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Abstract

Digital transformation has changed the way Generation Z accesses health information,
however, increased access to digital media has not been accompanied by adequate health
literacy. Low levels of physical activity, poor sleep quality, sedentary lifestyles, unhealthy
dietary habits, and the growing spread of health misinformation on social media have created
an urgent need for more engaging and effective health education media. This study employs a
Design Approach using the Human-Centered Design (HCD) framework, which consists of
understanding the user context, identifying user needs, developing design solutions, and
iteratively evaluating prototypes. Data are collected through observations, interviews, and
questionnaires, with validity ensured through data triangulation, while SWOT analysis is used
to identify internal and external factors influencing system development. The novelty of this
research lies in the development of the Adaptive Health Literacy Serious Game Framework,
which integrates Service Design, User Experience Design, gamification, digital life simulation,
and Artificial Intelligence (Al)-based personalization as the foundation for creating a more
effective, adaptive, and user-centered digital health education platform tailored to the
characteristics and needs of Generation Z.

Keywords: health literacy, gamification, generation z, user experience.

Abstrak
Transformasi digital telah mengubah cara Generasi Z memperoleh informasi kesehatan,
namun tingginya akses terhadap media digital belum diimbangi oleh literasi kesehatan yang
memadai. Rendahnya aktivitas fisik, kualitas tidur yang buruk, perilaku sedentari, pola makan
tidak sehat, serta meningkatnya misinformasi kesehatan di media sosial menjadi tantangan
yvang memerlukan media edukasi yang lebih interaktif. Penelitian ini menggunakan pendekatan
Design Approach dengan framework Human-Centered Design (HCD) yang meliputi tahapan
memahami konteks pengguna, merumuskan kebutuhan pengguna, mengembangkan solusi
perancangan, dan mengevaluasi prototipe secara iteratif. Pengumpulan data dilakukan
melalui observasi, wawancara, dan kuesioner yang divalidasi menggunakan triangulasi data,
sedangkan analisis SWOT digunakan untuk mengidentifikasi faktor internal dan eksternal yang
memengaruhi perancangan sistem. Kebaruan penelitian ini terletak pada perancangan
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Adaptive Health Literacy Serious Game Framework yang mengintegrasikan Service Design,
User Experience Design, gamifikasi, simulasi kehidupan digital, dan personalisasi berbasis
kecerdasan buatan (Artificial Intelligence) sebagai dasar perancangan media edukasi
kesehatan yang lebih efektif, adaptif, dan sesuai dengan karakteristik Generasi Z.

Kata Kunci: literasi kesehatan, gamifikasi, generasi z, pengalaman pengguna.

1. PENDAHULUAN

Transformasi digital telah mengubah
cara masyarakat, khususnya Generasi Z,
memperoleh informasi kesehatan melalui
berbagai platform seperti media sosial,
aplikasi  kesehatan  digital, layanan
telemedicine, dan teknologi berbasis
Artificial Intelligence (Al). Kemudahan
akses ini memungkinkan informasi
kesehatan diperoleh dengan cepat dan
mudah. Namun, peningkatan akses tersebut
belum diikuti oleh kemampuan yang
memadai dalam memahami, mengevaluasi,
dan memanfaatkan informasi kesehatan
secara tepat. Menurut World Health
Organization (2024), tingginya penggunaan
media digital di kalangan generasi muda
juga diiringi dengan meningkatnya paparan
misinformasi kesehatan, rendahnya
kemampuan dalam menilai kredibilitas
informasi, serta masih rendahnya kesadaran
untuk menerapkan perilaku hidup sehat.

Berbagai  penelitian  menunjukkan
bahwa kondisi tersebut berdampak pada
meningkatnya risiko masalah kesehatan di

kalangan Generasi Z. Rendahnya aktivitas
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fisik, kualitas tidur yang kurang baik,
perilaku sedentari, dan pola makan yang
tidak  sehat menjadi  faktor yang
berkontribusi terhadap berbagai gangguan
kesehatan. (Gale et al., 2024) melaporkan
bahwa kurangnya durasi tidur berkaitan
dengan meningkatnya risiko obesitas dan
hipertensi. Sementara itu, de Mello et al.
(2024) menemukan bahwa kombinasi
berbagai perilaku hidup tidak sehat dapat
meningkatkan risiko gangguan
kardiometabolik maupun kesehatan mental.
Di sisi lain, pesatnya perkembangan Al
generatif turut mempercepat penyebaran
misinformasi kesehatan melalui media
sosial, sehingga kemampuan masyarakat,
khususnya Generasi Z, dalam memilah
informasi dan mengambil keputusan
kesehatan yang tepat menjadi semakin
penting (The Guardian, 2025).

