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RANCANG BANGUN APLIKASI EDUKASI KEBUTUHAN KALORI
MENGGUNAKAN METODE GAMIFIKASI

Raisa Dwinda Herdiarto

ABSTRAK

Kasus obesitas di Tanah Air kian meningkat. Obesitas adalah masalah kesehatan
yang dapat menyerang siapa saja, mulai dari anak-anak, remaja, hingga orang
dewasa. Dapat disimpulkan bahwa kesadaran masyarakat Indonesia dalam
pentingnya mengonsumsi jumlah kalori yang seimbang masih rendah. Penggunaan
metode gamifikasi menjadikan pembelajaran jauh lebih menarik, menyenangkan,
dan efektif. Dengan menggunakan metode gamifikasi, pembelajaran kalori dapat
menjadi lebih menarik di mata pengguna dan pengguna dapat jatuh lebih dalam
dalam bermain sehingga tidak sadar bahwa ia sedang belajar. Agar aplikasi lebih
memiliki konsep yang menarik, aplikasi dibangun dengan bantuan framework
Octalysis dan juga Algoritma Fisher-Yates Shuffle. Algoritma Fisher-Yates Shuffle
akan mengacak nilai array dari pilihan kegiatan dan menghasilkan value yang
berbeda. Terdapat elemen poin dan koin dalam aplikasi serta adanya leaderboard
untuk menciptakan rasa persaingan. Menggunakan Hedonic-Motivation System
Adoption Model (HMSAM) didapatkan hasil bahwa aspek terhadap behavioral
intention to use adalah sebesar 82,86% yang dapat diartikan bahwa pengguna
aplikasi sangat setuju bahwa aplikasi edukasi kalori menggunakan metode
gamifikasi akan tetap digunakan di masa yang akan datang. Sedangkan didapatkan
hasil sebesar 80,12% terhadap aspek immersion yang dapat diartikan bahwa
pengguna aplikasi sangat setuju bahwa aplikasi edukasi kalori menggunakan
metode gamifikasi dapat memberi ketertarikan antara penggunaan dengan aplikasi.

Kata kunci: Android, Fisher-Yates Shuffle, Gamifikasi, Kalori, Mobile App
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Design and Development of Calorie Needs Education Application with
Gamification Method

Raisa Dwinda Herdiarto

ABSTRACT

The case of obesity in Indonesia is increasing. Obesity is a health problem that can
affect anyone, from children to teenagers, to adults. It can be concluded that the
awareness of the Indonesian people on the importance of consuming a balanced
number of calories is still low. Method use gamification makes learning much
more interesting, fun, and effective. By using the gamification method, calorie
learning can become more interesting in the eyes of the user and the user can fall
deeper into playing so that he does not realize that he is learning. In order for
the application to have a more interesting concept, the application was built with
the help of the Octalysis framework and the Fisher-Yates Shuffle Algorithm. The
Fisher-Yates Shuffle algorithm will randomize the array values from the choice of
activities and produce different values. There is an element of points and coins in
the application as well as a leaderboard to create a sense of competition. Using
the Hedonic-Motivation System Adoption Model (HMSAM) the results show that
aspects of behavioral intention to use are 82.86%, which means that application
users strongly agree that calorie education applications use the gamification method
will continue to be used in the future. While the results obtained are 80.12% for
the immersion aspect which means that application users strongly agree that calorie
education applications using the gamification method can provide interest between
users and applications.

Keywords: Android, Calorie, Fisher-Yates Shuffle, Gamification, Mobile App
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