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LAMPIRAN-LAMPIRAN 

 

Lampiran 1. Informed Consent 

 

LEMBAR PERSETUJUAN 

 

Assalamualaikum Warahmatullahi Wabarakatuh 

Perkenalkan, saya Ade Putrawan Mahasiswa Ilmu Keperawatan, Fakultas 

Keperawatan, Universitas Hasanuddin, dengan judul penelitian Gambaran 

Aplikasi Kesehatan berbasis Structural Gamification di Kota Makassar. 

Sehubungan dengan akan diadakannya penelitian dengan judul tersebut, saya 

hendak meminta kesediaan Bapak/Ibu/Saudara(i)untuk menjadi responden pada 

penelitian ini. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui mengetahui gambaran 

aplikasi kesehatan berbasis structural gamification di Kota Makassar. Saya 

mengharapkan Bapak/Ibu/Saudara(i) untuk bisa berpartisipasi dan bersedia 

menjadi responden dalam penelitian ini dan memberikan jawaban atau tanggapan 

dari pertanyaan yang diberikan. Jawaban dan tanggapan bersifat bebas tanpa adanya 

unsur paksaan. Saya menyatakan bahwa akan merahasiakan seluruh data responden 

dan hanya menggunakan inisial dalam penelitian ini dan hasilnya akan dilakukan 

pengkodingan sehingga kerahasiaan responden terjamin. Penelitian ini hanya 

dipergunakan untuk kepentingan pendidikan dan pengembangan ilmu pengetahuan. 

 

Wassalamualaikum Warahmatullahi Wabarakatuh 

 

Setelah memahami penjelasan penelitian dengan ini, saya menyatakan 

 

SETUJU/TIDAK SETUJU * 

 

Untuk ikut serta sebagai responden dalam penelitian ini 

Nama  : 

No. Hp  : 

Alamat  : 

Kami mengucapkan terima kasih atas kesediaan Anda untuk ikut serta pada 

penelitian ini. 

 

      Responden 

 

 

 

(………………….) 

 

Ade Putrawan/0895800350107            *) coret yang tidak perlu
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Lampiran 2. Kuesioner Penelitian 

 

KUESIONER PENELITIAN GAMBARAN APLIKASI KESEHATAN 

BERBASIS STRUCTURAL GAMIFICATION DI KOTA MAKASSAR 

 

A. Data demografi responden 

1) Inisial    : 

2) Jenis kelamin   :  

3) Usia (Tahun)   : 

4) Pendidikan Terakhir  : 

5) Pekerjaan    :  

6) Kecamatan tempat tinggal : 

7) Nomor telepon   : 

 

B. Penggunaan aplikasi kesehatan berbasis structural gamification 

(Aplikasi kesehatan berbasis structural gamification adalah jenis aplikasi 

yang didalamnya terdapat tugas dan target yang diberikan untuk membantu 

anda meningkatkan status kesehatan anda, contohnya: MyFitnessPal, Fitbit, 

Habitica, Lose it!, Fat Secret, Google Fit, dan lainnya) 

1) Apakah anda menggunakan satu atau lebih aplikasi kesehatan berbasis 

structural gamification? 

Ya  

Tidak  

- Apabila ya, anda dapat melanjutkan ke pertanyaan bagian C. 

- Apabila tidak, anda tidak perlu melanjutkan ke bagian selanjutnya. 

 

C. Detail penggunaan aplikasi kesehatan berbasis structural gamification 

1) Apa nama aplikasi kesehatan berbasis structural gamification yang anda 

gunakan? (Jika terdapat lebih dari satu aplikasi yang digunakan maka 

pilihlah satu aplikasi yang paling sering anda gunakan) 

MyFitnessPal  

Fitbit  

Google fit  

Strava  

Nike Training Club  

StepsApp  

Lose it!  

Fat secret  

Lainnya (tuliskan)  

2) Selain aplikasi yang anda pilih pada pertanyaan nomor 1 apakah ada 

aplikasi kesehatan berbasis structural gamification lain yang 

digunakan? (anda dapat mencentang/menuliskan lebih dari satu) 

MyFitnessPal  

Fitbit  

Google fit  
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Strava  

Nike Training Club  

StepsApp  

Lose it!  

