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ABSTRAK

Pengetahuan gizi rendah menjadi pemicu timbulnya pemahaman diet yang tidak
tepat yang berisiko meningkatkan masalah gizi remaja. Monopoli gizi dapat
menjadi media pembelajaran gizi seimbang yang menarik perhatian remaja dan
berperan dalam peningkatan pengetahuan gizi. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan monopoli gizi sebagai media pembelajaran gizi seimbang yang
menarik dan efektif. Penelitian ini merupakan penelitian Research and
Development untuk mengembangkan media monopoli gizi yang dilakukan di
SMPN 103 Jakarta dengan jumlah responden sebanyak 79 orang. Hasil
penilaian terkait kelayakan media sebesar 99,8% yang menunjukkan monopoli
gizi yang dikembangkan sangat layak untuk menjadi media pembelajaran gizi
seimbang. Penerapan media ini dapat meningkatkan ketertarikan serta
efektivitas dalam proses pembelajaran gizi seimbang. Kedepannya media ini
dapat memperbaharui informasi gizi lainnya pada kartu permainan.

ABSTRACT

Low nutritional knowledge triggers an inappropriate understanding of diet
which risks increasing adolescent nutritional problems. Nutrition monopoly can
be a media for learning balanced nutrition that attracts the attention of
adolescents and plays a role in increasing nutritional knowledge. related to
balanced nutrition. This research aimed to develop a nutrition monopoly as an
interesting and effective balanced nutrition learning media. This research was
an Research and Development research to develop nutrition monopoly media
which was carried out at State Junior High School 103 Jakarta with a total of 79
respondents. The assessment results regarding the suitability of the media were
99.8%, which showed that the nutrition monopoly being developed was very
suitable to be a balanced nutrition learning media. The application of this media
could increase interest and effectiveness in the balanced nutrition learning
process. In the future, this media can update other nutritional information on
game cards.

masalah gizi (Lestari et al., 2021,

Gizi seimbang merupakan susunan
makanan yang mengandung zat gizi dalam
jumlah dan jenis yang sesuai dengan
mempertimbangkan keanekaragaman
pangan, aktivitas fisik, perilaku hidup bersih
sehat, dan menjaga berat badan ideal untuk
mencegah masalah gizi (Kemenkes, 2018).
Pemahaman diet yang tidak tepat pada
remaja seperti kebiasaan melewatkan
sarapan, makan berlebihan atau kurang
makan, dan cenderung mengkonsumsi junk
food yang tinggi lemak, gula, dan garam
dapat meningkatkan risiko terjadinya

Hardinsyah dkk., 2022; Insani et al., 2020).
Pengetahuan terkait gizi yang rendah dan
kebiasaan yang telah terbentuk dari
lingkungan menjadi pemicu timbulnya
pemahaman diet yang tidak tepat
(Hardinsyah et al., 2022)

Penelitian yang dilakukan oleh
Selaindoong et al. (2020) pada remaja di
Sekolah Menengah Pertama (SMP) yang
memiliki masalah gizi kurang atau gizi
lebih menunjukkan kurangnya pengetahuan,
sikap, dan praktik gizi menjadi faktor
dominan yang menyebabkan kondisi gizi
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tidak seimbang. Hasil penelitian tersebut
didukung oleh data yang menunjukkan
sebesar 61,1% remaja di SMP memiliki
pengetahuan gizi seimbang yang kurang
dengan kebiasaan makan yang tidak tepat
(Destiani et al., 2019). Penelitian juga
menunjukkan remaja dengan citra tubuh
negatif ternyata memiliki pengetahuan gizi
yang kurang  sehingga  cenderung
menerapkan diet yang tidak tepat (Charina
etal., 2022).

Penelitian pendahuluan sebelumnya
telah dilakukan di SMPN 103 Jakarta
dengan jumlah responden sebanyak 20

orang. Berdasarkan  hasil  pengisian
kuesioner, ditemukan adanya research gap
yang menunjukkan masih  kurangnya

pengetahuan dan sikap gizi seimbang pada
siswa/i dengan nilai rerata 4,75 dari 10.
Selain itu, sebesar 70% dari jumlah siswa/i
ternyata memiliki status gizi tidak normal
baik untuk status gizi kurang atau status gizi
lebih.

