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RANCANG BANGUN APLIKASI PEMBELAJARAN KESEHATAN GIGI
DAN MULUT DENGAN METODE GAMIFIKASI BERBASIS ANDROID

Leonagata Holianti

ABSTRAK

Kesehatan gigi dan mulut memiliki peranan yang besar dalam kehidupan manu-
sia, terutama dalam proses pencernaan makanan. Permasalahan kesehatan gigi
dan mulut merupakan masalah yang krusial bagi seluruh lapisan masyarakat In-
donesia. Tingkat kesadaran kelompok usia dewasa dan anak - anak terhadap kese-
hatan gigi dan mulut masih tergolong rendah. Penggunaan gamifikasi dalam proses
pembelajaran memberikan alternatif untuk membuat proses belajar lebih menarik,
menyenangkan, dan efektif. Elemen - elemen pada gamifikasi Octalysis berhasil
meningkatkan minat, motivasi, pemahaman materi, dan dapat menjadi media pem-
belajaran alternatif yang baik. Oleh karena itu, dibuatlah aplikasi pembelajaran
kesehatan gigi dan mulut dengan metode gamifikasi menggunakan framework Oc-
talysis. Aplikasi ini sudah di evaluasi menggunakan Behavioral Intention to Use
dan Immersion dari penggunaan aplikasi menggunakan Hedonic-Motivation Sys-
tem Adoption Model oleh 37 masyarakat yang berperan sebagai responden dan
mendapatkan hasil sebesar 77.3% yang menyatakan setuju bahwa aplikasi dapat
meningkatkan penggunaan kembali (Behavioral intention to use) di masa yang akan
datang dan 68.6% yang menyatakan setuju bahwa apkikasi dapat meningkatkan
perasaan pengguna untuk terbawa suasana (/mmersion) dalam aplikasi.

Kata kunci: Android, Gamifikasi, Hedonic-Motivation System Adoption Model,
Octalysis, Pembelajaran tentang kesehatan Gigi dan Mulut
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Design and Build a Dental and Oral Health Learning Application Using the
Android-Based Gamification Method

Leonagata Holianti

ABSTRACT

Dental and oral health has a big role in human life, especially in the process of di-
gestion of food. Dental and oral health problems is a crucial problem for all levels
of Indonesian society. The level of awareness of the age group of adults and chil-
dren to the health dental and oral care is still relatively low. Use of gamification in
the process learning provides alternatives to make the learning process more inter-
esting, fun, and effective. Octalysis gamification elements worked increase interest,
motivation, understanding of the material, and can be a medium of learning good
alternative study. Therefore, a learning application was made dental and oral health
with the gamification method using the Octalysis . This application has been eval-
uated using Behavioral Intention to Use and Immersion of application usage using
Hedonic-Motivation System Adoption Model by 37 people who act as respondents
and get a result of 77.3% who agree that the application can increase reuse (be-
havioral intention to use) in the future came and 68.6% agreed that the application
could improve user feeling to get carried away (Immersion) in the application.

Keywords: Android, Gamification, Hedonic-Motivation System Adoption Model,
Learning about Dental and Oral health, Octalysis
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