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Lampiran 1. Informed Consent 

 

Assalamualaikum Warahmatullahi Wabarakatuh 

 

Perkenalkan, saya Andi Fitria Idham, Mahasiswi Program Studi Ilmu 

Keperawatan, Fakultas Keperawatan, Universitas Hasanuddin, dengan judul 

penelitian Perancangan Aplikasi Kesehatan berbasis Structural Gamification 

untuk Peningkatan Gaya Hidup Sehat Masyarakat di Kota Makassar. 

Sehubungan dengan akan diadakannya penelitian dengan judul tersebut, saya 

hendak meminta kesediaan Saudara untuk menjadi responden pada penelitian ini.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi konsep aplikasi yang sesuai, 

sehingga dapat dimanfaatkan untuk peningkatan gaya hidup sehat bagi masyarakat 

di Kota Makassar. Saya berharap 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 anda bersifat 

bebas tanpa ada unsur paksaan. Saya menyakatan pula bahwa saya akan 

merahasiakan dan menyamarkan data dan identitas responden pada penelitian ini, 

sehingga kerahasiaan responden terjamin. 

 

Wassalamualaikum Warahmatullahi Wabarakatuh. 

 

Setelah memahami penjelasan penelitian, dengan ini saya menyatakan 

 

SETUJU/TIDAK SETUJU* 

 

Untuk menjadi responden pada penelitian ini 

Nama  : 

No. Hp  : 

Alamat 

Kami mengucapkan terima kasih atas kesediaan anda untuk ikut serta pada riset ini. 

 

Responden 

 

 

 

(………………….)  

Andi Fitria Idham/082345881312   *) coret yang tidak perlu 
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Lampiran 2. Kuesioner Penelitian 

KUESIONER DASAR PERANCANGAN APLIKASI PENINGKATAN 

GAYA HIDUP SEHAT BERBASIS STRUCTURAL GAMIFICATION 

 

Kisi-kisi kuesioner 

No. Komponen pada kuesioner Bagian soal Jumlah item 

A Gambaran Umum   

1 Demografi responden A 9 

2 
Penggunaan aplikasi kesehatan 

berbasis structural gamification 

B 1 

3 
Detail penggunaan aplikasi kesehatan 

berbasis structural gamification 

C 7 

4 

Evaluasi penggunaan aplikasi 

kesehatan berbasis structural 

gamification 

E 5 

B Komponen Utama   

5 

Ekspektasi komponen aplikasi 

peningkatan gaya hidup sehat secara 

umum 

F 5 

6 

Ekspektasi komponen aplikasi 

peningkatan gaya hidup sehat 

berbasis structural gamification 

G 10 

 

 

Pertanyaan 

A. Data Demografi 

1. Inisial    : 

2. Jenis kelamin   : L/P 

3. No. telepon   : 

4. Usia (tahun)   : 

5. Pendidikan terakhir  : 

6. Pekerjaan    : 

7. Kecamatan tempat tinggal : 

 

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. 
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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  

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 satuan bulan atau tahun (mis: 16 bulan) 

=  



79 
 

5) Berapa hari dalam sepekan anda mengakses 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  

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. 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)  

Papan peringkat (leaderboard)  

Tantangan (challenges)  
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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  

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  

Lainnya (tuliskan)  

5) Aspek apakah yang menurut anda masih perlu dikembangkan pada 

aplikasi kesehatan berbasis structural gamification?  

= 

6) Fitur apa yang anda harapkan namun belum ada pada aplikasi saat ini 

= 

Keterangan: 

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

tuliskan jawaban anda pada bagian (lainnya). 

 

E. Ekspektasi Komponen Aplikasi 

Jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut berdasarkan harapan dan 

pandangan pribadi Anda terkait aplikasi kesehatan. Terdapat lima (5) opsi 

yang tersedia, pilihlah opsi yang paling dapat merepresentasikan pandangan 

Anda. 

Keterangan opsi: 

• S : Setuju 

• R : Ragu-ragu 

• TS : Tidak setuju 
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No. Pernyataan S R TS 

1 

Edukasi yang diberikan pada aplikasi 

kesehatan sebaiknya menyesuaikan 

dengan pengetahuan awal saya (yang 

diketahui melalui pre-test) 

  

 

2 

Edukasi yang diberikan pada aplikasi 

kesehatan sebaiknya menyesuaikan 

dengan status dan riwayat kesehatan 

saya 

  

 

3 

Saya membutuhkan fitur notifikasi 

untuk mengingatkan saya terkait 

aktivitas yang dapat mengoptimalkan 

status kesehatan saya 

  

 

4 
Saya membutuhkan fitur konsultasi 

pada aplikasi kesehatan 
  

 

