap pengetahuan 

dan sikap remaja tentang pola makan sehat di SMA Negeri 2 Kota Pekalongan. 

Penelitian menggunakan desain pre-experimental dengan pendekatan one group 

pre-test and post-test pada 30 siswa kelas X yang dipilih secara purposive sampling. 

Data dikumpulkan menggunakan kuesioner pengetahuan dan sikap sebelum dan 

sesudah intervensi. Analisis data menggunakan uji Wilcoxon Signed Rank Test dan 

Paired Sample T-Test. Hasil menunjukkan peningkatan pengetahuan dari 73,17 

menjadi 90,17 (p = 0,001) dan sikap dari 79,83 menjadi 83,80 (p = 0,016). Edukasi 

gizi interaktif berbasis Kahoot berpengaruh signifikan terhadap peningkatan 

pengetahuan dan sikap remaja mengenai pola makan sehat. Media ini dapat 

dimanfaatkan sebagai alternatif promosi kesehatan pada remaja. 

 

Kata kunci: Edukasi Gizi, Kahoot, Pengetahuan, Pola Makan Sehat, Sikap 
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PENDAHULUAN  

 Masalah kebiasaan makan tidak 

sehat di kalangan remaja saat ini 

menjadi tantangan kesehatan 

masyarakat yang serius di dunia dan 

Indonesia. Faktor gaya hidup, 

konsumsi makanan cepat saji, serta 

pengaruh media digital membuat 

remaja cenderung mengonsumsi 

makanan tinggi gula, garam, dan 

lemak secara berlebihan. Kondisi 

tersebut memicu terjadinya triple 

burden of malnutrition yang meliputi 

gizi kurang, gizi lebih, dan defisiensi 

zat gizi mikro. Dampak yang 

ditimbulkan tidak hanya berupa 

gangguan status gizi, tetapi juga 

peningkatan risiko anemia, obesitas, 

diabetes melitus, hipertensi, dan 

berbagai penyakit tidak menular pada 

usia produktif (Najdah et al., 2024). 

 Masa remaja merupakan 

periode penting dalam pertumbuhan 

dan perkembangan yang 

membutuhkan pemenuhan gizi 

seimbang untuk mendukung 

pertumbuhan fisik, perkembangan 

kognitif, dan kesehatan jangka 

panjang. Permasalahan gizi pada 

kelompok usia ini masih menjadi 

perhatian di Indonesia. Data Survei 

Kesehatan Indonesia (SKI) tahun 

2023 menunjukkan bahwa prevalensi 

Kekurangan Energi Kronis (KEK) 

pada remaja usia 15–19 tahun 

mencapai 41,9% (Kementerian 

Kesehatan, 2024). Tingginya 

prevalensi tersebut menunjukkan 

bahwa remaja masih rentan 

mengalami masalah gizi yang 

berkaitan dengan perilaku makan 

yang kurang sehat. Penelitian (Yulia 

et al., (2024) menunjukkan bahwa 

remaja di wilayah perkotaan maupun 

pedesaan memiliki risiko mengalami 

KEK yang cukup tinggi. Penelitian 

Sayfullah & Efendi (2025) juga 

melaporkan bahwa remaja perkotaan 

maupun pedesaan cenderung 

memiliki persepsi citra tubuh yang 

negatif dan asupan zat gizi yang 

kurang memadai. Kondisi tersebut 

mengindikasikan bahwa masalah gizi 

pada remaja tidak hanya dipengaruhi 

oleh ketersediaan makanan, tetapi 

juga oleh pengetahuan, sikap, dan 

perilaku makan sehari-hari. 

Kebiasaan melewatkan sarapan, 

mengonsumsi makanan cepat saji, 

minuman tinggi gula, serta rendahnya 

konsumsi buah dan sayur dapat 

berdampak pada konsentrasi belajar, 

daya tahan tubuh, dan proses 

pertumbuhan. Pengetahuan dan sikap 

mengenai pola makan sehat juga 

berperan penting dalam pembentukan 

perilaku makan remaja(Azhari & 

Fayasari, 2020).  

 Kemajuan teknologi digital 

mendorong pemanfaatan media 

pembelajaran interaktif yang sesuai 

dengan karakteristik remaja, salah 

satunya melalui Kahoot. Kahoot 

merupakan platform pembelajaran 

berbasis game-based learning yang 

memfasilitasi keterlibatan aktif siswa 

melalui kuis interaktif sehingga 

mampu meningkatkan fokus, 

motivasi, dan partisipasi belajar 

dibandingkan metode konvensiona. 

Wang & Tahir (2020)  menyatakan 

bahwa penggunaan Kahoot efektif 

meningkatkan perhatian, keterlibatan, 

dan hasil belajar peserta didik. 

Penelitian Wisnuwardani (2024) dan 

Raut et al. (2024) juga membuktikan 

bahwa pemanfaatan edukasi digital 

mampu meningkatkan pengetahuan 

dan sikap remaja terkait perilaku 

hidup sehat. 
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 Masalah gizi remaja turut 

ditemukan di wilayah kerja 

Puskesmas Kusuma Bangsa Kota 

Pekalongan. Berdasarkan data 

penjaringan kesehatan tahun 2025, 

sebanyak 123 siswa (42,3%) dari 291 

remaja yang diperiksa memiliki status 

gizi kurus. Hasil observasi dan 

wawancara dengan guru UKS di 

SMA Negeri 2 Kota Pekalongan 

menunjukkan bahwa sebagian siswa 

kerap melewatkan sarapan, 

mengonsumsi makanan cepat saji 

serta minuman tinggi gula, dan 

kurang memedulikan gizi seimbang. 