Fat secret  

Tidak ada (hanya menggunakan 1 

aplikasi) 

 

Lainnya (tuliskan)  

 

(Untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan selanjutnya silahkan disesuaikan 

dengan pilihan aplikasi kesehatan berbasis structural gamification yang 

anda pilih pada pertanyaan nomor 1) 

3) Dimana anda mendapatkan info pertama kali mengenai aplikasi 

kesehatan berbasis structural gamification tersebut? 

Internet  

Keluarga  

Teman  

Media sosial  

Lainnya (tuliskan)  

4) Sejak kapan anda menggunakan aplikasi tersebut? (anda dapat 

menuliskan dalam bulan ataupun tahun) 

=  

5) Berapa hari dalam sepekan anda menggunakan aplikasi tersebut? 

(centang pada bagian yang sesuai) 

1 2 3 4 5 6 7 

       

6) Apa tujuan anda menggunakan aplikasi tersebut? (anda dapat 

mencentang/menuliskan lebih dari satu) 

Ingin mengelola penyakit kronis (mis: 

hipertensi, diabetes, atau penyakit 

jantung) 

 

Ingin menurunkan berat badan  

Ingin meningkatkan aktivitas fisik  

Ingin mengatur pola makan (nutrisi)  

Ingin memperoleh informasi yang 

edukatif 

 

Hanya ingin mencoba  

Tidak sengaja mengunduh  

Lainnya (tuliskan)  

7) Fitur apa yang sering anda gunakan pada aplikasi kesehatan tersebut? 

(anda dapat mencentang/menuliskan lebih dari satu) 

Perhitungan nutrisi  

Tantangan aktivitas fisik  

Perhitungan indeks massa tubuh  

Edukasi Kesehatan  
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Lainnya (tuliskan)  

8) Aspek apakah yang memotivasi anda untuk menggunakan aplikasi 

kesehatan berbasis structural gamification ini? (anda dapat 

mencentang/menuliskan lebih dari satu) 

Tujuan kesehatan yang jelas  

Ketepatan informasi  

Interaktif dan mudah digunakan  

Notifikasi dan pengingat  

Tantangan (challenges)  

Penghargaan (Rewards)  

Lainnya (tuliskan)  

 

D. Pengaruh penggunaan aplikasi kesehatan berbasis structural 

gamification 

(Centanglah pada bagian yang anda pilih) 

1) Apakah anda merasa aplikasi kesehatan berbasis structural gamification 

yang digunakan telah membantu dalam mencapai tujuan kesehatan 

anda? 

Setuju  

Ragu-ragu  

Tidak Setuju  

2) Apakah penggunaan aplikasi kesehatan berbasis structural gamification 

yang digunakan meningkatkan motivasi untuk menjaga kesehatan anda? 

Setuju  

Ragu-ragu  

Tidak Setuju  

3) Apakah penggunaan aplikasi kesehatan berbasis structural gamification 

yang digunakan membuat anda lebih aktif dalam aktivitas kesehatan? 

Setuju  

Ragu-ragu  

Tidak Setuju  

4) Apakah anda merasa aplikasi kesehatan berbasis structural gamification 

yang digunakan telah membantu dalam pemantauan kesehatan anda? 

Setuju  

Ragu-ragu  

Tidak Setuju  

 

E. Evaluasi penggunaan aplikasi kesehatan berbasis structural 

gamification  

1) Elemen apa yang anda sukai dalam aplikasi kesehatan berbasis 

structural gamification yang anda gunakan (anda dapat 

mencentang/menuliskan lebih dari satu) 

Poin (points)  

Level (levels)  

Skor (scores)  
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Papan peringkat (leaderboard)  

Tantangan (challenges)  

Penghargaan (rewards)  

Lainnya (tuliskan)  

2) Elemen apa yang anda kurang sukai dalam aplikasi kesehatan berbasis 

structural gamification yang anda gunakan (anda dapat 

mencentang/menuliskan lebih dari satu) 

Poin (points)  

Level (levels)  

Skor (scores)  

Papan peringkat (leaderboard)  

Tantangan (challenges)  

Penghargaan (rewards)  