5 

Saya lebih menyukai media edukasi 

melalui video/gambar dibandingkan 

melalui tulisan 

  

 

6 

Penggunaan metode permainan dapat 

meningkatkan motivasi saya untuk 

menggunakan aplikasi kesehatan 

  

 

7 

Penggunaan model pengumpulan 

poin/koin dapat meningkatkan motivasi 

saya untuk menggunakan aplikasi 

kesehatan 

  

 

8 

Penggunaan sistem tingkatan/level 

dapat meningkatkan motivasi saya 

untuk menggunakan aplikasi kesehatan 

  

 

9 

Penggunaan hadiah/reward dapat 

meningkatkan motivasi saya untuk 

menggunakan aplikasi kesehatan 

  

 

10 

Penggunaan papan 

peringkat/leaderboard dapat 

meningkatkan motivasi saya untuk 

menggunakan aplikasi kesehatan 

  

 

11 

Penggunaan quiz dapat meningkatkan 

motivasi saya untuk menggunakan 

aplikasi kesehatan 

  

 

12 

Target/goal dapat meningkatkan 

motivasi saya untuk menggunakan 

aplikasi kesehatan 

  

 

13 

Tantangan/challenge dapat 

meningkatkan motivasi saya untuk 

menggunakan aplikasi kesehatan 
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14 

Lencana peringkat/badges dapat 

meningkatkan motivasi saya untuk 

menggunakan aplikasi kesehatan 

  

 

15 

Fitur share untuk membagikan 

pengalaman menggunakan aplikasi 

dapat meningkatkan motivasi saya 

untuk menggunakan aplikasi kesehatan 
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Lampiran 3. Variabel Penelitian 

 