Sekolah berperan penting dalam

penyampaian pengetahuan gizi melalui
media yang diberikan pada remaja.
Penggunaan media  dalam proses

pembelajaran dapat menjadi penyalur pesan
sehingga efektif dalam meningkatkan minat
dan keterlibatan remaja dalam memahami
topik yang diajarkan. Media yang
digunakan hanya terbatas pada media poster
pada majalah dinding (mading) sekolah
yang kurang memiliki daya tarik. Para
siswa/i cenderung hanya melewati bahkan
tidak memiliki ketertarikan pada media
tersebut. Selain menjadi media permainan,
monopoli juga dapat menjadi media
pembelajaran yang lebih menarik perhatian
remaja di sekolah (Lestari et al., 2021).
Umumnya, monopoli merupakan permainan
yang menguasai petak lahan dalam bentuk
papan yang melibatkan strategi perencanaan
dan pengambilan keputusan menggunakan
berbagai jenis kartu (Dewi et al., 2021).
Penelitian yang dilakukan Fitriyanti
dkk. (2021) menunjukkan peningkatan skor
pengetahuan gizi remaja setelah pemberian
monopoli sebagai media pembelajaran.
Penelitian Muthi dan Hilman tahun 2021
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juga menunjukkan media monopoli dapat
digunakan untuk meningkatkan
pengetahuan gizi seimbang pada anak
sekolah. Penelitian lain juga menunjukkan
pemberian edukasi melalui media monopoli
berperan dalam menigkatkan pengetahuan

dan sikap remaja terait gQizi secara
signifikan (Indradewi dalam Natalina,
2023). Pengembangan media monopoli

yang disesuaikan dengan pengetahuan
terkait gizi seimbang dapat memberikan
pemahaman diet yang tepat (Fitriyantid et

al., 2021)
Media  monopoli  gizi  dapat
membangun interaksi dan memperoleh

informasi selama permainan berlangsung
sehingga proses edukasi menjadi lebih
menyenangkan (Azizzah et al., 2024).
Media ini dikembangkan dengan mengubah
fungsi kartu-kartu permainan menjadi kuis
yang menarik serta kartu-kartu properti
menjadi media edukasi pengetahuan dan

sikap terkait gizi. Media ini juga
mempertimbangkan  pemilihan  warna,
keterbacaan tulisan, dan desain yang

digunakan. Kemudahan pemahaman dalam
berinteraksi dengan media pembelajaran
monopoli gizi menjadi salah satu faktor
yang dapat mempengaruhi keefektifan
penyampaian materi (Fitriyanti et al.., 2021;
Lestari et al., 2021). Oleh karena itu

penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan monopoli gizi sebagai
media pembelajaran yang inovatif dan

efektif terhadap pemahaman diet yang tepat
melalui  peningkatan pengetahuan gizi
seimbang.

Metode Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian
Research and Development  untuk
mengembangkan monopoli gizi sebagai
media pembelajaran gizi seimbang Yyang
dilakukan pada Bulan Agustus 2023.
Penelitian dilakukan di SMPN 103 Jakarta
dengan populasi yaitu seluruh siswa/i kelas
tujuh tahun ajaran 2022/2023 sebanyak 321
orang. Berdasarkan hasil  perhitungan
menggunakan rumus Slovin yang
ditambahkan kemungkinan drop out 10%
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(Anita et al., 2019), didapatkan minimal
jumlah responden sebanyak 79 orang siswa/i
kelas tujuh yang dibagi menggunakan simple
random sampling. Monopoli gizi maksimal
dimainkan oleh empat orang dan jika siswa/i
kelas tujuh berjumlah sembilan kelas maka
jumlah kelompok per kelas yang dapat
bermain monopoli yaitu sebanyak dua
kelompok. Responden yang memenuhi
kriteria inklusi yaitu siswa/i kelas tujuh,
bersedia mengikuti rangkaian penelitian, dan
bersedia menandatangani informed consent
diikutsertakan dalam penelitian. Responden
dengan kriteria eksklusi yaitu berada diluar
lokasi penelitian atau mengundurkan diri
tidak lagi diikutsertakan dalam penelitian.
Monopoli  gizi sebagai media
pembelajaran dikembangkan menggunakan
software Adobe Photoshop yang dicetak
untuk menghasilkan bentuk fisik dari papan
yang disertai dengan berbagai jenis Kkartu.
Kuesioner yang diberikan untuk
pengembangan  media monopoli  gizi
menggunakan komentar dan saran dari
responden. Selain itu, kuesioner yang
diberikan juga menggunakan skala likert
(Gago et al., 2021) dengan lima pilihan yang

