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Promotion Of Health to School Children Through Android-Based 
Gamification: Literature Review. Health Promotion is one of the 
strategies to maintain and improve health status through 
changes in healthy living behavior. The implementation of 
health promotion must be able to keep up with the development 
of technology and information that continues to develop, as well 
as respond to public health needs through media that are easy 
to access by related health promotion targets. Gamification is 
one of the media developed in the implementation of health 
promotion in the form of games that are packaged as 
attractively as possible according to the age target of the 
expected health information. School children are the target 
group for health promotion through gamification as a form of 
special nursing intervention in accordance with the growth and 
development of age and social issues that continue to develop. 
Presented as attractively as possible and so that the 
information conveyed can be accepted, there is motivation so 
that the expected behavior change occurs. 
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PENDAHULUAN 

Promosi kesehatan diberikan sebagai upaya untuk meningkatkan, 
mempertahankan derajat kesehatan serta mencegah terjadinya penyakit, baik 
kepada individu, keluarga, kelompok maupun masyarakat. Promosi kesehatan 
dilaksanakan pada seluruh siklus kehidupan mulai dari bayi dalam kandungan 
sampai dengan usia lansia, dan berbagai tempat di mana interaksi sesama 
manusia dilakukan atau interaksi antara manusia dengan lingkungan. Dalam 
kata lain promosi kesehatan diperlukan di segala aspek kehidupan manusia. 
Kebutuhan akan promosi kesehatan pada masyarakat mengikuti perubahan 
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pada tren dan isu kesehatan serta perubahan kebiasaan atau perilaku hidup 
masyarakat.  

Penggunaan metode promosi kesehatan yang sesuai, pemilihan media yang 
tepat, penyampaian data dan informasi yang valid dan jelas serta dilengkapi 
dengan sumber daya yang optimal termasuk sumber daya manusia yang 
memadai merupakan syarat promosi kesehatan yang harus dipenuhi untuk 
memberikan promosi kesehatan yang baik dan efektif. (Short et al., 2018). 
Promosi kesehatan dapat berupa kegiatan deteksi dini penyakit, pengendalian 
faktor risiko, pemberian kekebalan atau imunisasi dan pemberian obat 
pencegahan massal (Peraturan Menteri Kesehatan RI No.74 Tahun 2015). 

Saat ini kemajuan teknologi berkembang  dengan pesat, gaya hidup 
masyarakat juga beralih ke dunia digital. Oleh karena itu, penyampaian promosi 
kesehatan harus bisa mengikuti trend dan perkembangan isu sosial dan 
kesehatan pada saat ini. (Nand et al., 2019).  Media promosi  beralih dari yang 
bersifat fisik ke media digital, baik itu televisi, media elektronik lain seperti 
internet yang dapat diakses dengan mudah oleh semua kalangan usia. 
Bermacam-macam aplikasi berbasis web dan android terus berkembang 
mencakup seluruh aspek kehidupan manusia, salah satunya adalah gamification 
(Kelders et al., 2018). 

Gamification di dalam promosi kesehatan adalah dengan cara memasukkan 
unsur permainan kedalam aplikasi edukasi yang diharapkan dapat memberikan 
pengetahuan dan merubah perilaku ke arah yang lebih sehat (Jhonson, et.al, 
2016). Promosi kesehatan melalui gamification dibuat pada perangkat lunak yang 
memberikan ketertarikan, motivasi, menyenangkan dan diharapkan memberikan 
pengaruh bagi penggunanya (Rodrigues, Olievera dan Rodrigues, 2019). Tidak 
terkecuali anak usia sekolah. Jenis permainan, tingkat kesulitan penggunaan 
warna  dan avatar juga menjadi pertimbangan, karena ketertarikan dan 
penggunaan aplikasi yang disusun bisa diselesaikan oleh anak, dan diharapkan 
pesan kesehatan dan perubahan perilaku yang diharapkan tercapai.(Nand et al., 
2019). Oleh karena itu, perlu dilakukan kajian apakah pemberian promosi 
kesehatan pada anak sekolah melalui gamification berbasis android efektif 
dilakukan. 