Lainnya (tuliskan)  

3) Fitur apakah yang anda sukai dari aplikasi kesehatan berbasis structural 

gamification ini? (anda dapat mencentang/menuliskan lebih dari satu) 

Perhitungan nutrisi  

Tantangan aktivitas fisik  

Perhitungan indeks massa tubuh  

Edukasi Kesehatan  

Tidak Ada  

Lainnya (tuliskan)  

4) Fitur apakah yang anda kurang sukai dari aplikasi kesehatan berbasis 

structural gamification ini? (anda dapat mencentang/menuliskan lebih 

dari satu) 

Perhitungan nutrisi  

Tantangan aktivitas fisik  

Perhitungan indeks massa tubuh  

Edukasi Kesehatan  

Tidak Ada  

Lainnya (tuliskan)  

5) Fitur apakah yang anda harapkan namun belum ada pada aplikasi saat 

ini 

= 

6) Aspek apakah yang menurut anda masih perlu dikembangkan pada 

aplikasi kesehatan berbasis structural gamification?  

= 

Keterangan: 

Jika pada opsi tidak ada jawaban yang sesuai dengan yang anda inginkan, maka 

tuliskan jawaban anda pada bagian (lainnya). 
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Lampiran 3. Surat Izin Meneliti 
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Lampiran 4. Surat Rekomendasi Persetujuan Etik 
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Lampiran 5. Uji Valid dan Reliabel 

 

1. Komponen Pertanyaan Detail Penggunaan Aplikasi Kesehatan berbasis 

structural gamification 

Correlations 

 D1 D2 D3 D4 D5 D6 D7 D8 Total 

D1 Pearson 

Correlation 

1 .492** .324 .655** .351 .472** .553** .564** .716** 

Sig. (2-tailed)  .006 .081 .000 .058 .008 .002 .001 .000 

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 

D2 Pearson 

Correlation 

.492** 1 .764** .643** .274 .544** .527** .201 .703** 

Sig. (2-tailed) .006  .000 .000 .143 .002 .003 .286 .000 

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 

D3 Pearson 

Correlation 

.324 .764** 1 .620** .294 .560** .369* .132 .654** 

Sig. (2-tailed) .081 .000  .000 .115 .001 .045 .487 .000 

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 

D4 Pearson 

Correlation 

.655** .643** .620** 1 .653** .604** .801** .528** .983** 

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000  .000 .000 .000 .003 .000 

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 

D5 Pearson 

Correlation 

.351 .274 .294 .653** 1 .588** .581** .436* .687** 

Sig. (2-tailed) .058 .143 .115 .000  .001 .001 .016 .000 

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 

D6 Pearson 

Correlation 

.472** .544** .560** .604** .588** 1 .491** .236 .690** 

Sig. (2-tailed) .008 .002 .001 .000 .001  .006 .209 .000 

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 

D7 Pearson 

Correlation 

.553** .527** .369* .801** .581** .491** 1 .686** .826** 

Sig. (2-tailed) .002 .003 .045 .000 .001 .006  .000 .000 

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 

D8 Pearson 

Correlation 

.564** .201 .132 .528** .436* .236 .686** 1 .580** 

Sig. (2-tailed) .001 .286 .487 .003 .016 .209 .000  .001 
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N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 

Tota

l 

Pearson 

Correlation 

.716** .703** .654** .983** .687** .690** .826** .580** 1 

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .001  

N 30 30 30 30 30 30 30 30 30 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 

 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.610 8 

 

2. Komponen Pertanyaan Pengaruh Penggunaan Aplikasi Kesehatan berbasis 

structural gamification 

Correlations 

 P1 P2 P3 P4 Total 

P1 Pearson Correlation 1 .655** .373* .425* .843** 

Sig. (2-tailed)  .000 .043 .019 .000 

N 30 30 30 30 30 

P2 Pearson Correlation .655** 1 .050 .149 .582** 

Sig. (2-tailed) .000  .792 .432 .001 

N 30 30 30 30 30 

P3 Pearson Correlation .373* .050 1 .742** .749** 

Sig. (2-tailed) .043 .792  .000 .000 

N 30 30 30 30 30 

P4 Pearson Correlation .425* .149 .742** 1 .781** 

Sig. (2-tailed) .019 .432 .000  .000 

N 30 30 30 30 30 

Total Pearson Correlation .843** .582** .749** .781** 1 

Sig. (2-tailed) .000 .001 .000 .000  

N 30 30 30 30 30 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 
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Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.726 4 