Berbagai media edukasi kesehatan
digital  telah  dikembangkan  untuk
meningkatkan literasi kesehatan.
Pendekatan gamification dan serious game

terbukti mampu meningkatkan motivasi

serta keterlibatan pengguna dalam proses
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pembelajaran kesehatan (Huang et al., 2024;
Tolks et al., 2024). Namun, sebagian besar
penelitian masih berfokus pada permainan
berbasis kuis atau simulasi sederhana,
sehingga belum mampu memberikan
gambaran mengenai dampak jangka panjang
dari perilaku kesehatan. Selain itu,
penerapan life simulation, personalisasi
berbasis Artificial Intelligence (Al), dan
Service Design dalam media edukasi
kesehatan masih relatif terbatas.
Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian
ini mengembangkan VitaQuest, sebuah
serious game berbasis life simulation yang
dirancang  menggunakan  pendekatan
Human-Centered Design, Service Design,
User Experience Design, gamifikasi, dan
personalisasi  berbasis Al.  Kebaruan
penelitian ini terletak pada perancangan
Adaptive Health Literacy Serious Game
Framework, yang mengintegrasikan
simulasi kehidupan digital, Al, dan Service
Design untuk menciptakan media edukasi
kesehatan yang lebih adaptif serta
mendukung peningkatan literasi kesehatan
dan kualitas pengambilan keputusan pada

Generasi Z.

2. METODOLOGI

Penelitian ini menggunakan
pendekatan Design Approach dengan
framework  Human-Centered

(HCD) berdasarkan standar ISO 9241-

Design
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210:2019, yang menempatkan pengguna
sebagai fokus utama dalam proses
perancangan (Lee & Wibowo, 2025).
Pendekatan ini dipilih karena tidak hanya
bertujuan

menghasilkan  pengetahuan,

tetapi  juga  menghasilkan  artefak
perancangan berupa serious game berbasis
mobile, yaitu VitaQuest, sebagai media
untuk meningkatkan literasi kesehatan
Generasi Z (Soewardikoen, 2021; WANG
et al., 2023).

Penelitian melibatkan Generasi Z
berusia  18-24  tahun yang  aktif
menggunakan smartphone sebagai media
utama untuk mengakses informasi digital
(Ahmed, 2024). Data dikumpulkan melalui
observasi, wawancara, dan kuesioner guna
memahami kebutuhan, perilaku, serta
permasalahan literasi kesehatan pengguna.
Keabsahan data dijaga melalui triangulasi
dengan membandingkan hasil observasi,
wawancara bersama narasumber yang
kompeten, dan tanggapan calon pengguna.
Analisis Produk serupa juga dilakukan
untuk  melihat potensi yang bisa
ditingkatkan didalam

VitaQuest (Soewardikoen, 2021).

perancangan

Setelah proses pengumpulan data
kebutuhan pengguna melalui observasi,
wawancara, dan kuesioner, hasil analisis
tersebut diterjemahkan ke dalam rancangan
antarmuka VitaQuest. Tahap berikutnya

adalah melakukan analisis visual untuk
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mengevaluasi sejauh mana elemen-elemen
Desain Komunikasi Visual (DKV) telah
diterapkan dalam mendukung penyampaian
informasi dan pengalaman pengguna.
Analisis ini dilakukan terhadap unsur-unsur
visual yang meliputi Contrast, Hierarchy,
Alignment, Proximity, Repetition, Balance,
Emphasis. Dalam  perspektif DKV,
antarmuka pengguna merupakan media
komunikasi yang tidak hanya menampilkan
informasi, tetapi juga mengarahkan
perhatian, membangun pemahaman, dan
menciptakan pengalaman interaksi yang
efektif melalui pengelolaan elemen-elemen
visual (Stoyanova & Levski, 2026). Oleh
karena itu, analisis ini bertujuan untuk
menilai bagaimana penerapan setiap unsur
visual pada antarmuka VitaQuest mampu
mendukung  penyampaian  informasi
kesehatan secara jelas, meningkatkan
kemudahan penggunaan, serta memperkuat
pengalaman pengguna selama berinteraksi
dengan aplikasi (Saw & Gatzke, 2024).
Proses  perancangan

selanjutnya

mengikuti  tahapan = Human-Centered
Design, yaitu Inspiration untuk memahami
konteks dan kebutuhan pengguna, Ideation
untuk  merumuskan kebutuhan serta
mengembangkan alternatif solusi, dan
Implementation untuk membangun serta
mengevaluasi prototipe secara iteratif
(IDEO, 2026; Yang et al., 2026). Seluruh

tahapan dilakukan secara berulang hingga
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menghasilkan prototipe yang sesuai dengan
kebutuhan pengguna dan tujuan penelitian.