METODE 

Metode penelitian yang digunakan adalah tinjauan literatur, yaitu suatu 
studi yang menganalisa sumber-sumber literatur akademik untuk mendapatkan 
kesimpulan dan ide baru. Jurnal-jurnal akademik tersebut pilih melalui 

beberapa data base online, dari ProQuest didapatkan sebanyak 189 judul, JMIR 
Publication sebanyak 531 judul dan dari ScienceDirect sebanyak 841 judul. Dari 
keseluruhan jurnal yang ditemukan, dipilih bersadarkan kelengkapan jurnal dan 
lingkup studi literatur yang dilaksanakan. Penulis menentukan sebanyak 10 
jurnal terpilih untuk dilakukan analisa literasi. 

 
 

http://dx.doi.org/10.23960/jpvti


JPTIV | http://jurnal.fkip.unila.ac.id/index.php/JPVTI/index 
Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi dan Vokasional 

Volume 5, No. 1, June. 2023  
DOI: http://dx.doi.org/10.23960/jpvti 

 

 

93 Anggraini Marissa, Sigit Mulyono 
| Vol.5, No.1, 2023, 91-101 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Berikut adalah jurnal-jurnal pilihan yang akan di analisa dalam tinjauan 
literatur ini. 

Tabel. 1. Jurnal utama tinjauan literatur 
Autor / 

tahun 
Judul 

Metode 

Penelitian 
Jenis Gamification Hasil Penelitian 

Nino 

Fijačko, 

dkk (2020) 

The Effects of 
Gamification and 
Oral Self-Care on 
Oral Hygiene in 

Children: 
Systematic 

Search in App 
Stores and 

Evaluation of 
Apps 

Systematic 
Review 

Aplikasi perawatan 

gigi dan mulut yang 
ada di mobile phone 

app dan web store 
app 

 Dari hasil 31 jenis 
aplikasi yang 

ditelaah secara 

sistemis, tidak 

ditemukan aplikasi 

yang mencakup 
seluruh segmen dari 

perawatan gigi dan 

mulut, serta 

mencakup 

pembelajaran, 
performa dan 

mempertahankan 

kesehatan gigi mulut 

yang baik. 

 Aplikasi game The 
Toothsavers Brushing  

memiliki skor 
terbaik. Jika nanti di 

lakukan update 

aplikasi hendaknya 

lebih 

memperkenalkan 
evidence-based 
dentistry agar lebih 

memperkenalkan 

performa dan 

bagaimana 

mempertahankan 

kesehatan mulut 
secara klinis. 

Jung-Hee 

Ryu, dkk 
(2018) 

The Effect of 
Gamification 

through a Virtual 
Reality on 

Preoperative 
Anxiety in 

Pediatric Patients 
Undergoing 

General 
Anesthesia: A 
Prospective, 

Randomized, and 

Randomize
d Control 

Trial 

Game virtual reality 

(VR) yang 

memberikan 

pengalaman saat 

proses pre operasi 
dan anastesi umum 

dalam bentuk 360 

derajat lingkungan 

virtual tiga dimensi 

 Tidak ada perbedaan 
substansial antara 

kedua kelompok 

sehubungan dengan 

kecemasan dasar 

sebelum dan sesudah 
intervensi 

 Skor m-YPAS pra-
anastesi dari 

kelompok 
Gamification secara 

signifikan lebih 
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Controlled Trial 

 

 

rendah dibandingkan 

dari kelompok 

kontrol setelah 
intervensi 

 Pemberian 
Gamification 

menggunakan VR 

pada saat sebelum 

operasi  memberikan 
penurunan angka 

kecemasan secara 

signifikan dan 

mengurangi 

komplikasi selama 

pemberian anastesi 
dalam prosedur 

pembedahan. 

