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ABSTRACT 
 

Unhealthy lifestyles are caused by many people not realizing the importance of maintaining a healthy 
lifestyle, one of which is related to high blood sugar consumption which causes diabetes. In 
Indonesia, it is estimated that the population of adult diabetes sufferers aged between 20-79 years 
is 19,465,100 people with the prevalence of diabetes at that age being 10.6%. With this, a solution 
is needed that takes advantage of technological developments in the prevention and treatment of 
diabetes. This research uses the concept of gamification which is a conceptual framework that 
applies the use of game elements and techniques in non-game contexts to improve interaction 
between humans and computers and as effective problem solvers. The aim of this research is to 
design a mobile application using gamification that can help diabetes sufferers regulate diet patterns 
to control blood sugar and evaluate compliance. The method used in this research is the gamification 
scheme approach proposed by Hunter and Werbach in the form of a framework of game elements 
consisting of three categories, namely dynamics, mechanics, and components. In the components 
element, the main key elements of gamification are adopted, namely the elements of progress path, 
feedback and reward, and interface and user experience. The results obtained are a mobile diet 
application design for diabetes sufferers which states that the gamification element has been 
successfully applied to solve the diet patterns of diabetes sufferers. 
 
Keywords : Mobile Application, Diabetes Diet, Framework of Game Elements, Gamification. 

 
 

ABSTRAK 

Gaya hidup tidak sehat disebabkan karena banyak orang tidak sadar pentingnya menjaga gaya 
hidup sehat salah satunya terkait dengan tingginya konsumsi gula darah yang menyebabkan 
penyakit diabetes. Di Indonesia, diperkirakan populasi penderita diabetes dewasa berusia antara 
20-79 tahun adalah sebanyak 19.465.100 orang dengan prevalensi diabetes pada usia tersebut 
adalah 10,6%. Dengan hal tersebut diperlukan solusi dengan memanfatkan perkembangan 
teknologi dalam pencegahan dan perawatan penyakit diabetes. Penelitian ini menggunakan konsep 
gamifikasi yang merupakan kerangka kerja konseptual yang menerapkan penggunaan elemen dan 
teknik game dalam konteks non-game untuk meningkatkan interaksi antara manusia dan komputer 
dan sebagai pemecah masalah secara efektif. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang 
aplikasi mobile menggunakan gamifikasi yang dapat membantu penderita diabetes mengatur pola 
diet guna mengontrol gula darah dan mengevaluasi kepatuhannya. Metode yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah pendekatan skema gamifikasi yang diusulkan oleh Hunter dan Werbach berupa 
framework of game element yang terdiri dari tiga kategori yaitu dynamics, mechanics, dan 
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components. Dalam elemen components diadopsi elemen kunci utama gamifikasi yaitu elemen 
progress path, feedback and reward, dan interface and user experience. Hasil yang didapat adalah 
suatu rancangan aplikasi mobile diet bagi penderita diabetes yang menyatakan bahwa elemen 
gamifikasi berhasil diterapkan untuk solusi pola diet penderita diabetes. 
 
Kata kunci : Aplikasi Mobile, Diet Diabetes, Framework of Game Element, Gamifikasi 
 

PENDAHULUAN 

Saat ini pola hidup manusia modern 
cenderung menjadi lebih pasif seiring 
berjalannya waktu karena ketersediaan 
teknologi yang semakin berkembang dan hal 
ini dapat menjadi faktor utama yang 
menyebabkan masalah kesehatan atau 
penyakit yang serius karena dampak 
negatifnya (Muangsrinoon & Boonbrahm, 
2019). Selain itu, banyak orang yang 
menerapkan pola yang salah dalam menjaga 
kesehatan dikarenakan kurangnya 
pengetahuan dan tidak adanya bimbingan 
dalam menjaga kesehatannya (Istibsaroh et 
al., 2021). Gaya hidup seperti ini disebabkan 
karena banyak individu tidak menyadari 
betapa pentingnya merawat pola hidup sehat 
yang salah satunya terkait dengan tingginya 
konsumsi gula darah yang menyebabkan 
penyakit diabetes (AB et al., 2022). 