Variabel Definisi 

Operasional 

Alat Ukur Kriteria 

Objektif 

Skala 

Ukur 

Jenis kelamin Perbedaan antara 

perempuan dan 

laki-laki secara 

biologis 

Kuesioner 

demografi 

responden 

1. Laki-laki 

2. Perempuan 

Nomina

l 

Usia Rentang 

kehidupan dalam 

tahun, yang 

dihitung sejak 

dilahirkan 

Kuesioner 

demografi 

responden 

1. 17-25 Tahun 

2. 26-35 Tahun 

3. 36-45 Tahun 

4. > 45 Tahun 

Interval 

Pendidikan 

terakhir 

Jenjang yang 

ditempuh hingga 

mendapatkan 

ijazah 

Kuesioner 

demografi 

responden 

1. Tidak sekolah 

2. SD 

3. SMP 

4. SMA 

5. Perguruan 

tinggi 

Ordinal 

Pekerjaan Aktivitas dominan 

yang dilaksanakan 

oleh individu 

selama kurun 

waktu tertentu dan 

masih 

berlangsung pada 

saat pengumpulan 

data 

Kuesioner 

demografi 

responden 

1. PNS/TNI/ 

POLRI 

2. Swasta 

3. Wiraswasta 

4. Buruh 

5. IRT 

6. Pelajar 

7. Mahasiswa 

8. Lainnya 

Nomina

l 

Penggunaan 

aplikasi 

kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification 

Mengidentifikasi 

apakah responden 

menggunakan 

aplikasi kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification atau 

tidak 

Kuesioner 

penggunaan 

aplikasi 

kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification 

1. Tidak 

2. Ya 

Nomina

l 

Nama aplikasi 

kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification 

yang 

digunakan 

Merek atau nama 

dagang aplikasi 

kesehatan berbasis 

structural 

gamification yang 

telah digunakan 

oleh responden 

Kuesioner 

detail 

penggunaan 

aplikasi 

kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification 

1. MyFitnes 

Pal 

2. Fitbit 

3. Habitca 

4. Lose it! 

5. Fat Secret 

6. Google Fit 

7. Lainnya 

Nomina

l 

Sumber 

informasi 

Sumber atau 

tempat responden 

Kuesioner 

detail 

1. Internet 

2. Keluarga 

Nomina

l 
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terkait 

aplikasi 

kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification 

yang 

digunakan 

pertama kali 

mendapatkan 

informasi terkait 

aplikasi kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification yang 

diguakannya 

penggunaan 

aplikasi 

kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification 

3. Teman 

4. Media sosial 

5. Lainnya 

Durasi 

penggunaan 

aplikasi 

kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification 

yang 

digunakan 

Perkiraan lama 

waktu 

penggunaan 

aplikasi kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification sejak 

awal responden 

mengunduh 

aplikasi hingga 

saat mengisi 

kuesioner 

Kuesioner 

detail 

penggunaan 

aplikasi 

kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification 

Durasi waktu 

penggunaan 

aplikasi 

kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification yang 

digunakan dalam 

satuan bulan 

Numeri

k 

Intensitas 

penggunaan 

aplikasi 

kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification 

yang 

digunakan 

Jumlah hari 

responden 

menggunakan 

aplikasi kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification yang 

digunakan dalam 

sepekan 

Kuesioner 

detail 

penggunaan 

aplikasi 

kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification 

Intensitas 

penggunaan 

aplikasi 

kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification yang 

digunakan dalam 

satuan hari 

Numeri

k 

Tujuan 

mengunduh 

aplikasi 

kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification 

yang 

digunakan 

Pencapaian misi 

tertentu yang akan 

dicapai dalam 

jangka waktu 

tertentu pada 

aplikasi kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification yang 

digunakan 

Kuesioner 

detail 

penggunaan 

aplikasi 

kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification 

1. Ingin 

mengelola 

penyakit 

kronis 

2. Ingin 

menurunkan 

berat badan 

3. Ingin 

meningkatkan 

aktivitas fisik 

4. Ingin 

mengatur pola 

makan 

(nutrisi) 

5. Ingin 

memperoleh 

Nomina

l 
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informasi 

yang edukatif 

6. Hanya ingin 

mencoba 

7. Tidak sengaja 

mengunduh 

8. Lainnya 

Fitur yang 

sering 

digunakan 

pada aplikasi 

kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification 

yang 

digunakan  

Karakteristik 

tertentu pada 

aplikasi kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification yang 

sering digunakan  

Kuesioner 

detail 

penggunaan 

aplikasi 

kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification 

1. Perhitungan 

nutrisi  

2. Tantangan 

aktivitas fisik  

3. Perhitungan 

indeks massa 

tubuh  

4. Edukasi 

Kesehatan 

5. Lainnya 

Nomina

l  

Aspek yang 

memotivasi 

pengguna  

aplikasi 

kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification 

yang 

digunakan 

Komponen 

aplikasi yang 

menjadi alasan 

pengguna 

memakai aplikasi 

kesehatan berbasis 

structural 

gamification yang 

Kuesioner 

detail 

penggunaan 

aplikasi 

kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification 

1. Tujuan 

kesehatan 

yang jelas 

2. Ketepatan 

informasi 

3. Interaktif dan 

mudah 

digunakan 

4. Notifikasi dan 

pengingat 

5. Tantangan 

(challenges) 

6. Penghargaan 

(Rewards) 

7. Lainnya 

Nomina

l 

Elemen yang 

disukai 

responden 

dari aplikasi 

kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification 

Elemen atau 

komponen 

aplikasi kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification yang 

disukai oleh 

responden 

Kuesioner 

evaluasi 

aplikasi 

kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification 

1. Poin (points) 

2. Level (levels) 

3. Skor (scores) 

4. Papan 

peringkat 

(leaderboard) 

5. Tantangan 

(challenges) 

6. Penghargaan 

(rewards) 

7. Lainnya 

Nomina

l 

Elemen yang 

kurang 

disukai 

Elemen atau 

komponen 

aplikasi kesehatan 

Kuesioner 

evaluasi 

aplikasi 

1. Poin (points) 

2. Level (levels) 

3. Skor (scores) 

Nomina

l 
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responden 

dari aplikasi 

kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification 

berbasis 

structural 

gamification yang 

tidak disukai oleh 

responden 

kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification 

4. Papan 

peringkat 

(leaderboard) 

5. Tantangan 

(challenges) 

6. Penghargaan 

(rewards) 

7. Lainnya 

Fitur yang 

disukai dari 

aplikasi 

kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification 

Fitur atau bagian 

aplikasi kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification yang 

disukai responden 

Kuesioner 

evaluasi 

aplikasi 

kesehatan 

berbasis 

structural ga 

mification 

0. Perhitungan 

nutrisi 

1. Tantangan 

aktivitas fisik 

2. Perhitungan 

indeks massa 

tubuh 

3. Edukasi 

kesehatan 

4. Lainnya 

Nomina

l 

Fitur yang 

kurang 

disukai dari 

aplikasi 

kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification 

Fitur atau bagian 

aplikasi kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification yang 

kurang disukai 

responden 

Kuesioner 

evaluasi 

aplikasi 

kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification 

1. Perhitungan 

nutrisi 

2. Tantangan 

aktivitas fisik 

3. Perhitungan 

indeks massa 

tubuh 

4. Edukasi 

kesehatan 

5. Lainnya 

Nomina

l 

Aspek yang 

perlu 

dikembangka

n pada 

aplikasi 

kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification 

Pandangan pribadi 

responden terkait 

aspek yang perlu 

dikembangkan 

pada aplikasi 

kesehatan berbasis 

structural 

gamification 

Kuesioner 

evaluasi 

aplikasi 

kesehatan 

berbasis 

structural 

gamification 

- - 

Ekspektasi 

komponen 

aplikasi 

peningkatan 

gaya hidup 

sehat secara 

umum 

Identifikasi 

harapan/ekspektas

i responden terkait 

aplikasi yang 

ideal untuk 

peningkatan gaya 

hidup sehat secara 

umum. 