Nahed 
Alsaleh 

dan Reem 

Alnanih 

(2020) 

Behavioral 
Change in 

Children with 
Diabetes 
Mellitus 

Gamification-
based Behavioral 

Change in 
Children with 

Diabetes 
Mellitus 

Randomize
d Control 

Trial 

Experience factor 
daily living 

 Didapatkan adanya 
perubahan signifikan 

pada perubahan 

perilaku anak 

dengan diabetes 

mellitus terutama 
dalam pemilihan 

makanan sehat 

seperti buah dan 

sayur dan makanan 

yang kurang sehat 
seperti kue dan 

coklat. 

 Didapatkan game 
based experience 

yang mengukur 

perubahan perilaku 

anak dengan 
diabetes mellitus 

dengan 

meningkatkan 

efektivitas 

manipulasi dan 

meminimalisasi 
potensial efek negatif. 

Daniel 

Jhonson, 
et al 

(2016) 

Gamification for 
health and 

wellbeing: A 
systematic 

review of the 
literature 

Literature 
Review 

Studi empiris 

terhadap game yang 

baik sebagai 
motivasi perubahan 

perilaku dalam 

kesehatan dan weel-

being 

 Didapatkan sebanyak 
13 aplikasi 
gamification yang 

memberikan dampak 

positif terhadap 

kesehatan fisik, 

terutama aktivitas 
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fisik yang 

memberikan 
monitoring level 
fitness, kadar gula 

darah. 

 Gamification juga 

memberikan dampak 

positif pada 

kesejahteraan dan 

perkembangan 

kepribadian. 

 Melalui Gamification 

yang dikembangkan, 

memberikan 

dukungan dari aspek 

yang luas terhadak 

upaya kesehatan dan 

kesejahteraan 

Muhibuddi

n Fadhli, 

dkk 

(2020) 

A Meta-Analysis 
of Selected 

Studies on the 
Effectiveness of 

Gamification 
Method for 
Children 

Meta-
Analysis 

dan 

Systematic 

Review 

Kajian literatur 

terhadap pengaruh 

pemberian  metoda 
gamification pada 

anak 

 Gamification 

memberikan dampak 
positif pada perilaku 

dan motivasi belajar 

siswa 

 Melalui gamification 

memberikan dampak 

dukungan psikologis 

dan motivasi  dan 

perilaku belajar 

 Metode gamification 

secara signifikan 

dapat memberikan 

pembelajaran 

terhadap berbagai 

aspek, di antaranya 

bahasa, matematika 
dan kesehatan. 

 Peran membawa 
perubahan terhadap 

perubahan 

peradaban di abad 

21. 

Nino 

Fijačko 
(2021) 

Evaluating 
Quality, 

Usability, 
Evidence-Based 

Content, and 
Gamification 
Features in 

Mobile Learning 
Apps Designed to 

Randomize
d Control 

Trial 

Gamification  yang 

dikombinasikan 
dengan mobile 

learning tentang 

bantuan hidup 

dasar dengan 

metoda lima jari 

 Dari hasil penelitian 
yang dilakukan, jenis 
aplikasi yang 

diujikan masih 

belum memenuhi 

syarat pemenuhan  

syarat capaian 

bantuan hidup dasar 
yang diharapkan 
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Teach Children 
Basic Life 
Support: 

Systematic 
Search in App 

Stores and 
Content Analysis 

terutama dalam 

efektivitas tindakan 

dalam Bantuan 
Hidup Dasar seperti 

tindakan kompresi. 

 Memberikan peluang 
untuk 

pengembangan 
aplikasi m-learning 

untuk mengajarkan 
Bantuan Hidup 

Dasar kepada anak-

anak sekolah. 

Jong-Long 
Guo 

(2021) 

Acceptability 
Evaluation of the 

Use of Virtual 
Reality Games in 

Smoking-
Prevention 

Education for 
High School 
Students: 

Prospective 
Observational 

Study 

Prospective 
Observation

al Study 

Gamification dengan 

Virtual Reality 

pencegahan 

merokok 

 Jenis gamification 

diterima oleh pelajar 

secara positif. 