Edukasi kesehatan di sekolah tersebut 

masih mengandalkan metode 

ceramah konvensional sehingga 

partisipasi siswa selama kegiatan 

pembelajaran belum optimal. 

 Penelitian mengenai edukasi 

gizi berbasis media digital telah 

banyak dilakukan, tetapi sebagian 

besar lebih berfokus pada 

peningkatan pengetahuan tanpa 

mengkaji perubahan sikap secara 

bersamaan. Penerapan Kahoot dalam 

edukasi gizi bagi remaja sekolah 

menengah atas di Kota Pekalongan 

juga masih sangat terbatas. 

Kesenjangan tersebut menjadi dasar 

penelitian untuk menganalisis 

pengaruh edukasi gizi interaktif 

berbasis Kahoot terhadap 

pengetahuan dan sikap siswa kelas X 

SMA Negeri 2 Kota Pekalongan 

terkait pola makan sehat. 

 

METODE PENELITIAN  

 Penelitian ini menggunakan 

desain pre-experimental dengan 

rancangan one group pretest-posttest 

untuk menganalisis pengaruh edukasi 

gizi interaktif berbasis Kahoot 

terhadap pengetahuan dan sikap 

remaja mengenai pola makan sehat. 

Populasi penelitian berjumlah 291 

siswa kelas X SMA Negeri 2 Kota 

Pekalongan. Sampel penelitian 

sebanyak 30 siswa dipilih 

menggunakan teknik purposive 

sampling berdasarkan kriteria inklusi, 

yaitu siswa kelas X yang bersedia 

menjadi responden, mengikuti 

seluruh rangkaian penelitian, 

memiliki akses untuk mengikuti 

pembelajaran berbasis Kahoot, serta 

mengisi kuesioner pretest dan posttest 

secara lengkap. Kriteria eksklusi 

meliputi siswa yang tidak hadir saat 

pelaksanaan intervensi atau tidak 

menyelesaikan pengisian kuesioner. 

 Pengumpulan data dilakukan 

melalui tiga tahap, yaitu pretest, 

pemberian intervensi, dan posttest. 

Intervensi berupa edukasi gizi 

interaktif berbasis Kahoot yang 

memuat materi mengenai pengertian 

pola makan sehat, prinsip gizi 

seimbang, pentingnya sarapan, 

konsumsi buah dan sayur, 

pembatasan konsumsi makanan cepat 

saji, serta minuman tinggi gula. 

Media Kahoot digunakan sebagai 

sarana penyampaian edukasi yang 

mengombinasikan materi singkat, 

gambar, dan pertanyaan interaktif 

dalam satu platform selama kurang 

lebih 30 menit. Setiap materi 

disajikan secara bertahap dan diikuti 

dengan pertanyaan yang harus 

dijawab oleh peserta sehingga 

mendorong keterlibatan aktif, 

meningkatkan perhatian, serta 

memperkuat pemahaman siswa 

terhadap pesan gizi yang 

disampaikan. 

Instrumen penelitian terdiri atas 

kuesioner pengetahuan berisi 20 soal 

pilihan ganda dan kuesioner sikap 

berisi 20 pernyataan menggunakan 

skala Likert. Hasil uji validitas 
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menunjukkan seluruh butir instrumen 

valid dengan nilai r hitung lebih besar 

daripada r tabel (0,361). Hasil uji 

reliabilitas menunjukkan nilai 

Cronbach’s Alpha sebesar 0,911 

untuk variabel pengetahuan dan 0,920 

untuk variabel sikap, sehingga 

instrumen dinyatakan reliabel. 

Analisis data dilakukan secara 

univariat dan bivariat. Uji normalitas 

menggunakan Shapiro–Wilk karena 

jumlah responden kurang dari 50 

orang. Hasil uji normalitas 

menunjukkan bahwa data 

pengetahuan tidak berdistribusi 

normal sehingga dianalisis 

menggunakan uji Wilcoxon Signed 

Rank Test, sedangkan data sikap 

berdistribusi normal sehingga 

dianalisis menggunakan uji Paired 

Sample t-test. Seluruh analisis 

dilakukan pada tingkat kepercayaan 

95% dengan nilai signifikansi p < 

0,05. 

Penelitian ini telah memperoleh 

persetujuan etik dari Komisi Etik 

Penelitian Kesehatan Fakultas Ilmu 

Kesehatan Universitas Pekalongan 

dengan Nomor: 

121/B.02.01/KEPK.IV/2026. Seluruh 

responden telah menandatangani 

informed consent sebagai bentuk 

persetujuan untuk berpartisipasi 

dalam penelitian. 

 

HASIL 

 Hasil penelitian ini dipaparkan 

melalui analisis univariat dan bivariat 

yang meliputi profil responden, 

gambaran tingkat pengetahuan dan 

sikap, serta pengaruh intervensi 

edukasi gizi berbasis Kahoot terhadap 

pengetahuan dan sikap remaja 

mengenai pola makan sehat. 

1. Distribusi Karakteristik Responden 

 Profil responden siswa 

SMA Negeri 2 Kota Pekalongan 

dalam penelitian ini digambarkan 

berdasarkan karakteristik usia, jenis 

kelamin, dan kelas. Distribusi 

menyeluruh data tersebut disajikan 

pada Tabel 1.  