Kuesioner 

ekspektasi 

komponen 

aplikasi 

peningkatan 

gaya hidup 

sehat oleh 

peneliti 

1: Tidak setuju 

2: Ragu-ragu 

3: Setuju 

Ordinal 
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Ekspektasi 

komponen 

aplikasi 

peningkatan 

gaya hidup 

sehat berbasis 

structural 

gamification 

Identifikasi 

harapan/ekspektas

i responden terkait 

aplikasi kesehatan 

yang ideal dengan 

metode structural 

gamification 

untuk peningkatan 

gaya hidup sehat. 

Kuesioner 

ekspektasi 

komponen 

aplikasi 

peningkatan 

gaya hidup 

sehat 

berbasis 

structural 

gamification 

oleh peneliti 

1: Tidak setuju 

2: Ragu-ragu 

3: Setuju 

 

Ordinal 
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Lampiran 4. Surat Izin Meneliti 
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Lampiran 5. Lembar Surat Rekomendasi Persetujuan Etik 
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Lampiran 6. Hasil Analisis Kuantitatif 

 

Jenis Kelamin 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Laki-laki 32 20.1 20.1 20.1 

Perempuan 127 79.9 79.9 100.0 

Total 159 100.0 100.0  

 

 

 

Usia (Tahun) 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 17 7 4.4 4.4 4.4 

18 44 27.7 27.7 32.1 

19 40 25.2 25.2 57.2 

20 19 11.9 11.9 69.2 

21 20 12.6 12.6 81.8 

22 8 5.0 5.0 86.8 

23 6 3.8 3.8 90.6 

24 3 1.9 1.9 92.5 

25 1 .6 .6 93.1 

26 2 1.3 1.3 94.3 

27 2 1.3 1.3 95.6 

29 1 .6 .6 96.2 

30 3 1.9 1.9 98.1 

32 1 .6 .6 98.7 

34 1 .6 .6 99.4 

47 1 .6 .6 100.0 

Total 159 100.0 100.0  

 

 

 

Pendidikan Terakhir 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid SMP 1 .6 .6 .6 
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SMA 103 64.8 64.8 65.4 

Perguruan tinggi 55 34.6 34.6 100.0 

Total 159 100.0 100.0  

 

 

Pekerjaan 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid PNS/TNI/POLRI 3 1.9 1.9 1.9 

Swasta 10 6.3 6.3 8.2 

Wiraswasta 2 1.3 1.3 9.4 

IRT (Ibu Rumah Tangga) 1 .6 .6 10.1 

Pelajar 7 4.4 4.4 14.5 

Mahasiswa 133 83.6 83.6 98.1 

Tidak bekerja 3 1.9 1.9 100.0 

Total 159 100.0 100.0  

 

 

 

Kecematan tempat tinggal 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Biringkanaya 22 13.8 13.8 13.8 

Bontoala 4 2.5 2.5 16.4 

Makassar 32 20.1 20.1 36.5 

Mamajang 2 1.3 1.3 37.7 

Manggala 4 2.5 2.5 40.3 

Mariso 3 1.9 1.9 42.1 

Panakkukang 7 4.4 4.4 46.5 

Rappocini 6 3.8 3.8 50.3 

Sangkarrang 1 .6 .6 50.9 

Tallo 2 1.3 1.3 52.2 

Tamalanrea 61 38.4 38.4 90.6 

Tamalate 7 4.4 4.4 95.0 

Ujung Pandang 3 1.9 1.9 96.9 

Ujung Tanah 2 1.3 1.3 98.1 

Wajo 3 1.9 1.9 100.0 
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Total 159 100.0 100.0  

 

 

Apa nama aplikasi kesehatan berbasis structural gamification yang anda 

gunakan? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Health (di Iphone) 32 20.1 20.1 20.1 