Hal tersebut dapat dilihat dalam Atlas 
International Diabetes Federation (IDF) edisi 
ke-10 yang menyebutkan bahwa di Indonesia, 
diperkirakan ada sekitar 19.465.100 orang 
dewasa berusia 20-79 tahun yang menderita 
diabetes dengan prevalensi diabetes pada 
usia tersebut adalah 10,6% dan Indonesia 
berada di peringkat ke-5 dalam jumlah 
penderita diabetes tertinggi di dunia (IDF, 
2021). Kementerian Kesehatan menyebutkan 
bahwa diabetes menempati posisi ketiga 
sebagai penyakit penyebab kematian tertinggi 
di Indonesia (Kementerian Kesehatan 
Republik Indonesia, 2020). Melihat hal 
tersebut maka penting untuk menjaga kadar 
gula darah dalam tubuh karena kadar gula 
darah yang tinggi  dengan tidak diimbangi oleh 
produksi insulin yang cukup dapat 
mengakibatkan peningkatan keton atau asam 
dalam darah yang bisa menyebabkan 
komplikasi diabetes serius saat tubuh 
memproduksi keton berlebihan. 

Perkembangan teknologi telah melaju 
dengan cepat dan telah menyebar ke berbagai 
aspek kehidupan manusia. Salah satu 
kemajuan teknologi juga telah mempengaruhi 
sektor kesehatan dengan memberikan banyak 
penemuan yang dapat meningkatkan 

kesejahteraan masyarakat. Sumber daya 
kesehatan perlu dimanfaatkan dan didukung 
dalam upaya mengembangkan layanan 
kesehatan yang mengandalkan teknologi 
(Yani, 2018). Salah satu teknologi yang saat 
ini sering digunakan untuk mendukung 
kesehatan adalah dengan gamifikasi.  

Gamifikasi merupakan konsep yang 
menarik perhatian google trends dan mulai 
dikenal banyak masyarakat pada 10 tahun 
terakhir (Ning, 2018). Gamifikasi adalah 
kerangka kerja konseptual yang menerapkan 
penggunaan elemen dan teknik game dalam 
konteks non-game untuk meningkatkan 
interaksi antara manusia dan komputer dan 
sebagai pemecah masalah secara efektif 
(Tundjungsari, 2020). Gamifikasi menawarkan 
pendekatan motivasi untuk memotivasi 
pemain memenuhi tugas-tugas tantangan 
dengan mekanisme permainan, dinamika 
permainan, dan komponen (Muangsrinoon & 
Boonbrahm, 2019). Penggunaan gamifikasi 
untuk menghasilkan perubahan perilaku yang 
berkelanjutan cukup menjanjikan dan 
beberapa peneliti kesehatan juga 
berpendapat pemanfaatan gamifikasi dapat 
merubah perilaku kesehatan kearah positif 
(Garett & Young, 2019). 

Meskipun merupakan metode yang relatif 
baru, gamifikasi telah mendapatkan minat 
yang cukup besar dari komunitas riset 
kesehatan karena potensinya untuk 
meningkatkan keterlibatan dengan intervensi 
kesehatan dan memotivasi perubahan 
perilaku kearah positif (Cheng et al., 2019). 
Gamifikasi dipercaya sebagai pendekatan 
yang menjanjikan untuk mengatasi kehilangan 
minat, meningkatkan keterlibatan pengguna, 
meningkatkan kualitas perilaku kesehatan, 
dan memotivasi pengguna untuk 
menggunakan aplikasi kesehatan untuk 
jangka waktu yang berkelanjutan (Schmidt-
Kraepelin et al., 2020). 

Meliana Nursihhah dan Dwi Septian Wijaya 
(2021) dalam penelitiannya tentang hubungan 
kepatuhan diet terhadap pengendalian kadar 
gula darah pada pasien diabetes melitus tipe 
2 menggunakan metode cross sectional 
memberikan hasil bahwa dari 143 responden 
yang diambil dengan menggunakan metode 
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proportionate stratified random sampling, 
responden yang patuh diet dan gula darah 
terkendali sebesar 77,3%, sedangkan 
responden yang tidak patuh diet dan gula 
darah tidak terkendali sebesar 92,9% yang 
artinya terdapat korelasi yang signifikan 
antara kepatuhan terhadap diet dan 
kemampuan untuk mengatur tingkat gula 
darah (Nursihhah & Wijaya septian, 2021).  