memiliki skor berbeda (5=sangat baik,
4=baik, 3=cukup, 2=kurang, 1=sangat
kurang). Hasil skala likert kemudian

dikategorikan berdasarkan nilai persentase
(0-20%=tidak layak, 21-40%=Kkurang layak,
41-60%=cukup layak, 61-80%-=layak, 81-
100%=sangat layak). Jika hasil belum
memenuhi  kategori sangat layak maka
monopoli gizi sebagai media pembelajaran
gizi seimbang perlu untuk diperbaiki
sebelum diimplementasikan.

Penelitian ini melibatkan beberapa
tahapan pengembangan media. Pada tahap
pertama yaitu analisis kebutuhan, dilakukan
pengambilan data menggunakan kuesioner
tentang pengetahuan dan sikap terkait gizi
seimbang sebanyak 20 pertanyaan serta
melakukan  wawancara terkait adanya
penyuluhan gizi seimbang pada kepala
sekolah dan siswa/i. Pada tahap perencanaan
dilakukan penetapan materi gizi seimbang
berdasarkan 10 Pesan Gizi Seimbang (PGS)
serta penyusunan aspek penilaian media
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pembelajaran menggunakan kuesioner. Pada
tahap pengembangan media dilakukan
pembuatan desain media sesuai dengan
kebutuhan dan materi yang telah ditentukan.
Pada tahap implementasi, telah dihasilkan
monopoli gizi sebagai media pembelajaran
gizi seimbang. Pada tahap akhir validasi
serta evaluasi dilakukan oleh lima orang ahli
media dari tenaga pengajar di Program Studi
Gizi, Universitas Mohammad Husni Thamrin
yang memiliki kompetensi sesuai dengan
pokok pembahasan dalam media yang
dikembangkan. Hasil tersebut berupa saran
dan komentar yang digunakan sebagai dasar
untuk melakukan perbaikan terhadap media
yang dikembangkan untuk diujicobakan pada
siswal/i kelas tujuh sebagai responden. Data
deskriptif dari komponen penilaian media
monopoli gizi dianalisis menggunakan IBM
SPSS Statistics 23.

Hasil Penelitian

Hasil analisis kebutuhan
menunjukkan nilai rerata sebesar 4,75 dari
10 kuesioner tentang pengetahuan dan sikap
terkait gizi. Selain itu hasil wawancara
menunjukkan belum adanya penyuluhan gizi
seimbang yang dilakukan di sekolah dan
media yang digunakan hanya terbatas pada
poster pada mading sekolah yang kurang
memiliki daya tarik. Berdasarkan hal
tersebut, monopoli gizi sebagai media
pembelajaran diajukan oleh peneliti. Hasil
pada tahap perencanaan menunjukkan materi
tentang gizi seimbang yang mengacu pada 10
PGS dipilih berdasarkan pada pengetahuan
dan sikap terkait gizi yang kurang.

Hasil pada tahap pengembangan
memberikan gambaran desain media seperti
papan monopoli yang dilengkapi dengan
petak gizi seimbang, kartu properti yang
berisi informasi tentang gizi seimbang, kartu
kesempatan yang berisi perintah yang
berkaitan dengan gizi seimbang, Kartu
pengetahuan-sikap yang berisi pertanyaan
terkait gizi seimbang, dadu, rumah, dan uang
mainan. Hasil pada tahap ini juga
memberikan ~ gambaran  terkait  cara
permainan monopoli gizi, diantarnya 1) awal
main  dan  setiap  putaran  pemain
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mendapatkan uang sebesar Rp50 ribu, 2) jika
berada dilahan properti maka bisa dibeli atau
dilewat dan mengambil kartu properti, 3) jika
berada di kartu properti lain maka harus
membayar sewa properti, 4) jika berada
dikartu kesempatan maka mengambil kartu
kesempatan, 5) jika berada dikartu
pengetahuan dan sikap maka mengambil
kartu pengetahuan dan sikap, 6) jika berada
di petak obesitas/penyakit lainnya maka
masuk ke petak rumah sakit dan tertahan
selama tiga putaran, 7) jika ingin keluar dari
rumah sakit maka harus mendapat mata dadu
yang sama, dan 8) jika telah menjual seluruh
properti tetapi tidak bisa membayar sewa
properti maka dikatakan bangkrut.