' Human-Centered Design Framework

N Inspiration Westion ¥ mpiementation

Gambar 1: Framework HCD dan Adaptive Health
Literacy Serious Game
(Sumber: IDEO, 2026)

Framework Adaptive Health Literacy
Serious Game dikembangkan melalui
pendekatan Human-Centered Design (HCD)
yang menempatkan  kebutuhan dan
karakteristik pengguna sebagai dasar dalam
setiap keputusan desain. Hasil identifikasi
kebutuhan pengguna kemudian
diterjemahkan ke dalam komponen-
komponen serious game yang
mengintegrasikan Service Design, User
Experience Design, gamifikasi, digital life
simulation, dan personalisasi berbasis
Artificial  Intelligence  (AI). Elemen
gamifikasi dirancang untuk mengubah
aktivitas kesehatan menjadi pengalaman
belajar yang interaktif, menarik, dan
memotivasi pengguna (Rifando Ferdiyan et
al., 2025).
Kolaborasi tersebut menghasilkan
pengalaman belajar kesehatan yang tidak
hanya informatif, tetapi juga interaktif,
adaptif, dan sesuai dengan perilaku Generasi

Z. Dalam implementasinya, mekanisme
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permainan seperti misi kesehatan, sistem
penghargaan, perkembangan avatar, dan
interaksi sosial dirancang untuk mendorong
keterlibatan pengguna, sedangkan Al
berperan menyesuaikan tantangan dan
rekomendasi berdasarkan perkembangan
perilaku

pendekatan HCD dan Adaptive Health

pengguna. Integrasi  antara
Literacy Serious Game Framework ini
menjadi landasan dalam pengembangan
VitaQuest, sehingga aplikasi tidak hanya
mudah digunakan, tetapi juga mampu
mendukung peningkatan literasi kesehatan
dan pembentukan kebiasaan hidup sehat

secara berkelanjutan.

3. PEMBAHASAN

3.1. Tahap Inspirasi

PROFIL PERILAKU KESEHATAN GEN Z

Gambar 2: Grafik Perilaku Responden
(Sumber: Data Peneliti, 2026)

Berdasarkan hasil survei terhadap 97
responden, perilaku kesehatan Generasi Z
menunjukkan bahwa aspek hidrasi dan
nutrisi sudah berada pada kondisi yang
relatif lebih baik dibandingkan aspek
kesehatan lainnya. Namun, beberapa

kebiasaan penting seperti aktivitas fisik,
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kualitas tidur, manajemen stres, dan
pemanfaatan aplikasi kesehatan masih
memerlukan  perhatian. Temuan ini
menunjukkan bahwa meskipun Generasi Z
telah terbiasa menggunakan teknologi
dalam kehidupan sehari-hari,
pemanfaatannya untuk mendukung gaya
hidup sehat belum dilakukan secara

optimal.

PERILAKU KESEHATAN YANG DIAMATI

Gambar 3: Persentasi Pengamatan Perilaku User
(Sumber: Data Peneliti, 2026)

Hasil survei menunjukkan bahwa 74%
responden menggunakan smartphone lebih
dari enam jam setiap hari, tetapi 68% di
antaranya masih jarang memanfaatkan
aplikasi  kesehatan secara konsisten.
Temuan ini mengindikasikan bahwa
intensitas

tingginya penggunaan

smartphone  belum  diikuti  dengan
pemanfaatan teknologi untuk mendukung
perilaku hidup sehat. Selain itu, 81%
responden menyatakan lebih tertarik pada
aplikasi yang menawarkan sistem imbalan,
sedangkan 63% masih kesulitan menjaga
rutinitas olahraga, 71% sering bergadang,
dan 59% belum memenuhi kebutuhan

hidrasi harian. Hasil tersebut menunjukkan

adanya peluang untuk mengembangkan
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media edukasi kesehatan yang lebih
menarik, memotivasi, dan mampu
mendorong perubahan perilaku secara

berkelanjutan.

