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ABSTRAK 

PENGARUH EDUKASI DENGAN MEDIA DIGITAL BERBASIS  

GAMIFIKASI (QUIZIZZ) TERHADAP PENINGKATAN  

PENGETAHUAN, SIKAP DAN KEPATUHAN DALAM  

MENGONSUMSI TABLET TAMBAH DARAH PADA  

REMAJA PUTRI DI MTS ISLAMIYAH GUPPI  

KOTA MEDAN AMPLAS 

Nur Fakhriyyah Fadilah (Poltekkes Kemenkes Medan)  

Prodi Sarjana Terapan Kebidanan 

Email : adilanff03@gmail.com  

Anemia masih menjadi tantangan kesehatan pada remaja putri yang ditunjukkan 

dengan kadar hemoglobin yang rendah dalam darah. Di Indonesia, angka kejadian 

anemia di kalangan remaja berusia 15 hingga 24 tahun mencapai 32%, sementara 

di provinsi Sumatera Utara angkanya meningkat menjadi 84,6% dan di kota Medan 

adalah 24,5%. Kurangnya kepatuhan dalam mengonsumsi suplemen zat besi 

menjadi faktor utama penyebab anemia di kalangan remaja putri. Edukasi berbasis 

gamifikasi menggunakan Quizizz dapat menjadi media pembelajaran yang menarik 

untuk meningkatkan pemahaman remaja mengenai pentingnya konsumsi tablet 

tambah darah (TTD). Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh edukasi 

dengan media digital berbasis gamifikasi (Quizizz) terhadap peningkatan 

pengetahuan, sikap, dan kepatuhan konsumsi TTD pada remaja putri di MTs 

Islamiyah Guppi Kota Medan Amplas. 

Penelitian ini menggunakan desain pre-eksperimental dengan pendekatan one 

group pretest-posttest. Sampel penelitian berjumlah 157 remaja putri dengan teknik 

total sampling. Instrumen penelitian menggunakan kuesioner pengetahuan, sikap, 

dan lembar recall konsumsi TTD. Data dianalisis menggunakan Uji Wilcoxon 

Signed Rank Test. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebelum intervensi tidak terdapat remaja putri 

yang memiliki pengetahuan baik, sebanyak 89,8% responden memiliki 

pengetahuan cukup dan 87,9% memiliki sikap positif, namun seluruh responden 

belum patuh mengonsumsi TTD. Setelah intervensi, pengetahuan dan sikap positif 

meningkat menjadi 100%, sedangkan kepatuhan meningkat menjadi 35,7%. Hasil 

uji Wilcoxon menunjukkan nilai p-value 0,000 (p<0,05), yang berarti terdapat 

pengaruh signifikan edukasi dengan media digital berbasis gamifikasi (Quizizz) 

terhadap pengetahuan, sikap, dan kepatuhan dalam mengonsumsi TTD pada remaja 

putri. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa edukasi berbasis gamifikasi 

menggunakan Quizizz efektif dalam meningkatkan pengetahuan, sikap, dan 

kepatuhan konsumsi TTD pada remaja putri. Disarankan kepada sekolah dan tenaga 

kesehatan untuk memanfaatkan media edukasi berbasis gamifikasi sebagai metode 

pembelajaran kesehatan bagi remaja. 

Kata Kunci : Gamifikasi, Quizizz, Pengetahuan, Sikap, Kepatuhan Konsumsi TTD 
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ABSTRACT 

 

THE INFLUENCE OF GAMIFICATION-BASED DIGITAL MEDIA 

EDUCATION (QUIZIZZ) ON INCREASING KNOWLEDGE, ATTITUDES 

AND COMPLIANCE WITH IRON SUPPLEMENT CONSUMPTION 

AMONG ADOLESCENT GIRLS AT MTS ISLAMIYAH GUPPI,  

MEDAN AMPLAS DISTRICT 

 

NUR FAKHRIYYAH FADILAH 

Medan Health Polytechnic Of Ministry Of Health 

Bachelor Program Of Applied Health Science In Midwifery 

Email: adilanff03@gmail.com 

 

Background : Anemia remains a public health challenge among adolescent girls, 

characterized by low hemoglobin levels in the blood. In Indonesia, the prevalence 

of anemia among adolescents aged 15 to 24 reaches 32%, while in North Sumatra 

province, the figure rises to 84.6%, and in Medan city, it stands at 24.5%. A lack of 

compliance in consuming iron supplements is a primary factor causing anemia 

among adolescent girls. Gamification-based education using Quizizz can serve as 

an engaging learning medium to improve adolescents' understanding of the 

importance of iron supplement (TTD) consumption. This study aims to determine 

the influence of gamification-based digital media education (Quizizz) on increasing 

knowledge, attitudes, and compliance with iron supplement consumption among 

adolescent girls at MTs Islamiyah Guppi, Medan Amplas District. 

Methods: This study utilized a pre-experimental design with a one-group pretest-

posttest approach. The research sample consisted of 157 adolescent girls selected 

via total sampling technique. The research instruments included knowledge and 

attitude questionnaires, as well as an iron supplement consumption recall sheet. 

Data were analyzed using the Wilcoxon Signed-Rank Test. 

Results: The results showed that before the intervention, no adolescent girls 

possessed a "good" level of knowledge; 89.8% of respondents had "sufficient" 

knowledge, 87.9% held a positive attitude, yet 100% of respondents were non-

compliant with iron supplement consumption. Following the intervention, good 

knowledge and positive attitudes increased to 100%, while compliance rose to 

35.7%. The Wilcoxon test yielded a p-value of 0.000 (), indicating a significant 

influence of gamification-based digital media education (Quizizz) on the 

knowledge, attitudes, and compliance with iron supplement consumption among 

adolescent girls. 

Conclusion: In conclusion, gamification-based education using Quizizz is effective 

in improving knowledge, attitudes, and compliance with iron supplement 

consumption among adolescent girls. It is recommended that schools and healthcare 

providers utilize gamification-based educational media as a health learning method 

for adolescents. 

 

Keywords: Gamification, Quizizz, Knowledge, Attitude, Iron Supplement 

Compliance 
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