Tabel 1 Distribusi Karakteristik 

Responden 
Karakteristik Kategori Frekuensi 

(n) 

Persenta

se 

(%) 

Usia 15 Tahun 7 23,3 

16 Tahun 14 46,7 

17 Tahun 9 30,0 

Jenis 

Kelamin 

Laki-laki 13 43,3 

Perempu

an 

17 56,7 

Total 30 100,0 

Sumber : Data Primer Terolah (SPSS), 2026 

Berdasarkan Tabel 1, seluruh 

responden (30 siswa) berada pada 

usia 15–17 tahun, menandakan fase 

remaja pertengahan dan masa transisi 

lingkungan sekolah. Responden 

didominasi oleh remaja berusia 16 

tahun sebanyak 14 orang (46,7%), 

diikuti usia 17 tahun sebanyak 9 

orang (30,0%), dan usia 15 tahun 

sebanyak 7 orang (23,3%). Dari segi 

jenis kelamin, mayoritas sampel 

adalah perempuan sebanyak 17 siswi 

(56,7%), sementara laki-laki 

berjumlah 13 siswa (43,3%).  

2. Distribusi Pengetahuan dan Sikap 

Responden Sebelum Intervensi 

(pre-test) 

Analisis pre-test bertujuan 

mengukur pengetahuan dan sikap 

awal remaja terkait pola makan sehat 

sebelum intervensi edukasi gizi via 

Kahoot. Data ini menjadi nilai dasar 

(baseline) untuk mengidentifikasi 

perubahan pascaintervensi. 
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Gambaran distribusi pengetahuan dan 

sikap responden sebelum intervensi 

tersaji pada Tabel 2. 

Tabel 2 Distribusi Pengetahuan dan 

Sikap Responden Sebelum 

Intervensi (pre-test) 

Variabel Kategori Frekuensi 

(n) 

Persenta

se 

(%) 

Pengetahuan Kurang 6 20,0 

Sedang 9 30,0 

Baik 15 50,0 

Sikap Negatif 0 0 

Cukup 10 33,3 

Positif 20 66,7 

Total 30 100,0 

Sumber : Data Primer Terolah (SPSS), 2026 

Data pada Tabel 2 menunjukkan 

bahwa 50,0% responden (15 orang) 

memiliki tingkat pengetahuan awal 

dalam kategori baik. Selanjutnya, 

responden dengan kategori 

pengetahuan sedang berjumlah 9 

orang (30,0%), dan kategori kurang 

sebanyak 6 orang (20,0%). 

Pada variabel sikap, mayoritas 

responden (20 orang atau 66,7%) 

menunjukkan sikap positif terhadap 

pola makan sehat. Sisanya berada 

pada kategori cukup sebanyak 10 

responden (33,3%), sedangkan 

kategori sikap negatif tidak 

ditemukan. 

3. Distribusi Pengetahuan dan Sikap 

Responden Sesudah Intervensi 

(post-test) 

 Analisis post-test bertujuan 

mengukur pengetahuan dan sikap 

remaja terkait pola makan sehat 

setelah intervensi edukasi gizi via 

Kahoot. Hasil ini berfungsi untuk 

mengevaluasi perubahan 

pascaintervensi. Gambaran distribusi 

pengetahuan dan sikap responden 

setelah intervensi tersaji pada Tabel 3. 

Tabel 3 Distribusi Pengetahuan dan 

Sikap Responden Sesudah Intervensi 

(post-test) 
Variabel Kategori Frekuensi 

(n) 

Persentase 

(%) 

Pengetahuan Kurang 0 0 

Sedang 3 10,0 

Baik 27 90,0 

Sikap 

 

Negatif 0 0 

Cukup 4 13,3 

Positif 26 86,7 

Total 30 100,0 

Sumber : Data Primer Terolah (SPSS), 2026 

 Berdasarkan Tabel 3, 

tingkat pengetahuan responden 

meningkat signifikan setelah 

intervensi edukasi gizi via Kahoot. 

Mayoritas responden kini memiliki 

pengetahuan berkategori baik (27 

orang atau 90,0%), sisanya 

berkategori sedang (3 orang atau 

10,0%), dan tidak ada lagi responden 

dengan pengetahuan kurang. Untuk 

variabel sikap, sebagian besar 

responden menunjukkan sikap positif 

yaitu sebanyak 26 orang (86,7%), 

sedangkan 4 orang (13,3%) lainnya 

berada pada kategori cukup. 

Perubahan pada kedua variabel ini 

membuktikan adanya peningkatan 

pengetahuan dan sikap responden 

yang nyata pascaintervensi. 

4. Uji Normalitas Shapiro-Wilk 

 Berdasarkan Tabel 3, 

tingkat pengetahuan responden 

pascaedukasi gizi via Kahoot 

didominasi kategori baik sebanyak 27 

orang (90,0%) dan kategori sedang 

sebanyak 3 orang (10,0%), tanpa ada 

responden berkategori kurang. 

Sementara itu, variabel sikap 

mayoritas bernilai positif yaitu 

sebanyak 26 orang (86,7%), dan 

sisanya berkategori cukup sebanyak 4 

orang (13,3%). Rincian hasil uji 

normalitas tersebut tertera pada Tabel 

4. 
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Tabel 4 Uji Normalitas Shapiro-Wilk 
Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. 

Pre-Test 

Pengetahuan 

0,871 30 0,002 

Post-Test 

Pengetahuan 

0,846 30 <,001 

Pre-Test Sikap 0,953 30 0,200 

Post-Test Sikap 0,955 30 0,229 

Sumber : Data Primer Terolah (SPSS), 2026 

 Berdasarkan Tabel 4, uji 

normalitas menunjukkan data 

variabel pengetahuan tidak 

berdistribusi normal (p-value < 0,05), 

sehingga analisis bivariatnya 

dialihkan menggunakan uji Wilcoxon 

Signed Rank Test. Di sisi lain, 

variabel sikap dinyatakan 

berdistribusi normal (p-value > 0,05), 

sehingga pengujian selanjutnya tetap 

menggunakan uji Paired Sample t-

test. 