 Integrasi dalam 
gamification terhadap 

kerangka ARCS 
(attention, relevance, 
confidence dan 
satisfaction) 

merupakan strategi 

persuasif pencegahan 

merilaku merokok 

Gede 

Pramana, 

dkk  

(2018) 

Using Mobile 
Health 

Gamification to 
Facilitate 
Cognitive 

Behavioral 
Therapy Skills 

Practice in Child 
Anxiety 

Treatment: Open 
Clinical Trial 

Randomize 
Control Trial 

M-health system -  
SmartCAT 
(Smartphone-
enhanced Child 
Anxiety Treatment) 

 Melalui Gamified 
SmartCAT 

menunjukkan hasil 

bahwa gamification 
yang dilakukan 

memberikan dampak 

langsung ke anak. 

 Meskipun efektif, 
namun efek yang 

dihasilkan pada tiap 
orang berbeda. 

 Aplikasi ini tidak 
berpengaruh dan 

kurang diminati oleh 

orang yang pernah 

mendapatkan 

intervensi mengenai 
kecemasan 

sebelumnya. 

Saskia 

Marion 
Kelders, 

dkk (2018) 

Investigating the 
Direct Impact of a 
Gamified Versus 

Nongamified 
Well-Being 

Randomize 
Control Trial 

Aplikasi Intervensi 
Kesehatan Mental 

 Intervensi 
gamification lebih 

tinggi pada pengaruh 

kognitif,) dan 

beberapa elemen 

http://dx.doi.org/10.23960/jpvti
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Intervention: An 
Exploratory 
Experiment 

pengaruh afektif, 

yaitu, sebagai 

pengaruh kognitif 
dan afektif,  emos, 

dan inspirasi 

 Gamification 

menunjukkan 

adanya pengaruh 

emosi positif tertentu 

dalam pengaruh 
kognitif 

Teemu H 

Laine, dkk 

(2022) 

A Reusable 
Multiplayer Game 

for Promoting 
Active School 

Transport: 
Development 

Study 

Developmen
t Study 

kualitatif 

dan 

kuantitatif 

Tic-Tac-Training 
game untuk 

meningkatkan  AST 

(Active School 

Transportation) 

 Fitur kurang diminati 
oleh responden anak 

sekolah sehingga 

belum memenihi 

target promosi 

meningkatkan AST 

(Active School 
Transportation). 

 Berdasarkan 
penelitian yang 

dilakukan pada anak 

sekolah, mereka 

lebih berminat 
dengan fitur avatar, 

skor permainan, 

peringkat, and 

konteks dari tugas-

tugas dalam 

permainan tersebut. 

Media promosi kesehatan harus mampu berkembang mengikuti arah 
perkembangan teknologi dan informasi, karena tujuan dari promosi kesehatan 
adalah untuk mempertahankan serta meningkatkan derajat kesehatan individu, 
keluarga, kelompok dan masyarakat. Promosi kesehatan mencakup seluruh 
aspek kedupan masyarakat tanpa kecuali. Saat ini pengembangan media 
promosi kesehatan melalui teknologi digital terus berkembang. Di luar negeri 
telah berkembang model gamification yaitu penyampaian informasi kesehatan 
yang bertujuan untuk memotivasi, perubahan perilaku, intervensi keperawatan 
pada masalah kesehatan khusus berbasis digital yang dikemas dalam bentuk 
permainan (Redlinger et al., 2022). 