 

 

 

3. Komponen Pertanyaan Evaluasi Penggunaan Aplikasi Kesehatan berbasis 

structural gamification 

Correlations 

 E1 E2 E3 E4 E5 E6 Total 

E1 Pearson 

Correlation 

1 .280 .639** .207 .296 .346 .691** 

Sig. (2-tailed)  .134 .000 .273 .112 .061 .000 

N 30 30 30 30 30 30 30 

E2 Pearson 

Correlation 

.280 1 .327 .367* .457* .522** .711** 

Sig. (2-tailed) .134  .078 .046 .011 .003 .000 

N 30 30 30 30 30 30 30 

E3 Pearson 

Correlation 

.639** .327 1 .193 .210 .466** .715** 

Sig. (2-tailed) .000 .078  .306 .266 .009 .000 

N 30 30 30 30 30 30 30 

E4 Pearson 

Correlation 

.207 .367* .193 1 .174 .386* .578** 

Sig. (2-tailed) .273 .046 .306  .358 .035 .001 

N 30 30 30 30 30 30 30 

E5 Pearson 

Correlation 

.296 .457* .210 .174 1 .293 .589** 

Sig. (2-tailed) .112 .011 .266 .358  .116 .001 

N 30 30 30 30 30 30 30 

E6 Pearson 

Correlation 

.346 .522** .466** .386* .293 1 .754** 

Sig. (2-tailed) .061 .003 .009 .035 .116  .000 

N 30 30 30 30 30 30 30 

Total Pearson 

Correlation 

.691** .711** .715** .578** .589** .754** 1 
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Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .001 .001 .000  

N 30 30 30 30 30 30 30 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 

 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.757 6 
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Lampiran 6. Hasil Analisis Kuantitatif 

 

 

 

Jenis Kelamin 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Laki-laki 182 44.4 44.4 44.4 

Perempuan 228 55.6 55.6 100.0 

Total 410 100.0 100.0  

 

Usia 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Remaja Akhir (17-25 Tahun) 228 55.6 55.6 55.6 

Dewasa Awal (26-35 Tahun) 163 39.8 39.8 95.4 

Dewasa Akhir (36-45 Tahun) 18 4.4 4.4 99.8 

Lansia Awal (46-55 Tahun) 1 .2 .2 100.0 

Total 410 100.0 100.0  

 

 

Pekerjaan 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid PNS/TNI/POLRI 20 4.9 4.9 4.9 

Swasta 102 24.9 24.9 29.8 

Wiraswasta 86 21.0 21.0 50.7 

Buruh 10 2.4 2.4 53.2 

IRT (Ibu Rumah Tangga) 12 2.9 2.9 56.1 

Pelajar 9 2.2 2.2 58.3 

Mahasiswa 167 40.7 40.7 99.0 

Tidak Bekerja 4 1.0 1.0 100.0 

Total 410 100.0 100.0  

 

 

Kecamatan 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Biringkanaya 42 10.2 10.2 10.2 
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Bontoala 20 4.9 4.9 15.1 

Makassar 72 17.6 17.6 32.7 

Mamajang 24 5.9 5.9 38.5 

Manggala 22 5.4 5.4 43.9 

Mariso 25 6.1 6.1 50.0 

Panakukkang 24 5.9 5.9 55.9 

Rappocini 22 5.4 5.4 61.2 

Sangkarrang 14 3.4 3.4 64.6 

Tallo 14 3.4 3.4 68.0 

Tamalanrea 80 19.5 19.5 87.6 

Tamalate 18 4.4 4.4 92.0 

Ujung Pandang 11 2.7 2.7 94.6 

Ujung Tanah 11 2.7 2.7 97.3 

Wajo 11 2.7 2.7 100.0 

Total 410 100.0 100.0  

 

 