PREFERENSI FITUR APLIKASI

Gambar 4: Preferensi Fitur Aplikasi
(Sumber: Data Peneliti, 2026)

Berdasarkan hasil survei terhadap 97
responden, fitur sistem imbalan (32%)
menjadi preferensi utama, diikuti oleh fitur
permainan (27%), interaksi sosial (18%),
pelacakan aktivitas (14%), dan edukasi
(9%). Temuan ini menunjukkan bahwa
Generasi Z cenderung lebih tertarik pada
aplikasi kesehatan yang tidak hanya
menyajikan  informasi, tetapi  juga
menghadirkan pengalaman yang interaktif,
menyenangkan, dan mampu meningkatkan
motivasi melalui  penerapan elemen
gamifikasi (Widhiyanti et al.,, 2022).
Dengan demikian, integrasi gamifikasi
berpotensi  meningkatkan  keterlibatan
pengguna sekaligus mendorong

penggunaan aplikasi kesehatan secara lebih

konsisten.

Gambar 5: Grafik Observasi Visual
(Sumber: Data Peneliti, 2026)
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Grafik menunjukkan bahwa aplikasi

kesehatan ~ konvensional =~ mengalami
penurunan keterlibatan pengguna lebih
cepat dibandingkan VitaQuest yang
menerapkan elemen gamifikasi. Temuan ini
menunjukkan bahwa gamifikasi berpotensi
meningkatkan retensi pengguna serta
mendorong penggunaan aplikasi secara

lebih konsisten dalam jangka panjang.

Gambar 6: Peta Afinitas Wawancara
(Sumber: Data Peneliti, 2026)

Hasil wawancara mengidentifikasi
lima kebutuhan utama pengguna, yaitu
menjaga motivasi, meningkatkan daya tarik
permainan, memberikan sistem imbalan,
menghadirkan  dukungan sosial, dan
membantu membentuk kebiasaan sehat.
Temuan ini menjadi dasar dalam
perancangan VitaQuest, yang
mengintegrasikan elemen gamifikasi untuk
meningkatkan ~ motivasi,  mendorong
keterlibatan pengguna, serta mendukung
pembentukan perilaku hidup sehat secara

berkelanjutan.
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3.2. Ideasi

HOW MIGHT WE

bisa membuat dampak jangka panjang dari kebiasaan harian kecil terlihat

] imana kita bisa hadiah dalam permainan secara langsung dengan
144 tindakan kesehatan di dunia nyata?

n kita bisa itas teman sebaya dan kompetisi
untuk memperkuat rutinitas sehat?

HOW MIGHT WE
Bagaimana kita bisa mengubah tidur menjadi mekanik permainan bernilai tinggi daripada
Y% kebutuhan pasif?

Gambar 7: How Might We
(Sumber: Data Peneliti, 2026)

Berdasarkan hasil sintesis wawancara,
dirumuskan enam pertanyaan How Might
We (HMW) yang Dberfokus pada
peningkatan ~ motivasi,  penyampaian
edukasi yang lebih menarik, pembentukan
kebiasaan sehat, pemberian sistem imbalan,
pemanfaatan  interaksi  sosial, serta
pengurangan kebiasaan tidur larut. Keenam
pertanyaan tersebut menjadi dasar dalam
merancang VitaQuest agar lebih sesuai
dengan kebutuhan, preferensi, dan perilaku

Generasi Z.

MATRIKS DAMPAK VS. USAHA

Gambar 8: Matriks Dampak vs Usaha
(Sumber: Data Peneliti, 2026)

Matriks Impact vs. Effort digunakan

untuk menentukan prioritas perancangan
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fitur berdasarkan manfaat dan tingkat
kompleksitas ~ implementasinya.  Fitur
seperti Dashboard Vitality, Daily Tasks,
dan Tap-to-Earn diprioritaskan karena
memberikan dampak tinggi bagi pengguna.
Sementara itu, fitur seperti Avatar
Statistics, Card Upgrade, dan Spin System
direncanakan sebagai perancangan lanjutan

untuk memperkaya pengalaman pengguna

(Lu et al., 2025).