 

5. Hasil Uji Statistik Pengaruh Edukasi 

Gizi Interaktif Berbasis Kahoot 

terhadap Pengetahuan dan sikap 

Remaja SMA Negeri 2 Kota 

Pekalongan tentang Pola Makan 

Sehat (n=30) 

 Uji statistik diterapkan 

untuk menilai perbedaan pengetahuan 

dan sikap responden antara sebelum 

dengan setelah intervensi edukasi gizi 

via Kahoot. Ringkasan hasil uji 

hipotesis ini tersaji pada Tabel 5. 

Tabel 5 Hasil Uji Statistik  
Variabel 

sebelum-

sesudah 

Nilai 

Statistik 

(z/t) 

Sig (2-

tailed) 

N 

Pengetahuan -4,484ᵃ <0,001 30 

Sikap -2,561ᵇ 0,016 30 

Sumber : Data Primer Terolah (SPSS), 2026 

Keterangan: 

ᵃ Uji Wilcoxon Signed Rank Test 

ᵇ     Uji Paired Sample T-Test 

 Berdasarkan Tabel 5, uji 

Wilcoxon pada variabel pengetahuan 

menghasilkan nilai Z sebesar -4,484 

dengan Asymp. Sig. (2-tailed) < 

0,001. Sementara itu, uji statistik 

untuk variabel sikap menunjukkan 

nilai t sebesar -2,561 dengan nilai Sig. 

(2-tailed) sebesar 0,016. 

 Perolehan nilai p-value < 

0,05 pada kedua variabel 

membuktikan bahwa intervensi 

edukasi gizi via Kahoot berdampak 

signifikan terhadap peningkatan 

pengetahuan dan sikap remaja terkait 

pola makan sehat di SMA Negeri 2 

Kota Pekalongan. Intervensi tersebut 

terbukti mampu memperluas 

wawasan dan membentuk sikap 

remaja yang lebih positif setelah 

kegiatan dilakukan. 

 

PEMBAHASAN 

1. Karakteristik Responden SMA 

Negeri 2 Kota Pekalongan 

Karakteristik responden 

memberikan gambaran mengenai 

kondisi subjek penelitian yang dapat 

memengaruhi keberhasilan proses 

edukasi kesehatan. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa sebagian besar 

responden berusia 16 tahun sebanyak 

14 orang (46,7%), diikuti usia 17 

tahun sebanyak 9 orang (30,0%), dan 

usia 15 tahun sebanyak 7 orang 

(23,3%).  

Temuan ini diperkuat oleh studi 

terbaru dari Andriyani et al. (2021) 

yang meneliti perilaku digital pada 

siswa sekolah menengah. Mereka 

menekankan bahwa remaja berusia 

15–17 tahun memiliki retensi kognitif 

yang sangat tinggi terhadap 

visualisasi berbasis layar smartphone 

karena adaptasi teknologi sejak dini 
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Distribusi tersebut menunjukkan 

bahwa mayoritas responden berada 

pada fase remaja pertengahan (middle 

adolescence), yaitu periode yang 

ditandai dengan perkembangan 

kemampuan berpikir abstrak, 

peningkatan rasa ingin tahu, serta 

tingginya penggunaan teknologi 

digital dalam kehidupan sehari-hari. 

Karakteristik tersebut menjadikan 

remaja lebih mudah menerima 

informasi yang disampaikan melalui 

media pembelajaran interaktif 

dibandingkan metode konvensional. 

Hasil penelitian Izzani et al. (2024) 

menunjukkan bahwa pemanfaatan 

media digital yang interaktif dapat 

meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi belajar remaja karena sesuai 

dengan karakteristik perkembangan 

mereka. 

Usia merupakan faktor yang dapat 

memengaruhi kemampuan individu 

dalam menerima, memahami, dan 

mengolah informasi kesehatan. 

Remaja pada fase pertengahan 

umumnya memiliki kemampuan 

kognitif yang lebih berkembang 

sehingga lebih mudah memahami 

informasi yang disajikan dalam 

bentuk visual, audiovisual, maupun 

media digital interaktif. Penelitian 

Almazán et al. (2024) menunjukkan 

bahwa pendekatan game-based 

learning efektif meningkatkan 

partisipasi dan pemahaman peserta 

didik karena mampu menciptakan 

pengalaman belajar yang aktif dan 

menyenangkan. Karakteristik 

tersebut mendukung penggunaan 

Kahoot sebagai media edukasi dalam 

penelitian ini karena sesuai dengan 

pola belajar remaja yang aktif, 

kompetitif, dan dekat dengan 

teknologi. 

Distribusi responden berdasarkan 

jenis kelamin menunjukkan bahwa 

sebagian besar responden berjenis 

kelamin perempuan sebanyak 17 

orang (56,7%), sedangkan responden 

laki-laki sebanyak 13 orang (43,3%). 

Dominasi responden perempuan 

dalam penelitian ini dapat menjadi 

faktor yang mendukung keberhasilan 

edukasi karena perempuan cenderung 

memiliki perhatian yang lebih tinggi 

terhadap isu kesehatan dan pola 

makan dibandingkan laki-laki. 