Aplikasi Kesehatan berbasis Structural Gamification yang digunakan 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Health (di Iphone) 53 12.9 12.9 12.9 

Fitbit 30 7.3 7.3 20.2 

Google Fit 72 17.6 17.6 37.8 

Strava 58 14.1 14.1 52.0 

Nike Training Club 27 6.6 6.6 58.5 

StepsApp 72 17.6 17.6 76.1 

Fat Secret 31 7.6 7.6 83.7 

MyFitnessPal 26 6.3 6.3 90.0 

Fitness (di Iphone) 11 2.7 2.7 92.7 

Samsung Health 5 1.2 1.2 93.9 

Halodoc 12 2.9 2.9 96.8 

Run Tracking 1 .2 .2 97.1 

Flo 2 .5 .5 97.6 

Alodokter 2 .5 .5 98.0 

Period Calender 1 .2 .2 98.3 

Run Tracker 2 .5 .5 98.8 

Mi Fitness 2 .5 .5 99.3 

MiHealth 1 .2 .2 99.5 
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Latihan Rumahan 1 .2 .2 99.8 

Health (di Samsung) 1 .2 .2 100.0 

Total 410 100.0 100.0  

 

 

Aplikasi Kesehatan berbasis Structural Gamification yang digunakan 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Health (di Iphone) 108 16.5 16.5 16.5 

Fitbit 71 10.8 10.8 27.3 

Google Fit 96 14.7 14.7 42.0 

Strava 79 12.1 12.1 54.0 

Nike Training Club 40 6.1 6.1 60.2 

StepsApp 96 14.7 14.7 74.8 

Fat Secret 51 7.8 7.8 82.6 

MyFitnessPal 56 8.5 8.5 91.1 

Fitness (di Iphone) 29 4.4 4.4 95.6 

Zeopoxa Running 1 .2 .2 95.7 

Halodoc 8 1.2 1.2 96.9 

Flo 3 .5 .5 97.4 

Alodokter 7 1.1 1.1 98.5 

Satu Sehat 1 .2 .2 98.6 

Run Tracker 1 .2 .2 98.8 

Mi Fitness 1 .2 .2 98.9 

Huawei Health 1 .2 .2 99.1 

Pedometer 2 .3 .3 99.4 

Thoughtfullchat 1 .2 .2 99.5 

Hitung Kalori: Aplikasi Diet 1 .2 .2 99.7 

Relive 1 .2 .2 99.8 

Health (di Samsung) 1 .2 .2 100.0 

Total 655 100.0 100.0  
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Dimana anda mendapatkan info pertama kali mengenai aplikasi 

kesehatan berbasis structural gamification tersebut? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Internet 156 38.0 38.0 38.0 

Keluarga 66 16.1 16.1 54.1 

Teman 73 17.8 17.8 72.0 

Media Sosial 108 26.3 26.3 98.3 

Bawaan dari HP 6 1.5 1.5 99.8 

Guru 1 .2 .2 100.0 

Total 410 100.0 100.0  

 

Sejak kapan anda menggunakan aplikasi tersebut? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 1 10 2.4 2.4 2.4 

2 12 2.9 2.9 5.4 

3 25 6.1 6.1 11.5 

4 2 .5 .5 12.0 

5 7 1.7 1.7 13.7 

6 25 6.1 6.1 19.8 

7 2 .5 .5 20.2 

8 5 1.2 1.2 21.5 

9 2 .5 .5 22.0 

10 2 .5 .5 22.4 

12 10 2.4 2.4 24.9 

14 91 22.2 22.2 47.1 

15 1 .2 .2 47.3 

16 1 .2 .2 47.6 

22 4 1.0 1.0 48.5 

24 1 .2 .2 48.8 

26 101 24.6 24.6 73.4 

38 79 19.3 19.3 92.7 

50 24 5.9 5.9 98.5 

62 4 1.0 1.0 99.5 

74 1 .2 .2 99.8 

86 1 .2 .2 100.0 

Total 410 100.0 100.0  



94 
 

Berapa hari dalam sepekan anda menggunakan aplikasi 

tersebut? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 1 71 17.3 17.3 17.3 