Sedangkan dalam penelitian  tentang 
aplikasi Nutri Diabetic Care untuk media 
konseling guna meningkatkan kepatuhan diet 
diabetes mellitus oleh Winaningsih, Setyowati, 
dan Nugraheni Tri Lestari menggunakan 
metode kuasi eksperimental dengan 
rancangan penelitian one group pretest-
postest dilakukan sampling terhadap 20 
responden yaitu pasien diabetes millitus tipe 2 
dan dinilai kepatuhan dietnya menggunakan 
food recall 1x24 jam dan Food Frequency 
Questionnaire (FFQ) sebelum dan sesudah 
diberikan konseling dengan media aplikasi 
Nutri Diabetic Care. Hasilnya kepatuhan diet 
meningkat sebesar 25% secara jumlah, 
jadwal, dan jenis (3J) artinya setelah 
melakukan konseling menggunakan aplikasi 
Nutri Diabetic Care terdapat perbedaan yang 
signifikan antara kepatuhan diet sebelum dan 
sesudah diberikan konseling menggunakan 
media aplikasi Nutri Diabetic Care 
(Winaningsih et al., 2020).  

Kemudian berdasarkan penelitian dari 
Mitra Zolfaghari dkk (2021) mengenai 
pengembangan dan evaluasi aplikasi 
smartphone mobile gamifikasi untuk promosi 
kesehatan pada anak usia dini digunakan 
metode uji klinis terkontrol pretest-posttest 
pada aplikasi sederhana dan aplikasi dengan 
versi gamifed dengan total responden 58 
pasangan ibu dan anak prasekolah yang diuji 
tentang pengetahuan dan praktik kesehatan 
mulut serta mengukur Indeks plak (PI) anak-
anak menghasilkan kesimpulan bahwa 
aplikasi sederhana dan aplikasi dengan 
memanfaatkan gamifikasi efektif 
meningkatkan pengetahuan dan praktik 
kesehatan gigi dan mulut ibu sedangkan 
kebersihan gigi dan mulut akibat kontrol plak 
lebih unggul pada anak dari ibu yang 
menggunakan aplikasi gamifikasi (Zolfaghari 
et al., 2021). 

Penelitian lain tentang gamifikasi berbasis 
aplikasi ponsel pintar (WeChat applet) yang 
digunakan untuk meningkatkan keterlibatan 
dalam kegiatan fisik serta dampaknya pada 
kesehatan fisik dan mental pasien penyakit 
jantung koroner (CHD). Metode yang 

digunakan pada peneilitian ini yaitu metode 
randomized controlled trial dengan melibatkan 
108 pasien dengan CHD yang dibagi secara 
acak menjadi tiga kelompok untuk menguji 
efektivitas dari tiga jenis intervensi yang 
berbeda dimana menghasilkan sebuah desain 
dan konsep aplikasi WeChat applet yang 
memanfaatkan gamifikasi (Xu et al., 2022). 

Berbeda dengan penelitian sebelumnya, 
penelitian ini mencoba untuk menggunakan 
elemen gamifikasi untuk mengevaluasi 
kepatuhan pasien dalam mengurangi kadar 
gula darah pada penderita penyakit diabetes 
dengan menggunakan framework of game 
element yang diusulkan oleh Hunter dan 
Werbach (Hunter & Werbach, 2012). Metode 
ini dipilih karena kekomprehensifannya, 
kesuksesan yang telah terbukti pada 
beberapa penelitian terdahulu, serta 
fleksibilitasnya dalam merancang berbagai 
jenis aplikasi.  

Dibandingkan dengan metode sejenis 
seperti framework Octalysis oleh Yu-kai Chou 
dan framework MDA (Mechanics, Dynamics, 
Aesthetics) oleh Hunicke, LeBlanc, dan 
Zubek, kelebihan utama framework ini adalah 
kesederhanaan dan kemudahan 
penggunaannya, sehingga memungkinkan 
pengembang untuk dengan cepat 
merencanakan dan mengimplementasikan 
gamifikasi dalam aplikasi mereka dengan 
dukungan teori-teori psikologi yang kuat untuk 
menciptakan pengalaman pengguna yang 
lebih bermakna (Chou, 2015; Hunicke et al., 
2004). 

