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ini di bawah bimbingan Ira Puspitasari, S.T., M.T., Ph.D dan Nania Nuzulita,
M.Kom. Program Studi S1 Sistem Informasi, Departemen Matematika, Fakultas

Sains dan Teknologi, Universitas Airlangga, Surabaya.

ABSTRAK

Studi literatur mengenai penerapan gamifikasi pada bidang kesehatan menyatakan
bahwa 59% memberikan hasil yang positif dan 41% memberikan hasil campuran
mulai dari sedang hingga rendah. Hal tersebut menjadi dasar untuk melakukan
analisis pada penggunaan gamified health application. Evaluasi dilakukan
menggunakan Hedonic Motivation Systems Adoption Model (HMSAM). Model ini
menggambarkan bahwa peningkatan attitude dan cognitive absorption akan
memberikan pengaruh pada behavioral intention to use. Penelitian ini bertujuan
untuk menemukan faktor yang mempengaruhi penggunaan gamified health
application, menganalisis dampak dari penerapan gamifikasi terhadap niat
keberlanjutan penggunaan aplikasi Health Behavior Change Support System
(HBCSS) pada pengguna, dan menyusun usulan perbaikan untuk penerapan
gamifikasi berdasarkan faktor HMSAM. Tahapan pertama dalam penelitian adalah
menentukan model dan hipotesis yang akan digunakan, menentukan sampel, target
penelitian, dan merancang kuesioner penelitian. Dilanjutkan dengan melakukan
evaluasi kuesioner, menyebarkan kuesioner melalui berbagai platform social
media, mengolah data penelitian menggunakan PLS-SEM, memaparkan hasil
penelitian, dan menyusun rekomendasi. Dari total 444 data yang terkumpul, model
mampu menjelaskan varians sebesar 53,7% untuk behavioral intention to use dan
43,1% untuk focused immersion. Faktor terbesar yang mempengaruhi behavioral
intention to use pengguna adalah perceived usefulness, sedangkan faktor terbesar
yang mempengaruhi focused immersion adalah curiosity. Joy dan curiosity
memiliki pengaruh lemah terhadap behavioral intention to use, hal ini disebabkan
pengguna lebih berfokus pada manfaat yang ada pada aplikasi, dibandingkan
dengan perasaan senang saat menggunakan aplikasi. Fitur social interaction dan
leaderboards dinilai mampu untuk meningkat intention to use pengguna dan
menjadi fitur paling banyak digunakan oleh pengguna.

Keywords: Gamifikasi, Aplikasi Kesehatan, HBCSS, Hedonic Motivation Systems
Adoption Model, Physical Activity Application
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Nazla Firgina Rahmi, 2023, Analysis the Use of Gamified Health Applications
Using Hedonic Motivation System Adoption Model (HMSAM), This
undergraduated thesis is supervised by Ira Puspitasari, S.T., M.T., Ph.D and Nania
Nuzulita, M.Kom. Information System Bachelor Degree Program, Math

Department, Faculty of Science and Technology, Airlangga University, Surabaya.

ABSTRACT

Literature studies about the application of gamification in the health sector stated
that 59% gave positive results and 41% gave mixed results ranging from moderate
to low. This is the basis for conducting an analysis on the use of the gamified health
application. Evaluation was carried out using the Hedonic Motivation Systems
Adoption Model (HMSAM). This model illustrates that an increase in attitude and
cognitive absorption will have an influence on behavioral intention to use. This
study aims to find the factors that influence the use of the gamified health
application, analyze the impact of the application of gamification on the intention
to continue using the HBCSS application among users, and develop
recommendations for improvements to the application of gamification based on
HMSAM factors. The first stage in the research is to determine the model and
hypothesis to be used, determine the sample, research targets, and design a research
questionnaire. Followed by evaluating questionnaires, distributing questionnaires
through various social media platforms, processing research data using PLS-SEM,
presenting research results, and compiling recommendations. From a total of 444
data collected, the model is able to explain the variance of 53.7% for behavioral
intention to use and 43.1% for focused immersion. The biggest factor influencing
the user's behavioral intention to use is perceived usefulness, while the biggest
factor affecting focused immersion is curiosity. All hypotheses are accepted. To
add users, application developers can expand the sports community on the
application and create personalized goals for female users.

Keywords: Gamification, Health Application, HBCSS, Hedonic Motivation
Systems Adoption Model, Physical Activity Application
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