Hasil pada tahap wvalidasi serta
evaluasi berupa masukan perbaikan dari ahli
media berdasarkan kuesioner menggunakan
skala likert serta komentar dan saran.
Penilaian kerapihan desain menunjukkan
hasil sebesar 60% responden menilai kurang,
hasil penilaian kemudahan penggunaan
media menunjukkan sebesar 40% responden
menilai cukup dan kurang. Hasil penilaian
keterbacaan teks menunjukkan sebesar 80%
responden menilai cukup. Hasil penilaian
mendorong interaksi belajar menunjukkan
sebesar 40% responden menilai kurang.
Hasil penilaian mendorong belajar secara
berkelompok menunjukkan sebesar 80%
responden menilai cukup. Hasil penilaian
pemilihan  jenis dan  besar  huruf
menunjukkan  sebesar 40%  responden
menilai kurang. Hasil penilaian kemenarikan
desain menunjukkan sebesar 60% responden
menilai kurang. Hasil penilaian tampilan
gambar yang disajikan menunjukkan sebesar
40% responden menilai cukup dan kurang.
Hasil penilaian keserasian warna
menunjukkan  sebesar 40% responden
menilai kurang. Hasil penilaian kemudahan
pemahaman materi menunjukkan sebesar
60% responden menilai kurang. Hasil dari
ahli media selanjutnya dikembangkan dan
diujicobakan  pada  responden  untuk
memperoleh pengakuan kelayakan media
yang dikembangkan. Uji coba lapangan ini
dilakukan oleh 4 siswa/i per kelompok yang
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diberikan set monopoli
diminta untuk mengisi kuesioner. Hasil
penilaian dari uji coba lapangan pada
responden disajikan pada Tabel 1.

Penilaian kerapihan desain
menunjukkan hasil sebesar 77,2% responden
menilai sangat baik sehingga media ini telah
dianggap  menarik. Hasil penilaian
kemudahan penggunaan media menunjukkan
sebesar 74,7% responden menilai sangat baik
sehingga media ini telah dianggap mudah
digunakan dan dipahami. Hasil penilaian
keterbacaan teks menunjukkan sebesar
78,5% responden menilai sangat baik
sehingga media ini  dianggap dapat
membantu meningkatkan efektivitas
komunikasi dalam penggunaan media. Hasil
penilaian  mendorong interaksi  belajar
menunjukkan sebesar 77,2% responden
menilai sangat baik sehingga media ini
dianggap dapat membantu pemahaman lebih
dalam, berpikir, dan motivasi untuk terus
belajar. Hasil penilaian mendorong belajar
secara berkelompok menunjukkan sebesar
84,8% responden menilai sangat baik
sehingga media ini dapat menjadi cara efektif
untuk pemecahan masalah melalui diskusi
bersama.

Hasil penilaian pemilihan jenis dan
ukuran huruf menunjukkan sebesar 63,3%
responden menilai sangat baik. Hasil
penilaian kemenarikan desain menunjukkan
sebesar 84,8% responden menilai sangat baik
sehingga media ini dianggap menarik yang
dapat memotivasi belajar dan membuat
pengalaman belajar menyenangkan. Hasil
penilaian tampilan gambar menunjukkan
sebesar 82,3% responden menilai sangat baik
sehingga media ini dianggap memiliki
tampilan yang menarik. Hasil penilaian
keserasian warna menunjukkan sebesar
79,7% responden menilai sangat baik
sehingga media ini dianggap menarik. Hasil
penilaian kemudahan pemahaman materi
menunjukkan sebesar 74,7% responden
menilai sangat baik sehingga media ini
dianggap efektif sebagai media
pembelajaran.

