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INTISARI 

Pendahuluan: Penyakit menjadi salah satu penyebab utama banyak orang 

meninggal di dunia. Gaya hidup yang tidak sehat dapat menjadi salah satu pemicu 

berbagai macam penyakit sekarang ini. Banyak orang tidak sadar akan pentingnya 

menjaga gaya hidup yang sehat. Tujuan penelitian ini untuk menggunakan metode 

gamifikasi untuk meningkatkan efektivitas dan minat pengguna dalam menerapkan 

gaya hidup sehat. Metode Gamifikasi digunakan sebagai ilmu yang menerapkan 

konsep keterlibatan pengguna secara langsung dengan memberikan hadiah untuk 

meningkatkan minat pembelajaran pengguna. Pemanfaatan gamifikasi dengan 

menerapkan elemen gamifikasi seperti hadiah, misi, dan pencapaian. Result: Hasil 

yang didapat menunjukkan dengan menggunakan evaluasi USE pada keempat 

aspek yaitu kegunaan, kemudahan pengguna, kemudahan pembelajaran, dan 

kepuasan secara keseluruhan pengguna puas dan sangat terbantu dengan prototype 

aplikasi, ini dibuktikan dari skala penilaian kepuasan dan kegunaan memiliki nilai 

tertinggi yaitu 82,57% dan 77,90%. 

Kata kunci: gamifikasi, pola hidup sehat, mobile, game 
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ABSTRACT 

Disease is one of the leading causes of death for many people in the world. An 

unhealthy lifestyle can be one of the triggers of various kinds of diseases today. 

Many people are not aware of the importance of maintaining a healthy lifestyle. 

The purpose of this study is to use the gamification method to increase the 

effectiveness and interest of users in implementing a healthy lifestyle. Gamification 

method is used as a science that applies the concept of direct user involvement by 

giving prizes to increase user interest in learning. Utilization of gamification by 

applying gamified elements such as rewards, missions, and achievements. The 

results obtained show that by using the USE evaluation on the four aspects, namely 

usability, ease of use, ease of learning, and overall satisfaction, users are satisfied 

and greatly helped by the application prototype, this is evidenced by the satisfaction 

and usability rating scale which has the highest score of 82.57 % and 77.90%. 

Keywords: gamification, healthy lifestyle, mobile, games 
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