2 58 14.1 14.1 31.5 

3 42 10.2 10.2 41.7 

4 66 16.1 16.1 57.8 

5 122 29.8 29.8 87.6 

6 32 7.8 7.8 95.4 

7 19 4.6 4.6 100.0 

Total 410 100.0 100.0  

 

Apa tujuan anda menggunakan aplikasi tersebut? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Ingin mengelola penyakit 

kronis (mis: hipertensi, 

diabetes, atau penyakit 

jantung) 

103 10.2 10.2 10.2 

Ingin menurunkan berat 

badan 

193 19.2 19.2 29.4 

Ingin meningkatkan aktivitas 

fisik 

249 24.7 24.7 54.1 

Ingin mengatur pola makan 

(nutrisi) 

175 17.4 17.4 71.5 

Ingin memperoleh informasi 

yang edukatif 

185 18.4 18.4 89.9 

Hanya ingin mencoba 82 8.1 8.1 98.0 

Tidak sengaja mengunduh 13 1.3 1.3 99.3 

Menghitung periode 

menstruasi 

2 .2 .2 99.5 

Ingin mengetahui intensitas 

aktivitas fisik 

2 .2 .2 99.7 

Konsultasi online 2 .2 .2 99.9 

Pengingat minum 

obat/vitamin 

1 .1 .1 100.0 

Total 1007 100.0 100.0  
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Fitur apa yang sering anda gunakan pada aplikasi kesehatan tersebut? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Perhitungan Nutrisi 184 23.0 23.0 23.0 

Tantangan aktivitas fisik 259 32.4 32.4 55.4 

Perhitungan Indeks Massa 

Tubuh 

198 24.8 24.8 80.1 

Edukasi Kesehatan 150 18.8 18.8 98.9 

Perhitungan Aktivitas 

Fisik/kalori 

6 .8 .8 99.6 

Kalender/pengingat 2 .3 .3 99.9 

Perhitungan Kualitas Tidur 1 .1 .1 100.0 

Total 800 100.0 100.0  

 

Aspek apakah yang memotivasi anda untuk menggunakan aplikasi 

kesehatan berbasis structural gamification ini? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tujuan kesehatan yang jelas 238 22.7 22.7 22.7 

Ketepatan informasi 215 20.5 20.5 43.1 

Interaktif dan mudah 

digunakan 

212 20.2 20.2 63.3 

Notifikasi dan pengingat 197 18.8 18.8 82.1 

Tantangan (challenges) 144 13.7 13.7 95.8 

Penghargaan (rewards) 43 4.1 4.1 99.9 

Tuntutan 

pekerjaan/organisasi 

1 .1 .1 100.0 

Total 1050 100.0 100.0  

 

Apakah anda merasa aplikasi kesehatan berbasis structural 

gamification yang digunakan telah membantu dalam mencapai 

tujuan kesehatan anda? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Setuju 363 88.5 88.5 88.5 

Ragu-ragu 45 11.0 11.0 99.5 

Tidak Setuju 2 .5 .5 100.0 
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Total 410 100.0 100.0  

 

Apakah penggunaan aplikasi kesehatan berbasis structural 

gamification yang digunakan meningkatkan motivasi untuk 

menjaga kesehatan anda? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Setuju 362 88.3 88.3 88.3 

Ragu-ragu 42 10.2 10.2 98.5 

Tidak Setuju 6 1.5 1.5 100.0 

Total 410 100.0 100.0  

 

Apakah penggunaan aplikasi kesehatan berbasis structural 

gamification yang digunakan membuat anda lebih aktif dalam 

aktivitas kesehatan? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Setuju 345 84.1 84.1 84.1 

Ragu-ragu 62 15.1 15.1 99.3 

Tidak Setuju 3 .7 .7 100.0 

Total 410 100.0 100.0  

 

Apakah anda merasa aplikasi kesehatan berbasis structural 

gamification yang digunakan telah membantu dalam pemantauan 

kesehatan anda? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Setuju 369 90.0 90.0 90.0 

Ragu-ragu 40 9.8 9.8 99.8 

Tidak Setuju 1 .2 .2 100.0 

Total 410 100.0 100.0  

 

 