Fitbit 3 1.9 1.9 22.0 

Google Fit 36 22.6 22.6 44.7 

Strava 19 11.9 11.9 56.6 

Nike Training Club 3 1.9 1.9 58.5 

StepsApp 4 2.5 2.5 61.0 

Lose it! 5 3.1 3.1 64.2 

Fat secret 16 10.1 10.1 74.2 

MyFitnessPal 11 6.9 6.9 81.1 

Fitness (di Iphone) 5 3.1 3.1 84.3 

Samsung Health 2 1.3 1.3 85.5 

Halodoc 12 7.5 7.5 93.1 

Flo 2 1.3 1.3 94.3 

Alodokter 1 .6 .6 95.0 

Period Calendar 1 .6 .6 95.6 

Run tracker 2 1.3 1.3 96.9 

Mi Fitness 2 1.3 1.3 98.1 

MiHealth 1 .6 .6 98.7 

Latihan Rumahan 1 .6 .6 99.4 

Health (di Samsung) 1 .6 .6 100.0 

Total 159 100.0 100.0  

 

 

Selain aplikasi yang anda pilih pada pertanyaan nomor 1 apakah ada 

aplikasi kesehatan berbasis structural gamification lain yang 

digunakan? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Health (di Iphone) 41 20.2 20.2 20.2 

Fitbit 11 5.4 5.4 25.6 

Google Fit 31 15.3 15.3 40.9 
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Strava 25 12.3 12.3 53.2 

Nike Training Club 13 6.4 6.4 59.6 

StepsApp 12 5.9 5.9 65.5 

Lose it! 11 5.4 5.4 70.9 

Fat secret 10 4.9 4.9 75.9 

MyFitnessPal 16 7.9 7.9 83.7 

Fitness (di Iphone) 11 5.4 5.4 89.2 

Zeopoxa Running 1 .5 .5 89.7 

Halodoc 6 3.0 3.0 92.6 

Flo 2 1.0 1.0 93.6 

Alodokter 5 2.5 2.5 96.1 

Run tracker 1 .5 .5 96.6 

Mi Fitness 1 .5 .5 97.0 

Huawei Health 1 .5 .5 97.5 

Pedometer 2 1.0 1.0 98.5 

Thoughtfullchat 1 .5 .5 99.0 

Hitung kalori 1 .5 .5 99.5 

Relive 1 .5 .5 100.0 

Total 203 100.0 100.0  

 

 

 

Dimana anda mendapatkan info pertama kali mengenai aplikasi 

kesehatan berbasis structural gamification tersebut? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Internet 69 43.4 43.4 43.4 

Keluarga 5 3.1 3.1 46.5 

Teman 17 10.7 10.7 57.2 

Media sosial 63 39.6 39.6 96.9 

Bawaan dari HP 4 2.5 2.5 99.4 

Guru 1 .6 .6 100.0 

Total 159 100.0 100.0  

 

 

Sejak kapan anda menggunakan aplikasi tersebut? (dalam 

satuan bulan) 
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 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 1 5 3.1 3.1 3.1 

2 12 7.5 7.5 10.7 

3 8 5.0 5.0 15.7 

5 3 1.9 1.9 17.6 

6 3 1.9 1.9 19.5 

7 2 1.3 1.3 20.8 

8 1 .6 .6 21.4 

9 2 1.3 1.3 22.6 

12 19 11.9 11.9 34.6 

14 22 13.8 13.8 48.4 

15 1 .6 .6 49.1 

24 10 6.3 6.3 55.3 

26 19 11.9 11.9 67.3 

36 8 5.0 5.0 72.3 

38 18 11.3 11.3 83.6 

48 4 2.5 2.5 86.2 

50 12 7.5 7.5 93.7 

62 4 2.5 2.5 96.2 

72 1 .6 .6 96.9 

74 1 .6 .6 97.5 

999 4 2.5 2.5 100.0 

Total 159 100.0 100.0  

 

 

Berapa hari dalam sepekan anda menggunakan aplikasi 

tersebut? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 1 55 34.6 34.6 34.6 

2 36 22.6 22.6 57.2 

3 25 15.7 15.7 73.0 

4 14 8.8 8.8 81.8 

5 12 7.5 7.5 89.3 

6 5 3.1 3.1 92.5 

7 12 7.5 7.5 100.0 

Total 159 100.0 100.0  
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Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Usia (Tahun) 159 16 47 20.25 3.624 

Sejak kapan anda 

menggunakan aplikasi 

tersebut? (dalam satuan 

bulan) 

159 1 999 47.58 154.268 

Berapa hari dalam sepekan 

anda menggunakan aplikasi 

tersebut? 