Banyak penelitian telah dilakukan di dunia untuk menilai efektifitas 
intervensi kesehatan dan keperawatan yang dituangkan dalam media 
gamification ini. Penelitian terhadap efektifitas gamification bagi kelompok usia, 
jenis penyakit, kelompok sosial tertentu.  Penelitian juga dilakukan terhadap 
fitur game yang disajikan, apakah bisa menimbulkan minat, motivasi dan 
perilaku bagi pengguna dipengaruhi oleh budaya, usia, dan jenis kelamin (Glover 
& Bodzin, 2020). 
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Kajian literatur terhadap 10 artikel, di dapatkan desain penelitian yang 
digunakan adalah  Systematic Review, meta analysis, Prospective Observational 
Study, korelasi kuantitatif dan kualitatif serta Randomize Control Trial. Desain 
Randomize Control Trial merupakan desain yang paling banyak dilakukan yaitu 5 
dari 10 artikel. 2 artikel diantaranya melakukan penelitian terhadap aplikasi 
permainan, didapatkan bahwa diperlukan eviden-based keilmuan terkait untuk 
pengembangan aplikasi sehingga bisa mendapatkan motivasi dan perubahan 
perilaku sebagaimana tujuan dari promosi kesehatan (Alsaleh & Alnanih, 2020). 
Aplikasi atau fitur dari gamification itu sendiri. Juga sangat berperan kepada 
perubahan perilaku sebagaimana yang di harapkam ((Johnson et al., 2022). 
Kelemahan lain dari aplikasi adalah jika diperlukan kemampuan berupa 

tindakan khusus, aplikasi masih belum bisa mencapai target yang diharapkan 
misal kemampuan untuk melakukan Bantuan Hidup Dasar (BHD) meskipun 
menggunakan Virtual Reality (Fijačko et al., 2021). Artikel lain menyampaikan 
hasil dari penelitian terhadap efektifitas gamification dan non-gamification bahwa 
terdapat pengaruh signifikan pada kognitif dan emosi positif pada tipe 
gamification dari pada nongamification terutama pada anak yang memang lebih 
cenderung kepada bermain, minat dan motivasi dipengaruhi oleh tampilan fitur 
permainan, membutuhkan tingkat kesulitan tertentu serta avatar yang 
ditampilkan(Kelders et al., 2018) 

Dilihat dari 3 artikel yang meneliti gamification yang menampilkan aktivitas 
harian atau activity daily living lebih memperlihatkan adanya minat, motivasi 
dan perubahan perilaku pada anak. Di aplikasi dengan tema aktivitas sehari-
hari, gaya hidup pada anak dengan diabetes mellitus menunjukkan adanya 
motivasi dan perubahan perilaku terutama dalam pemilihan makanan sehat 
serta mengukur perubahan perilaku dalam sehat untuk penderita diabetes 
mellitus.(Alsaleh & Alnanih, 2020).  Begitu juga dengan upaya promosi 
kesehatan pada anak pre operatif dan general anastesi yang memberikan hasil 
penurunan kecemasan terhadap tindakan yang akan diberikan serta 
memberikan dampak minimalnya efek samping dari general anastesi (Ryu et al., 
2018). Hal ini berbeda dengan penelitian terhadap aplikasi pencegahan 
kecemasan yang memiliki dua hasil yang bertolak belakang, yaitu efektif bagi 
yang belum pernah mendapatkan intervensi gangguan cemas sebelumnya 
sementara tidak efektif bagi yang sudah pernah mendapatkan intervensi 
gangguan cemas sebelumnya (Pramana et al., 2018). 

Merujuk pada artikel yang melakukan kanjian literasi didapatkan bahwa 
aplikasi untuk promosi kesehatan yang baik harus memenuhi standar evidence 

base keilmuan terkait di sini aplikasi game oral hygiene harus memenuhi standar 
kesehatan mulut evidence base dentistry agar didapatkan pengetahuan secara 
kognitif dan motivasi secara motorik sehingga nantinya ada perubahan perilaku 
yang didapatkan pada anak dalam hal kesehatan gigi dan mulut. (Fijačko et al., 
2020). Dari artikel lain didapatkan secara signifikan perubahan perilaku pada 
anak dari motivasi yang didapatkan dari gamification yang diberikan, terutama 
dalam aplikasi aktifitas sehari-hari pada anak dengan diabetes mellitus. Dari 
gamification didapatkan motivasi dan perubahan perilaku dalam pemilihan 
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makanan yang sehat seperti buah dan sayur serta makanan kurang sehat seperti 
kue dan coklat (Alsaleh & Alnanih, 2020). 