Elemen apa yang anda sukai dalam aplikasi kesehatan berbasis structural 

gamification yang anda gunakan? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Poin (points) 160 17.9 17.9 17.9 
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Level (levels) 188 21.0 21.0 38.9 

Skor (scores) 192 21.5 21.5 60.4 

Papan peringkat 

(leaderboard) 

156 17.4 17.4 77.9 

Tantangan (challenges) 139 15.5 15.5 93.4 

Penghargaan (rewards) 59 6.6 6.6 100.0 

Total 894 100.0 100.0  

 

 

Elemen apa yang anda kurang sukai dalam aplikasi kesehatan berbasis 

structural gamification yang anda gunakan? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Poin (points) 161 22.3 22.3 22.3 

Level (levels) 150 20.8 20.8 43.1 

Skor (scores) 155 21.5 21.5 64.5 

Papan peringkat 

(leaderboard) 

163 22.6 22.6 87.1 

Tantangan (challenges) 78 10.8 10.8 97.9 

Penghargaan (rewards) 15 2.1 2.1 100.0 

Total 722 100.0 100.0  

 

 

Fitur apakah yang anda sukai dari aplikasi kesehatan berbasis structural 

gamification ini? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Perhitungan nutrisi 207 25.7 25.7 25.7 

Tantangan aktivitas fisik 268 33.2 33.2 58.9 

Perhitungan indeks massa 

tubuh 

199 24.7 24.7 83.5 

Edukasi kesehatan 133 16.5 16.5 100.0 

Total 807 100.0 100.0  
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Fitur apakah yang anda kurang sukai dari aplikasi kesehatan berbasis 

structural gamification ini? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Perhitungan nutrisi 154 27.3 27.3 27.3 

Tantangan aktivitas fisik 186 33.0 33.0 60.3 

Perhitungan indeks massa 

tubuh 

145 25.7 25.7 86.0 

Edukasi kesehatan 69 12.2 12.2 98.2 

Fitur premium/iklan 5 .9 .9 99.1 

Cycle factors 1 .2 .2 99.3 

Kererbatasan personalisasi 1 .2 .2 99.5 

Ketidakpastian privasi dan 

keamanan data 

1 .2 .2 99.6 

Kecepatan refresh 1 .2 .2 99.8 

Fitur together 1 .2 .2 100.0 

Total 564 100.0 100.0  

 

 

Fitur apakah yang anda harapkan namun belum ada pada aplikasi saat ini? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Fitur konsultasi 35 8.4 8.4 8.4 

Fitur pengatur pola nutrisi 69 16.6 16.6 25.1 

Fitur pengingat 9 2.2 2.2 27.2 

Fitur sleep monitor 5 1.2 1.2 28.4 

Fitur aspek structural 

gamification 

24 5.8 5.8 34.2 

Fitur siklus menstruasi 2 .5 .5 34.7 

Fitur edukasi/informasi 

kesehatan 

92 22.2 22.2 56.9 

Fitur Sharing/collaboration 3 .7 .7 57.6 

Fitur cek kesehatan 15 3.6 3.6 61.2 

Fitur rekomendasi toko 

kesehatan 

4 1.0 1.0 62.2 

Fitur rekomendasi aktivitas 

kesehatan 

17 4.1 4.1 66.3 
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Fitur perkembangan 

kesehatan 

12 2.9 2.9 69.2 

Tidak ada 128 30.8 30.8 100.0 

Total 415 100.0 100.0  

 

 

Aspek apakah yang menurut anda masih perlu dikembangkan pada aplikasi 

kesehatan berbasis structural gamification? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Edukasi/informasi kesehatan 99 24.1 24.1 24.1 

Fitur pada aplikasi 56 13.7 13.7 37.8 

Design dan personalisasi 17 4.1 4.1 42.0 

Akurasi dan Keandalan 46 11.2 11.2 53.2 

Ketersediaan bahasa dan 

aksesbilitas 

10 2.4 2.4 55.6 

Pelayanan dan komunikasi 45 11.0 11.0 66.6 

Inovasi dan pembaharuan 34 8.3 8.3 74.9 

Tidak ada 103 25.1 25.1 100.0 

Total 410 100.0 100.0  
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Lampiran 7. Hasil Turnitin 

 