159 1 7 2.72 1.853 

Valid N (listwise) 159     

 

 

Apa tujuan anda menggunakan aplikasi tersebut? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Ingin mengelola penyakit 

kronis (mis: hipertensi, 

diabetes, atau penyakit 

jantung) 

21 6.5 6.5 6.5 

Ingin menurunkan berat 

badan 

55 16.9 16.9 23.4 

Ingin meningkatkan aktivitas 

fisik 

89 27.4 27.4 50.8 

Ingin mengatur pola makan 

(nutrisi) 

52 16.0 16.0 66.8 

Ingin memperoleh informasi 

yang edukatif 

66 20.3 20.3 87.1 

Hanya ingin mencoba 32 9.8 9.8 96.9 

Tidak sengaja mengunduh 2 .6 .6 97.5 

Menghitung periode 

menstruasi 

2 .6 .6 98.2 

Ingin mengetahui intensitas 

aktivitas fisik 

2 .6 .6 98.8 

Konsultasi online 2 .6 .6 99.4 
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Pengingat minum 

obat/vitamin 

1 .3 .3 99.7 

Mengatur waktu tidur 1 .3 .3 100.0 

Total 325 100.0 100.0  

 

Fitur apa yang sering anda gunakan pada aplikasi kesehatan tersebut? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Perhitungan nutrisi 55 20.8 20.8 20.8 

Tantangan aktivitas fisik 84 31.7 31.7 52.5 

Perhitungan indeks massa 

tubuh 

49 18.5 18.5 70.9 

Edukasi kesehatan 68 25.7 25.7 96.6 

Perhitungan aktivitas 

fisik/kalori 

6 2.3 2.3 98.9 

Kalendar/pengingat 2 .8 .8 99.6 

Perhitungan kualitas tidur 1 .4 .4 100.0 

Total 265 100.0 100.0  

 

 

Aspek apakah yang memotivasi anda untuk menggunakan aplikasi 

kesehatan berbasis structural gamification ini? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tujuan kesehatan yang jelas 105 29.5 29.5 29.5 

Ketepatan informasi 66 18.5 18.5 48.0 

Interaktif dan mudah 

digunakan 

65 18.3 18.3 66.3 

Notifikasi dan pengingat 57 16.0 16.0 82.3 

Tantangan (challenges) 47 13.2 13.2 95.5 

Penghargaan (rewards) 15 4.2 4.2 99.7 

Tuntutan 

pekerjaan/organisasi 

1 .3 .3 100.0 

Total 356 100.0 100.0  

 

 

Elemen apa yang anda sukai dalam aplikasi kesehatan berbasis structural 

gamification yang anda gunakan? 
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 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Poin (points) 69 20.6 20.6 20.6 

Level (levels) 49 14.6 14.6 35.2 

Skor (scores) 73 21.8 21.8 57.0 

Papan peringkat 

(leaderboard) 

34 10.1 10.1 67.2 

Tantangan (challenges) 67 20.0 20.0 87.2 

Penghargaan (rewards) 43 12.8 12.8 100.0 

Total 335 100.0 100.0  

 

 

Elemen apa yang anda kurang sukai dalam aplikasi kesehatan berbasis 

structural gamification yang anda gunakan? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Poin (points) 48 21.0 21.0 21.0 

Level (levels) 39 17.0 17.0 38.0 

Skor (scores) 35 15.3 15.3 53.3 

Papan peringkat 

(leaderboard) 

54 23.6 23.6 76.9 

Tantangan (challenges) 40 17.5 17.5 94.3 

Penghargaan (rewards) 13 5.7 5.7 100.0 

Total 229 100.0 100.0  

 

 

Fitur apakah yang anda sukai dari aplikasi kesehatan berbasis structural 

gamification ini? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Perhitungan nutrisi 68 22.6 22.6 22.6 

Tantangan aktivitas fisik 94 31.2 31.2 53.8 

Perhitungan indeks massa 

tubuh 

58 19.3 19.3 73.1 

Edukasi kesehatan 80 26.6 26.6 99.7 

Cycle factors 1 .3 .3 100.0 

Total 301 100.0 100.0  
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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 30 16.0 19.4 19.4 

Tantangan aktivitas fisik 58 30.9 37.4 56.8 

Perhitungan indeks massa 

tubuh 

37 19.7 23.9 80.6 

Edukasi kesehatan 21 11.2 13.5 94.2 

Fitur premium/iklan 4 2.1 2.6 96.8 

Perhitungan kualitas tidur 1 .5 .6 97.4 

Kererbatasan personalisasi 1 .5 .6 98.1 

Ketidakpastian privasi dan 

keamanan data 

1 .5 .6 98.7 

Kecepatan refresh 1 .5 .6 99.4 

Fitur together 1 .5 .6 100.0 

Total 155 82.4 100.0  

Missing System 33 17.6   

Total 188 100.0   

 