Penelitian Hadi et al. (2025) 

melaporkan bahwa remaja perempuan 

memiliki kesadaran yang lebih baik 

terhadap pentingnya pola makan 

sehat, pemilihan makanan, dan upaya 

menjaga status gizi dibandingkan 

remaja laki-laki. Kondisi tersebut 

berpotensi meningkatkan ketertarikan 

dan partisipasi responden selama 

mengikuti kegiatan edukasi gizi. 

Keberhasilan edukasi gizi 

berbasis Kahoot dalam penelitian ini 

juga didukung oleh karakteristik 

responden yang merupakan generasi 

yang akrab dengan penggunaan 

teknologi digital. Pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis permainan 

mampu menciptakan suasana belajar 

yang lebih menarik, menyenangkan, 

dan tidak monoton sehingga 

mendorong siswa untuk terlibat 

secara aktif dalam proses 

pembelajaran. Hasil penelitian 

Wisnuwardani (2024) menunjukkan 

bahwa penggunaan media edukasi 

digital interaktif dapat meningkatkan 

perhatian, partisipasi, dan 

pemahaman siswa terhadap materi 

kesehatan. Temuan serupa dilaporkan 

oleh (Wang & Tahir, 2020) yang 

menyatakan bahwa Kahoot efektif 

meningkatkan keterlibatan peserta 

didik, motivasi belajar, dan hasil 
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pembelajaran melalui mekanisme 

kuis yang interaktif dan kompetitif. 

Temuan penelitian ini 

menunjukkan bahwa kesesuaian 

antara karakteristik sasaran dengan 

media edukasi yang digunakan 

merupakan salah satu faktor penting 

dalam keberhasilan intervensi 

kesehatan. Remaja yang berada pada 

fase perkembangan kognitif yang 

optimal serta memiliki tingkat 

kedekatan yang tinggi dengan 

teknologi digital cenderung lebih 

mudah menerima informasi kesehatan 

melalui media pembelajaran 

interaktif. Oleh karena itu, 

pemanfaatan media edukasi berbasis 

Kahoot dapat menjadi alternatif yang 

efektif dalam meningkatkan 

keterlibatan peserta didik dan 

mendukung keberhasilan program 

promosi kesehatan pada remaja. 

2. Pengetahuan Remaja SMA Negeri 2 

Kota Pekalongan Tentang Pola 

Makan Sehat 

Pengetahuan merupakan faktor 

penting yang memengaruhi 

kemampuan remaja dalam 

memahami, memilih, dan 

menerapkan perilaku makan sehat 

dalam kehidupan sehari-hari. 

Pengetahuan gizi yang baik 

membantu remaja menentukan 

pilihan makanan yang sesuai dengan 

kebutuhan tubuh serta mengurangi 

risiko terjadinya berbagai masalah 

gizi. Talens et al. (2025) menjelaskan 

bahwa peningkatan pengetahuan 

menjadi salah satu luaran utama dari 

intervensi edukasi kesehatan karena 

berperan sebagai dasar dalam 

pembentukan perilaku kesehatan 

yang lebih baik. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa sebelum 

diberikan edukasi gizi, tingkat 

pengetahuan responden masih belum 

optimal, yaitu kategori baik sebesar 

50,0% (15 orang), kategori sedang 

sebesar 30,0% (9 orang), dan kategori 

kurang sebesar 20,0% (6 orang). 

Setelah diberikan edukasi gizi 

interaktif berbasis Kahoot, terjadi 

peningkatan pengetahuan pada 

sebagian besar responden. Responden 

dengan kategori pengetahuan baik 

meningkat menjadi 27 orang (90,0%), 

sedangkan kategori sedang menurun 

menjadi 3 orang (10,0%) dan tidak 

ditemukan lagi responden dengan 

kategori kurang. Temuan tersebut 

menunjukkan bahwa edukasi gizi 

berbasis Kahoot mampu 

meningkatkan pemahaman remaja 

mengenai prinsip pola makan sehat. 

Peningkatan pengetahuan dalam 

penelitian ini diduga terjadi karena 

Kahoot memadukan unsur visual, 

kuis interaktif, kompetisi, dan umpan 

balik langsung yang membuat peserta 

didik lebih fokus serta aktif. Media 

berbasis gim ini berhasil membangun 

suasana belajar yang interaktif dan 

menyenangkan guna meminimalkan 

rasa bosan responden. Hasil tersebut 

didukung oleh studi Aibar-Almazán 

et al. ( 2024) yang menunjukkan 

bahwa strategi gamifikasi mampu 

mendongkrak motivasi, keterlibatan, 

dan efisiensi penyerapan materi 

pembelajaran. 

Hasil penelitian ini memperkuat 

studi Wisnuwardani  (2024)mengenai 

efektivitas Kahoot dalam 

meningkatkan pengetahuan perilaku 

hidup sehat siswa. Sejalan dengan itu, 

Wang & Tahir (2020)mengonfirmasi 

bahwa metode game-based learning 

lebih unggul dalam meningkatkan 

motivasi, keterlibatan, dan 

pemahaman materi daripada metode 
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konvensional. Hal ini menunjukkan 

bahwa media berbasis gamifikasi 

sangat efektif untuk meningkatkan 

pemahaman remaja terkait pola 

makan sehat. 

Hasil penelitian ini selaras dengan 

studi Oddo et al. (2022) yang 

menunjukkan efektivitas intervensi 

edukasi gizi dalam meningkatkan 

pengetahuan dan perilaku kesehatan 

remaja di Indonesia. Pemanfaatan 

media digital, menurut (Simanjuntak 

et al., 2022) terbukti efektif 

meningkatkan pengetahuan serta 

sikap karena dikemas secara menarik, 

interaktif, dan mudah dipahami. 