INTI LOOP PERMAINAN

5 AksiKesehatan Nyata
Masuk ke VITAQUEST

@ Dapatkan HP 4 XP

) el Tingkatkan Kartu

[ Femiensten Pasit Bartumibeh

p Tingkatkan & Bersaing

@ Motivasi untuk Bertindak

Gambar 9: Pemetaan Loop Permainan
(Sumber: Data Peneliti, 2026)

Mekanisme utama VitaQuest
dirancang sebagai siklus yang
menghubungkan perilaku sehat di dunia
nyata dengan sistem penghargaan di dalam
menyelesaikan

permainan.  Pengguna

berbagai tugas kesehatan untuk
memperoleh HP dan XP, meningkatkan
kartu, serta mengembangkan pendapatan
pasif guna memperkuat avatar. Siklus ini
dirancang untuk menjaga  motivasi
pengguna sehingga mereka terdorong

membangun dan mempertahankan
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kebiasaan hidup sehat secara berkelanjutan

(Akbar & Bayu, 2025).

ARSITEKTUR INFORMASI

7 VITRQUEST

Gambar 10: Arsitektur Informasi
(Sumber: Data Peneliti, 2026)

EVALUASI KONSEP

Gambar 11: Evaluasi Konsep Perancangan
(Sumber: Data Peneliti, 2026)

Arsitektur informasi VitaQuest terdiri
atas lima menu utama, yaitu Beranda,
Kartu, Tugas, Avatar, dan Teman. Hasil
evaluasi menunjukkan bahwa konsep
VitaQuest memperoleh penilaian terbaik
dibandingkan dua alternatif lainnya.
Konsep ini dinilai lebih efektif dalam
meningkatkan  keterlibatan  pengguna,

retensi, literasi kesehatan, dan
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personalisasi, serta memiliki potensi

implementasi yang lebih tinggi.

Aspek | Sl |
Haiticia Finch | Pokemon
Sleep
Contrast v v v
Hierarchy v v v
Alignment v v v
Proximity X v X
Repitition v v v
Emphasis X N4 V4

Tabel 1. Tabel Analisis Komparasi
(Sumber: Data Penulis, 2026)

Kemudian di tahap komparasi aplikasi
serupa berdasarkan Tabel 1, seluruh
aplikasi serupa telah menerapkan prinsip-
prinsip dasar Desain Komunikasi Visual,
seperti contrast, hierarchy, dan alignment,
untuk  mendukung  keterbacaan  dan
kemudahan navigasi antarmuka. Dari Hasil
analisis berikut, VitaQuest menerapkan
prinsip-prinsip tersebut dalam rencana
perancangan secara lebih terpadu dengan
mengoptimalkan proximity melalui
pengelompokan informasi kesehatan dalam
bentuk card, repetition melalui konsistensi
warna, ikon, dan komponen antarmuka,
serta emphasis dengan  menjadikan
indikator perkembangan kesehatan dan
avatar sebagai fokus utama. Penerapan
prinsip DKV ini mendukung penyampaian
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informasi kesehatan yang lebih jelas

sekaligus memperkuat pengalaman
interaksi pengguna selama menggunakan

aplikasi.

Gambar 12: Analisis Prinsip DKV pada Ideation
(Sumber: Data Peneliti, 2026)

Analisis visual terhadap antarmuka
VitaQuest menunjukkan bahwa penerapan
tujuh prinsip Desain Komunikasi Visual
(DKV), yaitu  contrast,  hierarchy,
alignment, proximity, repetition, balance,
dan  emphasis,  telah  mendukung
penyampaian informasi secara lebih efektif.
Penggunaan warna yang kontras pada latar
belakang gelap membantu pengguna
mengenali informasi penting dengan cepat,
sementara hierarki visual mengarahkan
perhatian pada indikator utama seperti
progres kesehatan dan perkembangan
avatar. Tata letak yang tersusun rapi,
pengelompokan informasi yang saling
berkaitan, serta penggunaan elemen visual
yang konsisten memudahkan pengguna

dalam memahami alur informasi dan

bernavigasi di dalam aplikasi. D1 sisi lain,
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distribusi elemen yang seimbang serta
penekanan pada ilustrasi DNA sebagai titik
fokus visual turut memperkuat identitas
VitaQuest sebagai media edukasi kesehatan
berbasis serious game. Secara keseluruhan,
penerapan prinsip-prinsip DKV tersebut
tidak hanya meningkatkan kualitas visual
antarmuka, tetapi juga mendukung
keterbacaan informasi, kemudahan
penggunaan, dan pengalaman interaksi

pengguna dalam membangun kebiasaan

hidup sehat.