METODE PENELITIAN 

 

Gambar 1 Framework of Game Element 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 
skema gamifikasi yang diusulkan oleh Hunter 
dan Werbach (2012) berupa framework of 
game element (Hunicke et al., 2004; Tayara & 
Yilmaz, 2020). Kerangka framework of game 
element yang diusulkan Hunter dan Werbach 
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(2012) terdiri dari tiga kategori yaitu dynamics, 

mechanics, dan components. 

Dynamics 
Merupakan elemen dasar sistem 

gamifikasi, seperti progresi, hubungan, 

kendala, narasi, dan emosi. 

Mechanics 
Menentukan tindakan yang lebih spesifik 

dalam struktur gamifikasi. Mechanics dapat 
mengarahkan pemain ke arah tindakan yang 
diinginkan dan melibatkan mereka dalam 
proses permainan. Mechanics mengandung 
unsur-unsur seperti umpan balik, peluang, 
sumber daya, perolehan, keadaan menang, 
transaksi, persaingan, tantangan, kerja sama, 
dan penghargaan.  

Components 
Adalah elemen yang paling berwujud dan 

paling dekat dengan proses permainan 
sebenarnya. Sistem gamifikasi sendiri 
mencakup komponen berupa elemen utama 
gamifikasi. Dalam penelitian ini diadopsi 
elemen kunci utama gamifikasi yang 
menghasilkan strategi yang dapat digunakan 
untuk membuat solusi gamifikasi menurut 
Palmer, Lunceford dan Patton (Palmer et al., 
2012), meliputi:  
1. Progress paths 

Progress paths menggunakan tantangan 
dan cerita untuk memotivasi pengguna 
menyelesaikan tugas dan tetap terlibat. 
Progress paths digunakan untuk 
meningkatkan penyelesaian game. 
2. Feedback and reward 

Menambahkan umpan balik dan reward 
(misalnya poin, lencana, status), digunakan 
sebagai indikator keberhasilan dan fitur 
penting untuk motivasi. 
3. Social connection 

Menciptakan persaingan dan kerja 
sama melalui jejaring sosial. Social connection 
membuat elemen-elemen permainan atau 
strategi gamifikasi digunakan untuk 
memperkuat interaksi sosial antara pemain 
atau pengguna dalam suatu aplikasi atau 
platform. 
4. Interface and user experience 

Pengguna berekspektasi terhadap layanan 
teknologi yang mencakup estetika, 
integrasi/mobilitas lintas platform, kegunaan, 
dan kesenangan. 

Namun dalam elemen kunci utama 
gamifikasi tersebut, penelitian ini hanya 
menggunakan elemen progress path, 
feedback and reward, dan interface and user 

experience tanpa ada elemen social 
connection. Hal ini dikarenakan penelitian ini 
berfokus pada pola diet diabetes dan capaian 
secara pribadi setiap pengguna tanpa 
memberikan tekanan melalui adanya 
persaingan dengan pengguna lain melalui 
social connection. 

Alasan digunakannya framework of game 
element dari Werbuck dan Hunter dengan 
elemen utama gamifikasi menurut Palmer, 
Lunceford dan Patton adalah karena di 
beberapa penelitian dalam berbagai konteks 
menunjukkan bahwa gamifikasi dapat menjadi 
metode yang efektif untuk meningkatkan 
motivasi pengguna (Choi & Do, 2019). Selain 
itu, elemen gamifikasi ini seringkali telah 
berhasil diterapkan dalam teknologi 
kesehatan (Pereira et al., 2014), seperti pada 
penelitian yang dilakukan Lehihan, elemen-
elemen gamifikasi berlaku untuk solusi 
gamifikasi terkait kesehatan. Penelitian 
tersebut menunjukkan bahwa tingkat 
kesehatan yang lebih tinggi akan tercapai 
ketika menggunakan gamifikasi bersama 
dengan strategi seperti sosialisasi, 
penghargaan/insentif, mobilitas, dan 
perhitungan (Lenihan, 2012) 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

   Hasil dan pembahasan ditulis secara 
jelas dan memenuhi aspek scientific merit 
(what/how, why, what else). Bila subyek 
penelitian adalah manusia maka perlu ada info 
tentang ethical clearance dan informed 
consent. Hasil dan pembahasan mengandung 
paparan hasil analisis yang terkait dengan 
pertanyaan penelitian. Setiap hasil penelitian 
harus didiskusikan. Pembahasan berisi 
makna hasil dan perbandingan dengan teori 
dan / atau hasil penelitian serupa. Panjang 
hasil pemaparan dan pembahasan 40-60% 
dari panjang artikel. 