gizi  kemudian
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Tabel 1.
Hasil Penilaian dari Uji Coba Lapangan pada Pengembangan Media Monopoli Gizi
_ . Total
Komponen Penilaian Kategori 0 %
Kerapihan desain Sangat baik 61 77,2
Baik 17 21,5
Cukup 1 1,3
Kemudahan penggunaan Sangat baik 59 74,7
Baik 15 19,0
Cukup 5 6,3
Keterbacaan teks Sangat baik 62 78,5
Baik 16 20,3
Cukup 1 1,3
Mendorong interaksi belajar Sangat baik 61 77,2
Baik 15 19,0
Cukup 3 3,8
Mendorong belajar secara kelompok Sangat baik 67 84,4
Baik 11 13,9
Cukup 1 1,3
Pemilihan jenis dan ukuran huruf Sangat baik 50 63,3
Baik 27 34,2
Cukup 2 2,5
Kemenarikan desain Sangat baik 67 84,8
Baik 8 10,1
Cukup 4 5,1
Tampilan gambar Sangat baik 65 82,3
Baik 9 11,4
Cukup 5 6,3
Keserasian warna Sangat baik 63 79,7
Baik 15 19,0
Cukup 1 1,3
Kemudahan pemahaman Sangat baik 59 74,7
Baik 15 19,0
Cukup 4 51
Kurang 1 1,3

*) Skala likert (5=sangat baik, 4=baik, 3=cukup, 2=kurang, 1=sangat kurang)

Selain penilaian menggunakan skala
likert, responden juga memberikan komentar
dan saran untuk memperbaiki monopoli gizi
sebagai media pembelajaran. Komentar dan
saran responden disajikan pada Tabel 2.
Monopoli gizi yang telah melalui uji coba

lapangan kemudian diperbaiki sesuai hasil
penilaian serta komentar dan saran
responden. Monopoli gizi sebagai media
pembelajaran media pembelajaran  gizi
seimbang yang dapat diimplementasikan
ditunjukkan pada Gambar 1.
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Tabel 2.

Komentar dan Saran dari Uji Coba Lapangan pada Pengembangan Media Monopoli Gizi

Komentar

Saran

Soal pada kartu pengetahuan dan sikap
kalimatnya kurang tepat

Dibuat menggunakan bahasa yang mudah di
mengerti

Penjelasan pada kartu properti terdapat
kata yang sulit dipahami

Diperjelas menggunakan kalimat yang mudah
dipahami

Tidak ada tulisan “kartu kesempatan”
dan “kartu pengetahuan dan sikap”

Ditambahkan tulisan “kartu kesempatan” dan
“kartu pengetahuan dan sikap” pada papan
monopoli

Warna petak pada tulisan “kartu
kesempatan” dan “kartu pengetahuan

Disamakan warna kartu pada petak “kartu
kesempatan” dan “kartu pengetahuan dan

dan sikap” berbeda- beda

sikap” dengan warna papan monopoli

Warna latar belakang dan desain pada
“kartu properti” dan “kartu
pengetahuan dan sikap” sama

Dibedakan warna dan desain pada ‘“kartu
properti” dan “kartu pengetahuan dan sikap”
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Gambar 1.
Monopoli Gizi sebagai Media Pembelajaran Gizi Seimbang
(a) tampak depan, (b) tampak belakang, (c) kartu properti, (d) kartu kesempatan,
(e) kartu pengetahuan dan sikap

Pembahasan

Berdasarkan hasil penilaian oleh ahli
media mengenai kelayakan media monopoli
gizi didapatkan presentase sebesar 76% yang
berarti layak dan dapat digunakan setelah
perbaikan. Perbaikan media monopoli gizi
yang dilakukan vyaitu pembaharuan warna
pada papan monopoli gizi, kartu properti,

16

kartu kesempatan, serta kartu pengetahuan
dan sikap yang menggunakan warna putih
menjadi warna yang lebih  beragam.
Penelitian menunjukkan, media
pembelajaran yang menggunakan warna
yang beragam dapat membantu
meningkatkan daya imajinasi melalui proses
pembelajaran yang menarik (Islami dan
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Agustiansyah,  2018;  Masfufah  dan
Nurdyansyah, 2023). Dengan demikian
belajar menjadi lebih menyenangkan tanpa
adanya rasa keterpaksaan.

Gambar pada media monopoli gizi
awalnya tidak diseragamkan, sehingga
dilakukan  perubahan gambar menjadi
gambar animasi. Menurut Andriyani dan
Kurniasari (2022), animasi kartun dapat
menarik perhatian serta menumbuhkan minat
belajar remaja. Gambar animasi biasanya

menangkap inti  pesan yang harus
disampaikan  dan menggambarkannya
dengan gambar yang sederhana

menggunakan simbol atau karakter yang
mudah dikenali dan dipahami. Jika gambar
dapat dimengerti, maka pesan Yyang
disampaikan dapat dipahami dan cenderung
bertahan dalam ingatan.