Penelitian ini memiliki 

karakteristik khusus karena intervensi 

difokuskan pada edukasi pola makan 

sehat menggunakan media gamifikasi 

berbasis Kahoot pada remaja sekolah 

menengah atas dalam konteks 

promosi kesehatan sekolah. Melalui 

pengalaman belajar aktif yang 

ditawarkan pendekatan tersebut, 

responden dapat lebih mudah 

memahami dan meretensi materi 

edukasi yang diberikan. 

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa suasana belajar yang 

menyenangkan dan kompetitif 

membuat responden lebih mudah 

menerima serta mengingat informasi. 

Hal ini menunjukkan bahwa media 

edukasi digital interaktif sangat 

potensial sebagai alternatif promosi 

kesehatan remaja, karena mampu 

menyampaikan informasi secara 

efektif, menarik, dan sesuai dengan 

karakteristik generasi digital. 

3. Sikap Remaja SMA Negeri 2 Kota 

Pekalongan Tentang Pola Makan 

Sehat 

Sikap merupakan respons atau 

kecenderungan seseorang dalam 

menilai, menerima, dan bertindak 

terhadap suatu objek tertentu. Dalam 

konteks kesehatan, sikap menjadi 

faktor penting yang memengaruhi 

pembentukan perilaku, termasuk 

penerapan pola makan sehat pada 

remaja. Sebelum intervensi, 

responden dengan sikap kategori 

positif tercatat sebesar 66,7% (20 

orang) dan kategori cukup sebesar 

33,3% (10 orang). Angka ini 

mencerminkan bahwa sikap sebagian 

remaja terhadap penerapan pola 

makan sehat sehari-hari masih belum 

optimal. 

Peningkatan sikap positif remaja 

terlihat nyata setelah menerima 

edukasi gizi via Kahoot, di mana 

kategori positif melonjak menjadi 26 

orang (86,7%) dan kategori cukup 

turun menjadi 4 orang (13,3%). 

Temuan ini menunjukkan bahwa 

edukasi tersebut efektif meningkatkan 

pengetahuan sekaligus mengubah 

paradigma serta penerimaan remaja 

mengenai pentingnya pola makan 

sehat. 

Peningkatan sikap dalam 

penelitian ini didorong oleh 

kemampuan media interaktif berbasis 

permainan dalam menciptakan 

atmosfer belajar yang menarik dan 

menyenangkan, sehingga memicu 

antusiasme peserta didik. 

Pembelajaran berbasis gamifikasi ini 

berkontribusi dalam membangun 

pengalaman belajar yang positif 

sekaligus meningkatkan keterlibatan 

remaja selama intervensi. Kondisi 

tersebut menyebabkan pesan 

kesehatan lebih mudah diinternalisasi 

dibandingkan melalui metode 

konvensional. 

Hasil penelitian ini memperkuat 

studi Raut et al. (2024) mengenai 

dampak positif edukasi gizi berbasis 

digital terhadap pembentukan sikap 
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remaja terkait pola makan sehat. 

Sejalan dengan itu, (Fakieh Mansy 

Ali et al., 2022) mengonfirmasi 

bahwa pemanfaatan Kahoot efektif 

mendongkrak motivasi belajar serta 

keterlibatan aktif siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

Kesamaan hasil dari penelitian-

penelitian tersebut menunjukkan 

bahwa media pembelajaran berbasis 

gamifikasi memiliki potensi yang 

sangat baik dalam membentuk serta 

mengarahkan sikap positif remaja 

terhadap penerapan pola makan yang 

sehat. 

Meskipun demikian, peningkatan 

sikap dalam penelitian ini tidak 

sebesar peningkatan pengetahuan. 

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa 

pembentukan sikap memerlukan 

proses internalisasi yang lebih 

panjang dan mendalam, serta 

dipengaruhi oleh berbagai faktor 

eksternal lainnya. Faktor-faktor 

tersebut meliputi kebiasaan makan di 

lingkungan keluarga, pengaruh sosial 

dan teman sebaya, hingga intensitas 

paparan media dalam kehidupan 

sehari-hari. Oleh karena itu, 

perubahan sikap terkait kesehatan 

pada dasarnya tidak dapat terbentuk 

secara instan dan menyeluruh hanya 

melalui satu kali intervensi edukasi 

saja. 

Hasil studi membuktikan bahwa 

gamifikasi edukasi efektif membantu 

remaja membangun persepsi positif 

tentang hidup sehat. Namun, 

perubahan sikap memerlukan 

intervensi yang berkala dan 

berkelanjutan demi mewujudkan 

perilaku sehat yang konsisten. 

Dengan demikian, media interaktif 

berbasis Kahoot sangat potensial 

menjadi instrumen promosi kesehatan 

dalam menguatkan sikap positif 

remaja terkait pola makan sehat. 

4. Pembahasan Pengaruh Edukasi Gizi 

Interaktif Berbasis Kahoot terhadap 

Pengetahuan dan Sikap Remaja 

SMA Negeri 2 Kota Pekalongan 

Tentang Pola Makan Sehat 

 Menurut Notoatmodjo. 

(2020)edukasi kesehatan berfungsi 

sebagai instrumen promosi 

kesehatan untuk meningkatkan 

pengetahuan dan membentuk sikap 

positif terhadap perilaku sehat. 

Guna mengoptimalkan pemahaman 

remaja terkait urgensi pola makan 

sehat, penelitian ini menerapkan 

intervensi edukasi gizi melalui 

media interaktif berbasis Kahoot. 