Dari permasalah tersebut menghasilkan 
solusi berupa rancangan aplikasi berbasis 
mobile yang mendukung diet penderita 
diabetes dengan nama aplikasi “Diet Diabetes 
Yuk” menggunakan elemen utama gamifikasi. 
Aplikasi mobile dengan fitur gamifikasi 
memberikan peluang inovatif untuk mengatasi 
masalah kesehatan (Lee et al., 2020). 
Tujuannya adalah untuk membantu penderita 
diabetes mengatur pola diet guna mengontrol 
gula darah dan mengevaluasi kepatuhannya. 
Hasil akan dijabarkan dalam dua pembahasan 
yang meliputi pembahasan komponen 
framework of game element dan tampilan 
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interface dari aplikasi dalam bentuk desain 

wireframe aplikasi mobile. 

Komponen Framework of Game Element 

1. Dynamics 
Dalam dynamics ditentukan elemen-

elemen dasar dari sistem gamifikasi ini. 
Elemen yang penelitian ini buat dalam 
kategori dynamics meliputi: 
1.1 Narrative 

Narrative diperlukan untuk menyampaikan 
maksud yang ingin disampaikan melalui 
gamifikasi yang akan diciptakan. Maksud dari 
aplikasi ini adalah untuk membantu penderita 
diabetes memperbaiki pola makan, minum, 
dan olahraga untuk mendapat control 
metabolic yang baik. Sementara rule dari 
aplikasi ini ditunjukan dalam tabel 1. 

 
Tabel 1 Rules Aplikasi 

No Rules 

1 Pengguna diberikan tantantang diet. 

2 
Pengguna diharuskan menyelesaikan beberapa 
tantangan yang diberikan. 

3 Setiap Tantangan memiliki nilai tertentu 

4 
Setiap Tantangan yang sudah diselesaikan akan 
menambah progress bar tergantung besar nilainya. 

5 
Jika semua tantangan terselesaikan, maka progress 
bar akan mencapai batas dan menaikkan level 
pengguna. 

 
1.2 Progression 

Progression memberikan hasil dari 
gamifikasi yang memuat informasi terkait 
perkembangan pemain selama penggunaan 
aplikasi. Dalam aplikasi ini, progression 
ditampilan dalam bentuk progress bar yang 
memberikan gambaran kemajuan pemain 
dalam memenuhi tantangan proses diet 
diabetes. 
2. Mechanics 

Dalam mechanics pemain diarahkan untuk 
melakukan tindakan yang ditentukan sistem 
gamifikasi. Elemen yang penelitian ini buat 
dalam kategori mechanics meliputi: 
2.1  Challenges 

Challenges atau tantangan yang diberikan 
kepada pemain berupa tantangan untuk 
memenuhi pola hidup diet bagi penderita 
diabetes. Challenges diberikan setiap hari 
selama satu minggu meliputi pola makan, pola 
minum, dan olahraga. Data challenges kami 
dapatkan dari beberapa sumber yang 
memberikan informasi mengenai hidup sehat 

dan diet diabetes seperti youtube channel dan 
artikel. Detail challenges yang kami rangkum 
dari beberapa sumber tersebut dapat dilihat 
pada tabel 2. 

2.2  Reward 
Reward diberikan kepada pemain jika telah 

menyelesaikan level dan mencapai poin 
tertentu. Reward diberikan dalam bentuk 
tambahan poin jika pemain menyelesaikan 
tantangan dengan baik. 
2.3  Feedback 

Elemen feedback diberikan kepada pemain 
untuk memberi masukan terhadap sistem, 
mengenai kepuasan, kebutuhan, bahkan 
kendala yang mungkin dihadapi dalam 
pemakaian aplikasi gamifikasi. 