Penataan letak tulisan yang seragam
dapat membuat tulisan dalam media
monopoli gizi terlihat rapi. Jenis huruf,
ukuran huruf, dan letak huruf yang tepat
membuat siswa/i memahami makna dari
suatu informasi tertentu dengan baik.
Penggunaan jenis dan ukuran huruf yang
tepat sebagai suatu komponen pada media
pembelajaran  secara  signifikan  dapat
meningkatkan pengetahuan dan sikap terkait
gizi seimbang (Azizzah dkk. 2024).

Pada pembuatan media pembelajaran
terdapat indikator kualitas isi dan tujuan
meliputi kesesuaian media dengan materi,
tujuan pembelajaran, dan kebermanfaatan
media yang dikembangkan. Indikator
kualitas meliputi aspek penyajian media,
kemudahan penggunaan media, penggunaan
bahasa dalam media, dan keefektifan media.
Bahasa yang digunakan dalam monopoli gizi
sebagai media pembelajaran gizi seimbang
harus sesuai dengan tingkat pemahanan dan
usia responden, seperti bahasa yang mudah
dipahami dan bahasa yang positif untuk
mendorong perilaku sehat terkait gizi
seimbang (Dwanggari dkk., 2022).

Berdasarkan hasil penilaian pada uji
coba lapangan terkait kelayakan media
monopoli gizi didapatkan persentase sebesar
99,8% vyang berarti sangat layak setelah
memperbaiki dari hasil komentar dan saran
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responden. Monopoli gizi yang telah
dikembangkan dan telah melalui tahap
validasi ahli media serta pelaksanaan
lapangan dapat diimplementasikan menjadi
media pembelajaran gizi seimbang bagi
remaja. Tahapan yang dilakukan pada
pengembangan media bertujuan  untuk
memperoleh umpan balik berupa komentar,
saran dan penilaian kelayakan media yang
telah dikembangkan.

Monopoli  gizi sebagai media
pembelajaran gizi seimbang yang dikembang
pada penelitian ini mendapatkan respon
positif dari siswa/i. Media ini dibuat untuk
memudahkan siswa/i menerima pengetahuan
dengan konsep belajar sambil bermain
sehingga dapat menarik perhatian. Proses
belajar yang melibatkan media permainan
dapat membantu meningkatkan pengetahuan
dan sikap terkait gizi pada anak sekolah

(Azizzah dkk., 2024). Penelitian
menunjukkan,  anak identik  dengan
permainan, sehingga memanfaatkan

permainan sebagai media pembelajaran akan
meningkatkan ~ daya  tarik  terhadap
penerimaan suatu pengetahuan (Yuningsih
dan Kurniasari, 2021). Metode permainan
dan media bergambar lebih efektif dalam
meningkatkan pengetahuan anak terkait gizi
seimbang dibandingkan metode edukasi satu
arah seperti ceramah.

Monopoli  gizi sebagai  media
pembelajaran dapat membantu membangun
interaksi dan memperoleh informasi selama
permainan berlangsung sehingga proses
edukasi menjadi lebih menyenangkan. Selain
itu, kartu properti dan kartu kesempatan yang
berisi informasi dan perintah terkait gizi
seimbang dapat membantu meningkatkan
pengetahuan dan sikap siswa/i yang akan

membantuk  suatu  kebiasaan.  Kartu
pengetahuan dan sikap yang tersedia
menyediakan  pertanyaan terkait gizi

seimbang yang juga dapat membantu melatih
pengetahuan siswa/i. Berbagai kelebihan
yang terdapat pada monopoli gizi membuat
media ini layak menjadi media pembelajaran
yang dapat meningkatkan pengetahuan dan
sikap terkait gizi seimbang.
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Kesimpulan
Temuan dalam penelitian yang
berkaitan dengan  pengembangan  dan

implementasi monopoli gizi sebagai media
pembelajaran gizi seimbang untuk remaja
menunjukkan bahwa penerapan media ini
sangat layak dan dapat memberikan hasil
yang signifikan dalam  meningkatkan
ketertarikan serta efektivitas dalam proses
pembelajaran gizi seimbang. Kedepannya
media ini dapat memperbaharui informasi
gizi lainnya pada kartu permainan.
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