Pemilihan media digital interaktif 

tersebut didasarkan pada 

karakteristik remaja saat ini yang 

sangat akrab dengan teknologi, di 

mana mereka cenderung lebih 

tertarik dan responsif terhadap 

metode pembelajaran yang 

melibatkan partisipasi secara aktif. 

 Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa intervensi 

edukasi gizi interaktif berbasis 

Kahoot berpengaruh terhadap 

peningkatan pengetahuan dan sikap 

remaja di SMA Negeri 2 Kota 

Pekalongan mengenai pola makan 

sehat. Hasil uji Wilcoxon pada 

variabel pengetahuan menghasilkan 

nilai Asymp. Sig. < 0,001, yang 

mengonfirmasi adanya pengaruh 

signifikan pascaintervensi. Secara 

deskriptif, sebanyak 26 responden 

(86,7%) mengalami peningkatan 

skor pengetahuan, dan tidak 

ditemukan adanya penurunan nilai 

pada responden lainnya. Data 

tersebut menunjukkan bahwa 

sebagian besar responden mampu 

memahami materi pola makan sehat 
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dengan jauh lebih baik setelah 

mengikuti proses edukasi. 

 Peningkatan pengetahuan 

dalam penelitian ini 

mengindikasikan bahwa media 

pembelajaran berbasis gamifikasi 

mampu memfasilitasi penyampaian 

informasi kesehatan secara lebih 

efektif pada kelompok remaja. 
Femyliati & Kurniasari (2022) 

menjelaskan bahwa media edukasi 

yang bersifat interaktif lebih efektif 

meningkatkan pemahaman dan 

keterlibatan peserta didik 

dibandingkan metode ceramah satu 

arah. Penggunaan kuis digital 

berbasis waktu menstimulasi peserta 

didik untuk lebih fokus dalam 

memahami materi, sementara sistem 

umpan balik langsung memudahkan 

responden mengonfirmasi jawaban 

yang tepat secara cepat. 

Berdasarkan hasil observasi, 

responden menunjukkan aktivitas, 

antusiasme, dan keterlibatan yang 

lebih tinggi sepanjang intervensi 

berlangsung dibandingkan metode 

konvensional yang cenderung 

bersifat satu arah.  

 Temuan ini diperkuat oleh 

Teori Kerucut Pengalaman (Cone of 

Experience) Edgar Dale (1969), 

yang menyatakan bahwa stimulasi 

pengalaman langsung, media visual, 

dan partisipasi aktif efektif 

meningkatkan pemahaman serta 

daya ingat peserta didik. Melalui 

Kahoot, responden terlibat dalam 

aktivitas melihat, mendengar, 

menjawab pertanyaan, dan 

menerima umpan balik secara 

instan. Interaksi multiarah ini 

mengubah pola belajar pasif 

menjadi keterlibatan aktif, sehingga 

materi pola makan sehat dapat 

dipahami dengan baik dalam jangka 

panjang.  

 Materi edukasi yang 

diberikan dalam penelitian ini 

difokuskan pada penerapan pola 

makan sehat pada remaja, seperti 

pentingnya sarapan, konsumsi gizi 

seimbang, pembatasan makanan 

cepat saji, serta pengurangan 

konsumsi minuman tinggi gula. 

Materi tersebut relevan dengan 

kondisi remaja saat ini yang 

cenderung terpapar pola konsumsi 

instan akibat pengaruh lingkungan 

sosial dan perkembangan media 

digital. 

 Hasil penelitian ini 

memperkuat studi Wang & Tahir 

(2020)  mengenai efektivitas Kahoot 

dalam meningkatkan retensi 

informasi, motivasi belajar, dan 

keterlibatan peserta didik secara 

signifikan daripada metode 

konvensional. Sejalan dengan itu, 

Aibar-Almazán et al. (2024) 

mengonfirmasi bahwa pendekatan 

gamifikasi sukses mengoptimalkan 

capaian pembelajaran karena 

dikemas secara lebih interaktif serta 

menyenangkan. Hasil penelitian ini 

juga konsisten dengan penelitian 

Nadiah Salwa Mulyani et al. (2025) 

yang menunjukkan bahwa edukasi 

gizi terstruktur di lingkungan 

sekolah mampu meningkatkan 

pengetahuan dan sikap remaja 

terhadap pola makan sehat secara 

signifikan. 

 Pada variabel sikap, hasil 

penelitian menunjukkan 

peningkatan jumlah responden 

berkategori positif, yaitu dari 20 

orang (66,7%) menjadi 26 orang 

(86,7%) pascaintervensi. Hasil uji 

Paired Samples T-Test memperoleh 

nilai Sig. sebesar 0,016, yang 



 

Pengaruh Edukasi Gizi Interaktif Berbasis Kahoot terhadap Pengetahuan…. 

Fatimata Zahro, Ardiana Periharwati & Wahyuningsih 

208| Vol. 13 No. 02 Juli 2026 | JURNAL ILMIAH KESEHATAN RUSTIDA 

 
 

membuktikan adanya pengaruh 

signifikan dari intervensi edukasi 

gizi berbasis Kahoot terhadap sikap 

remaja terkait pola makan sehat. 

Temuan ini mengindikasikan 

pergeseran positif dalam 

penerimaan serta penilaian 

responden mengenai urgensi 

menjaga pola makan sehat sehari-

hari. 