Dilihat dari beberapa artikel yang melakukan study literasi didapatkan 
kesimpulan bahwa ada gamification yang memberikan dampak positif terhadap 
kesehatan fisik terutama bentuk promotif aktivitas fisik dengan monitoring 
derajat kesehatan.  Dampak lain ditunjukkan pada terbentuknya perkembangan 
kepribadian ke arah positif, seperti perubahan perilaku, dukungan psikologis 
dan motivasi belajar pada anak. (Guo et al., 2021). Di sisi lain, jika aplikasi yang 
diberikan tidak menenuhi kriteria ketepatan sasaran usia dengan penggunaan 
media, konten dan konteksnya maka hasilnyapun juga tidak sesuai dengan 
target yang diharapkan, dalam hal ini Pendidikan Kesehatan yang kurang 
dipahami sehingga tidak terbentuk motivasi dan perubahan perilaku (Laine et 
al., 2022). 

Dari pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa penerapan gamification 
berbasis android sebagai upaya promosi kesehatan bagi anak sekolah tepat 
diberikan. Terlepas dari syarat kemudahan akses, menariknya penampilan dan 
materi yang tidak membosankan, usia sekolah memang sedang dalam masa 
perkembangan kognitif, perkembangan motorik emosional dan psikososial yang 
perlu mendapatkan perhatian dan bimbingan orang dewasa. Kebutuhan untuk 
mendapatkan perhatian juga memerlukan pendampingan. Banyak masalah 
kesehatan fisik, psikologis dan psikososial yang dialami pada usia anak sekolah 
yang diperberat oleh efek negatif dari perkembangan teknologi informasi yang 
tidak tepat sasaran. 

Dari berbagai permasalahan di usia sekolah ini, maka tepatlah dilakukan 
pendekatan pendidikan dan promosi kesehatan yang sesuai dengan minat 
mereka yaitu bermain. Gamification yang paling memberikan dampak positif 
adalah dalam bentuk aktivitas sehari-hari sehingga memberikan motivasi untuk 
berperilaku hidup sehat dan melakukan perubahan gaya hidup ke arah yang 
lebih baik. Jika jenis permainan adalah upaya penatalaksanaan masalah 
kesehatan seperti antisipasi cemas, juga memberikan hasil penelitian kearah 
positif, sehingga diharapkan bisa memberikan pengaruh terhadap perubahan 
pola pikir dan membantu pengembangan kepribadian yang lebih baik. 
Memberikan motivasi dan problem solving sederhana (Fadhli, M, 2020). 

KESIMPULAN 

Pemanfaatan media gamification sebagai upaya  promosi kesehatan pada 
anak sekolah merupakan metode yang tepat, karena perkembangan teknologi 

informasi dan pergeseran pola hidup dan kebiasaan masyarakat yang makin 
tergantung kepada dunia digital. Maka pelaksaan promosi kesehatan juga harus 
mampu berkembang dan masuk ke dalam aspek kehidupan masyarakat dan 
berbagai kalangan usia yang menggunakan media digital dalam hal ini adalah 
android.  

Upaya ini diharapkan dapat menjawab kebutuhan dan masalah kesehatan  
yang terus bergeser di dalam tatanan kehidupan khususnya usia sekolah. 
Melalui permainan yang disajikan secara menarik, diharapkan informasi 
kesehatan tersampaikan dengan baik. Sehingga didapatkan pemahaman  
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terhadap informasi kesehatan tersebut dan memberikan motivasi untuk 
terjadinya perubahan perilaku. Gamification yang disusun diharapkan tidak 
hanya untuk memberikan perubahan perilaku, namun juga  diharapkan dapat 
menjawab permasalahan kesehatan yang dihadapi oleh anak sekolah tersebut, 
misal masalah ansietas, obesitas, aktivitas fisik.  
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