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IMPLEMENTASI GAMIFIKASI PADA WEBSITE EDUKASI
KESEHATAN MENTAL UNTUK MENINGKATKAN PARTISIPASI DAN

LITERASI PENGGUNA

Pandu Wijaya

ABSTRAK

Kesehatan mental merupakan aspek penting dalam kehidupan manusia yang
seringkali diabaikan. Di era digital, edukasi mengenai kesehatan mental
dapat ditingkatkan melalui pemanfaatan teknologi, khususnya dengan pendekatan
gamifikasi. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi
sebuah website edukasi kesehatan mental berbasis gamifikasi yang bernama
Mental Health Quest. Sistem ini dibangun menggunakan React.js, Tailwind CSS,
dan Firebase dengan pendekatan mobile-first dan PWA (Progressive Web App).
Elemen-elemen gamifikasi seperti poin, badge, level, tantangan harian, leaderboard,
dan hewan virtual diterapkan untuk meningkatkan keterlibatan pengguna. Metode
pengumpulan data meliputi observasi dan penyebaran kuesioner berbasis EUCS
(End-User Computing Satisfaction) terhadap sejumlah responden. Hasil evaluasi
menunjukkan bahwa sistem memperoleh skor rata-rata kepuasan pengguna sebesar
83,2%, yang mengindikasikan tingkat penerimaan yang sangat baik. Dengan
demikian, penerapan gamifikasi terbukti efektif dalam meningkatkan partisipasi dan
literasi pengguna terhadap materi kesehatan mental.

Kata Kunci: Edukasi Kesehatan Mental, EUCS, Firebase, Gamifikasi, Literasi
Digital, Partisipasi Pengguna, React.js, Website Interaktif
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GAMIFICATION IMPLEMENTATION ON A MENTAL HEALTH
EDUCATION WEBSITE TO ENHANCE USER ENGAGEMENT AND

LITERACY

Pandu Wijaya

ABSTRACT

Mental health is a crucial yet often overlooked aspect of human well-being.
In the digital era, mental health education can be enhanced through the
integration of technology, particularly gamification. This study aims to design
and evaluate a gamified educational website called Mental Health Quest, focusing
on improving user participation and literacy. The system is developed using
React.js, Tailwind CSS, and Firebase with a mobile-first and Progressive Web
App (PWA) approach. Gamification elements such as points, badges, levels,
daily challenges, leaderboards, and virtual pets are implemented to boost user
engagement. Data were collected through observation and EUCS (End-User
Computing Satisfaction)-based questionnaires distributed to selected participants.
The evaluation results show an average user satisfaction score of 83.2%, indicating
high system acceptance. Hence, the implementation of gamification has proven
effective in enhancing user participation and literacy in mental health education.

Keywords: Digital Literacy, EUCS, Firebase, Gamification, Interactive Website,
Mental Health Education, React.js, User Participation
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