 

 

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

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 3D simulator 1 .6 .6 .6 

Augmented reality 1 .6 .6 1.2 

Avatar 1 .6 .6 1.7 

Detak jantung 4 2.3 2.3 4.1 

Edukasi 11 6.4 6.4 10.5 

Feedback 1 .6 .6 11.0 

Fitur personalisasi 1 .6 .6 11.6 

Hadiah (reward) 4 2.3 2.3 14.0 

Keseluruhan fitur digratiskan 1 .6 .6 14.5 

Kolaborasi/share 3 1.7 1.7 16.3 

Konferensi video 1 .6 .6 16.9 

Konsultasi 8 4.7 4.7 21.5 
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Konsultasi gratis 1 .6 .6 22.1 

Musik 1 .6 .6 22.7 

Opsi pembelian obat 1 .6 .6 23.3 

Pemantauan kesehatan 

lingkungan 

1 .6 .6 23.8 

Pemeriksaan gejala 1 .6 .6 24.4 

Pemeriksaan mood 1 .6 .6 25.0 

Penghitung jarak 1 .6 .6 25.6 

Pengingat (reminder) 6 3.5 3.5 29.1 

Pengontrol pola diet 1 .6 .6 29.7 

Pengukur kecemasan 1 .6 .6 30.2 

Penilaian (rating) 1 .6 .6 30.8 

Perhitungan gula darah 1 .6 .6 31.4 

Perhitungan IMT 3 1.7 1.7 33.1 

Perhitungan kalori 4 2.3 2.3 35.5 

Persentase kecantikan 1 .6 .6 36.0 

Peta 2 1.2 1.2 37.2 

Progress 2 1.2 1.2 38.4 

Ragam gambar 1 .6 .6 39.0 

Ragam menu 13 7.6 7.6 46.5 

Siklus menstruasi 1 .6 .6 47.1 

Skor 1 .6 .6 47.7 

Tantangan aktivitas fisik 7 4.1 4.1 51.7 

Tes kesehatan (umum) 2 1.2 1.2 52.9 

Timer 1 .6 .6 53.5 

Upload foto untuk diet 1 .6 .6 54.1 

Voice notes/recorder 1 .6 .6 54.7 

Voucher 1 .6 .6 55.2 

Tidak ada 77 44.8 44.8 100.0 

Total 172 100.0 100.0  

 

 

Aspek apakah yang menurut anda masih perlu dikembangkan pada 

aplikasi kesehatan berbasis structural gamification? 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Akses 1 .6 .6 .6 
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Akses gratis/pengurangan 

iklan 

5 3.0 3.0 3.6 

Akurasi 14 8.4 8.4 12.0 

Analisa 1 .6 .6 12.7 

Bahasa 1 .6 .6 13.3 

Dukungan psikologis 1 .6 .6 13.9 

Edukasi 15 9.0 9.0 22.9 

Interaksi sosial 1 .6 .6 23.5 

Keamanan 1 .6 .6 24.1 

Kebaruan 1 .6 .6 24.7 

Kecepatan 2 1.2 1.2 25.9 

Kemudahan akses 2 1.2 1.2 27.1 

Konsultasi 1 .6 .6 27.7 

Misi 1 .6 .6 28.3 

Pelayanan 1 .6 .6 28.9 

Pengingat (reminder) 3 1.8 1.8 30.7 

Peningkatan secara umum 9 5.4 5.4 36.1 

Perhitungan IMT 3 1.8 1.8 38.0 

Perhitungan kalori 3 1.8 1.8 39.8 

Perhitungan kualitas tidur 1 .6 .6 40.4 

Perhitungan nutrisi 3 1.8 1.8 42.2 

Personalisasi 3 1.8 1.8 44.0 

Pesan 1 .6 .6 44.6 

Rekomendasi menu 7 4.2 4.2 48.8 

Respon tenaga kesehatan 1 .6 .6 49.4 

Status kesehatan 4 2.4 2.4 51.8 

Tampilan 7 4.2 4.2 56.0 

Tantangan aktivitas fisik 10 6.0 6.0 62.0 

Validitas informasi 1 .6 .6 62.7 

Tidak ada 62 37.3 37.3 100.0 

Total 166 100.0 100.0  

 

 

Edukasi yang diberikan pada aplikasi kesehatan sebaiknya 

menyesuaikan dengan pengetahuan awal saya (yang diketahui 

melalui pre-test) 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 
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Valid Setuju 132 83.0 83.0 83.0 

Ragu-ragu 22 13.8 13.8 96.9 

Tidak setuju 5 3.1 3.1 100.0 

Total 159 100.0 100.0  

 