3. Components 
Dalam components memuat elemen kunci 

utama gamifikasi yang meliputi: 
3.1 Avatar 

Avatar merupakan karakter yang dipakai 
pengguna atau userpic pada profil pemain. 
Pemain dapat menggunakan avatar sesuai 
keinginan atau default dari aplikasi. Alasan 
digunakannya avatar karena pengguna dapat 
membuat animasi avatar dengan karakter 
digital yang diinginkan guna menjaga privasi 
pengguna. 
3.2 Levels 

Levels akan naik setiap progress bar dan 
challenges terpenuhi. Semakin tinggi levels 
yang didapatkan pengguna menunjukan 
semakin baik perkembangan kepatuhan diet 
penderita diabetes.  

Di setiap level, progress bar diukur 
berdasarkan tugas-tugas yang telah 
diselesaikan oleh user dalam challenges. 
Untuk naik ke level berikutnya, pengguna 
harus menyelesaikan semua tugas yang ada 
dan mengumpulkan 100 poin, yang 
merupakan nilai maksimum yang dapat 
diperoleh dalam satu hari. Jika pengguna 
berhasil mendapatkan 700 poin dalam 
seminggu, mereka akan meraih 
achievements. 
3.3 Achievements 

Achievements merupakan penghargaan 
yang diberikan setiap seminggu sekali dengan 

mengevaluasi kepatuhan pola diet diabetes 
pemain dengan melihat peraihan total poinnya 
selama 1 minggu. Achievements diberikan 
dalam bentuk medali dengan pengaturan 
seperti pada tabel 3. 
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Tabel 2 Challenges 

  

 
Tabel 3 Pengaturan Achievements 

 

Poin Medali 

1 – 700 - 

700 – 1400 Bronze 

1400 – 1900 Silver 

1900 – 2100 Gold 

 
Lebih jelas mengenai hierarki framework of 

game element dapat dilihat dalam gambar 2 
berikut. 

 

Gambar 2 Framework of Game Element Aplikasi 

Diet Diabete

Interface Aplikasi 

 

Gambar 3 Desain Wairframe Interface Aplikasi

 
Food 

Water Exercise 
Total 

Karbohidrat 
Breakfast Lunch Dinner 

Day 1 Telur rebus  Meksiko bowl 
Daging tanpa lemak 

panggang 
8 – 12 gelas 

air putih 
Leg Workout 
(Latihan kaki) 

125 Kal 

Day 2 Oatmeal matang Salad 
Mediterania 
couscous 

8 – 12 gelas 
air putih 

Arm Workout 
(Latihan tangan) 

140 Kal 

Day 3 
Telur dadar dan 

sayuran 
Sandwich Succotash 

8 – 12 gelas 
air putih 

ABS Workout 
(Latihan perut) 

120 Kal 

Day 4 
Roti panggang ubi 

jalar 
Ayam 

panggang 
Secangkir quinoa 

8 – 12 gelas 
air putih 

Shoulder 
Workout 

(Latihan bahu) 
126 kal 

Day 5 Grape-Nuts Salad salmon fillet 
12 – 15 
gelas air 

putih 

Booty Workout 
(Latihan bokong) 

133 kal 

Day 6 
Yoghurt Yunani 
rendah lemak 

Taco 

Kentang panggang 
dengan kulit dan 

daging sapi 
panggang 

12 – 15 
gelas air 

putih 

Total Body 
Workout 

(Latihan seluruh 
badan) 

157 kal 

Day 7 
Oatmeal kacang 

cokelat 
Sayuran 

Udang rebus dan 
kacang polong 

12 – 15 
gelas air 

putih & Jus 
buah 

Istirahat 116 Kal 
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SIMPULAN 

Hasil penelitian ini menyatakan bahwa 
elemen gamifikasi berhasil diterapkan untuk 
solusi pola diet penderita diabetes. Dengan 
framework of game element dari Werbuck dan 
Hunter pada kategori dynamics diterapkan 
elemen narrative dan progression, untuk 
kategori mechanics diterapkan elemen 
challenges, reward, dan feedback, dan untuk 
kategori components diterapkan elemen 
avatar, levels, dan achievements. 

SARAN 

Saran yang diberikan penulis kepada 
penelitian selanjutnya adalah lebih detail 
dalam perancangan fitur aplikasi dengan 
menambah beberapa elemen dari gamifikasi 
dan dapat menggunakan metode lain untuk 

penerapan gamifikasi. 
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