 Perubahan sikap dalam 

penelitian ini terjadi karena 

responden mulai memahami 

manfaat penerapan pola makan 

sehat serta risiko kesehatan akibat 

konsumsi makanan tidak sehat 

secara berlebihan. Edukasi yang 

diberikan membantu remaja 

memahami pentingnya konsumsi 

sayur dan buah, membatasi 

makanan cepat saji, serta 

mengurangi konsumsi minuman 

tinggi gula yang sering dikonsumsi 

oleh remaja sekolah. Namun 

demikian, perubahan sikap tidak 

dapat terbentuk secara instan karena 

dipengaruhi oleh berbagai faktor 

lain, seperti kebiasaan makan dalam 

keluarga, lingkungan pertemanan, 

ketersediaan makanan di lingkungan 

sekolah, serta paparan promosi 

makanan di media sosial. 

 Hasil studi ini memperkuat 

temuan Fakieh Mansy Ali et al. 

2022)mengenai efektivitas Kahoot 

dalam mendongkrak motivasi 

belajar dan pemahaman siswa via 

gamifikasi. Sejalan dengan itu, Raut 

et al. 2024) mengonfirmasi bahwa 

intervensi edukasi gizi berbasis 

digital berkontribusi positif terhadap 

peningkatan pengetahuan serta 

rekonstruksi sikap remaja terkait 

pola makan sehat. 

 Meskipun pengetahuan dan 

sikap responden meningkat, riset ini 

belum merekam perubahan perilaku 

makan sehat jangka panjang karena 

durasi pengambilan data yang relatif 

singkat. Konsekuensinya, 

diperlukan edukasi kesehatan secara 

periodik dan kontinu agar capaian 

pengetahuan serta sikap tersebut 

dapat bermanifestasi menjadi 

perilaku sehat yang konsisten dalam 

kehidupan sehari-hari. 

 Dengan demikian, edukasi 

gizi interaktif berbasis Kahoot 

terbukti memberikan pengaruh 

nyata terhadap peningkatan 

pengetahuan serta pembentukan 

sikap remaja mengenai pola makan 

sehat.  Menurut (Beal, 2022) media 

digital telah menjadi bagian yang 

tidak terpisahkan dari kehidupan 

remaja sehingga pemanfaatannya 

sebagai sarana edukasi kesehatan 

berpotensi meningkatkan efektivitas 

penyampaian informasi. Pendekatan 

edukasi berbasis gamifikasi 

berpotensi menjadi strategi promosi 

kesehatan yang efektif di sekolah. 

Media ini mampu menghadirkan 

proses pembelajaran yang menarik 

dan interaktif, sekaligus adaptif 

terhadap karakteristik belajar remaja 

pada era digital saat ini. 

 

KESIMPULAN 

Penelitian tentang edukasi gizi 

interaktif berbasis Kahoot di SMA 

Negeri 2 Kota Pekalongan 

menyimpulkan bahwa intervensi ini 

secara signifikan memengaruhi 

pengetahuan dan sikap remaja. 

Setelah intervensi, sebagian besar 

responden berhasil meningkatkan 

skor pengetahuan mereka serta 

mengadopsi sikap yang lebih positif 

terhadap pentingnya 

mengimplementasikan pola makan 

sehat sehari-hari. 
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Penggunaan media pembelajaran 

berbasis gamifikasi ini terbukti 

mampu meningkatkan keterlibatan 

aktif peserta didik secara signifikan 

sepanjang proses edukasi 

berlangsung. Integrasi kuis interaktif, 

visual yang menarik, dan umpan balik 

langsung terbukti menghidupkan 

suasana belajar yang menyenangkan 

serta dinamis. Alur pembelajaran 

yang tidak monoton ini 

mempermudah responden dalam 

mengonstruksi pemahaman terhadap 

informasi kesehatan yang 

disampaikan. 

Media edukasi berbasis Kahoot 

dinilai sesuai dengan karakteristik 

remaja masa kini yang dekat dengan 

penggunaan teknologi digital dan 

cenderung lebih tertarik pada 

pembelajaran interaktif. Kondisi 

tersebut menunjukkan bahwa 

pemanfaatan media digital berbasis 

gamifikasi ini dapat dijadikan sebagai 

salah satu alternatif strategi promosi 

kesehatan yang efektif di lingkungan 

sekolah. Pendekatan ini dinilai sangat 

potensial, khususnya dalam upaya 

meningkatkan pengetahuan serta 

membangun sikap positif remaja 

secara lebih optimal mengenai 

penerapan pola makan yang sehat. 

Namun, riset ini memiliki 

keterbatasan dalam hal durasi 

intervensi yang singkat dan jumlah 

responden yang terbatas. Penelitian 

mendatang direkomendasikan untuk 

memperpanjang waktu intervensi, 

memperbanyak jumlah sampel, serta 

memantau perubahan perilaku makan 

sehat secara periodik demi 

mengevaluasi dampak jangka panjang 

dari edukasi berbasis gamifikasi 

secara lebih komprehensif. 

 

SARAN 

Tenaga kesehatan dan pihak 

sekolah diharapkan memanfaatkan 

media edukasi digital berbasis 

gamifikasi, seperti Kahoot, sebagai 

alternatif promosi kesehatan yang 

menarik dan sesuai dengan 

karakteristik remaja guna 

meningkatkan pengetahuan serta 

kesadaran tentang pola makan sehat. 

Penelitian selanjutnya disarankan 

menggunakan kelompok kontrol, 

jumlah responden yang lebih besar, 

dan durasi intervensi yang lebih 

panjang untuk mengkaji pengaruh 

edukasi berbasis gamifikasi terhadap 

pengetahuan, sikap, dan perilaku 

secara lebih komprehensif. makan 

sehat remaja dapat dievaluasi secara 

lebih valid dan komprehensif. 
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