 

Edukasi yang diberikan pada aplikasi kesehatan sebaiknya 

menyesuaikan dengan status dan riwayat kesehatan saya 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Setuju 147 92.5 92.5 92.5 

Ragu-ragu 12 7.5 7.5 100.0 

Total 159 100.0 100.0  

 

 

Saya membutuhkan fitur notifikasi untuk mengingatkan saya 

terkait aktivitas yang dapat mengoptimalkan status kesehatan 

saya 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Setuju 151 95.0 95.0 95.0 

Ragu-ragu 8 5.0 5.0 100.0 

Total 159 100.0 100.0  

 

 

Saya membutuhkan fitur konsultasi pada aplikasi kesehatan 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Setuju 146 91.8 91.8 91.8 

Ragu-ragu 12 7.5 7.5 99.4 

Tidak setuju 1 .6 .6 100.0 

Total 159 100.0 100.0  

 

 

Saya lebih menyukai media edukasi melalui video/gambar 

dibandingkan melalui tulisan 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 
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Valid Setuju 134 84.3 84.3 84.3 

Ragu-ragu 20 12.6 12.6 96.9 

Tidak setuju 5 3.1 3.1 100.0 

Total 159 100.0 100.0  

 

 

Penggunaan metode permainan dapat meningkatkan motivasi 

saya untuk menggunakan aplikasi kesehatan 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Setuju 143 89.9 89.9 89.9 

Ragu-ragu 12 7.5 7.5 97.5 

Tidak setuju 4 2.5 2.5 100.0 

Total 159 100.0 100.0  

 

 

Penggunaan model pengumpulan poin/koin dapat meningkatkan 

motivasi saya untuk menggunakan aplikasi kesehatan 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Setuju 117 73.6 73.6 73.6 

Ragu-ragu 37 23.3 23.3 96.9 

Tidak setuju 5 3.1 3.1 100.0 

Total 159 100.0 100.0  

 

 

Penggunaan sistem tingkatan/level dapat meningkatkan motivasi 

saya untuk menggunakan aplikasi kesehatan 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Setuju 129 81.1 81.1 81.1 

Ragu-ragu 27 17.0 17.0 98.1 

Tidak setuju 3 1.9 1.9 100.0 

Total 159 100.0 100.0  

 

 

Penggunaan hadiah/reward dapat meningkatkan motivasi saya 

untuk menggunakan aplikasi kesehatan 
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 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Setuju 144 90.6 90.6 90.6 

Ragu-ragu 12 7.5 7.5 98.1 

Tidak setuju 3 1.9 1.9 100.0 

Total 159 100.0 100.0  

 

 

Penggunaan papan peringkat/leaderboard dapat meningkatkan 

motivasi saya untuk menggunakan aplikasi kesehatan 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Setuju 108 67.9 67.9 67.9 

Ragu-ragu 45 28.3 28.3 96.2 

Tidak setuju 6 3.8 3.8 100.0 

Total 159 100.0 100.0  

 

 

Penggunaan quiz dapat meningkatkan motivasi saya untuk 

menggunakan aplikasi kesehatan 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Setuju 115 72.3 72.3 72.3 

Ragu-ragu 35 22.0 22.0 94.3 

Tidak setuju 9 5.7 5.7 100.0 

Total 159 100.0 100.0  

 

 

Target/goal dapat meningkatkan motivasi saya untuk 

menggunakan aplikasi kesehatan 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Setuju 150 94.3 94.3 94.3 

Ragu-ragu 9 5.7 5.7 100.0 

Total 159 100.0 100.0  
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Tantangan/challenge dapat meningkatkan motivasi saya untuk 

menggunakan aplikasi kesehatan 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Setuju 137 86.2 86.2 86.2 

Ragu-ragu 21 13.2 13.2 99.4 

Tidak setuju 1 .6 .6 100.0 

Total 159 100.0 100.0  

 

 

Lencana peringkat/badges dapat meningkatkan motivasi saya 

untuk menggunakan aplikasi kesehatan 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Setuju 119 74.8 74.8 74.8 

Ragu-ragu 34 21.4 21.4 96.2 

Tidak setuju 6 3.8 3.8 100.0 

Total 159 100.0 100.0  

 

 

Fitur share untuk membagikan pengalaman menggunakan aplikasi 

dapat meningkatkan motivasi saya untuk menggunakan aplikasi 

kesehatan 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Setuju 120 75.5 75.5 75.5 

Ragu-ragu 31 19.5 19.5 95.0 

Tidak setuju 8 5.0 5.0 100.0 

Total 159 100.0 100.0  
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Lampiran 7. Dokumentasi Penelitian 

  

 