3.3. Implementasi

Menu Beranda menyajikan ringkasan
perkembangan pengguna, seperti level, HP,
pendapatan pasif, progres kebiasaan sehat,
dan pencapaian harian. Halaman ini
berfungsi sebagai pusat informasi yang
membantu pengguna memantau
perkembangan sekaligus menjaga motivasi
untuk terus menjalankan kebiasaan sehat.

Tabel 2. Tampilan Beranda
(Sumber: Data Penulis, 2026)
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Menu Kartu menampilkan koleksi kartu
kebiasaan sehat yang dapat dikumpulkan
dan ditingkatkan oleh pengguna. Setiap
kartu mewakili aspek kesehatan tertentu
serta memberikan pendapatan pasif (HP),
sehingga mendorong pengguna untuk terus
membangun dan mempertahankan
kebiasaan hidup sehat.

Tabel 3. Tampilan Menu Kartu
(Sumber: Data Penulis, 2026)

Menu Tugas menyediakan berbagai misi
harian, mingguan, dan sosial yang dirancang
untuk mendorong pengguna menjalankan
kebiasaan hidup sehat. Setiap tugas yang
berhasil diselesaikan akan memberikan
hadiah berupa HP, XP, dan berbagai
penghargaan sebagai bentuk apresiasi
sekaligus mendukung progres permainan.

Tabel 4. Tampilan Menu Tugas
(Sumber: Data Penulis, 2026)

Menu Avatar menampilkan profil pengguna,
level, progres EXP, dan perkembangan
atribut karakter. Melalui menu ini, pengguna
dapat memantau pencapaian, melihat
riwayat aktivitas, meningkatkan kemampuan
avatar, serta mengakses menu utama untuk
melanjutkan pengalaman bermain.

Tabel 5. Tampilan Menu Avatar
(Sumber: Data Penulis, 2026)

@ #4 o418

Papn Paringhst

Menu Teman memungkinkan pengguna
melihat peringkat (leaderboard)
berdasarkan skor yang diperoleh serta
membandingkan progres dengan pengguna
lain. Selain itu, tersedia fitur untuk
mengundang teman, sehingga pengguna
dapat saling berkompetisi dan memberikan
motivasi dalam membangun kebiasaan
hidup sehat.

Tabel 6. Tampilan Menu Teman
(Sumber: Data Penulis, 2026)
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3.4. Evaluasi Perancangan

No Nama Responden Skor SUS

1 | Sandi Saputra 90,0

2 | Surya Andika 87,5

3 | Harry Marzaldi 92,5

4 | Maulana Ikhsan 85,0

5 | Adu Gunawan 91,3

6 | Ibnu Rahabie 89,0
Rata-rata 89,2

Tabel 7. Hasil Pengukuran SUS
(Sumber: Data Penulis, 2026)

Evaluasi dilakukan

usability
menggunakan metode System Usability
Scale (SUS) yang melibatkan enam
responden. Hasil pengujian menunjukkan
bahwa VitaQuest memperoleh skor rata-
rata 89,2, yang termasuk dalam kategori
Excellent dengan Grade A. Temuan ini
menunjukkan bahwa aplikasi memiliki
tingkat kegunaan yang sangat baik, mudah
digunakan, dan dapat diterima dengan baik

oleh pengguna (Contreras-Somoza et al.,

2021; Rusu et al., 2015).

4. KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil
mengembangkan VitaQuest, media edukasi
kesehatan  berbasis  gamifikasi  yang
dirancang

Human-Centered Design (HCD). Hasil

menggunakan  pendekatan

penelitian menunjukkan bahwa integrasi

fitur seperti tugas, penghargaan, avatar, dan

ASKARA, Volume 5 Nomor:d, Juli 2026

leaderboard mampu memberikan
pengalaman pengguna yang sesuai dengan
kebutuhan Generasi Z. Hasil evaluasi
System Usability Scale (SUS) memperoleh
skor rata-rata 89,2 (Grade A-—Excellent),
yang menunjukkan bahwa  aplikasi
memiliki tingkat usability yang sangat baik.
Penelitian ini juga menghasilkan Adaptive
Health Literacy Serious Game Framework
yang mengintegrasikan Service Design,
User Experience Design, gamifikasi, digital
life simulation, dan personalisasi berbasis

Al sebagai landasan pengembangan media

edukasi kesehatan yang lebih adaptif.

Berdasarkan masukan Wira
Satriaputra, S.T. sebagai pakar UX Design,
pengembangan aplikasi edukasi digital
perlu menyeimbangkan aspek usability,
engagement, dan tujuan pengguna agar
mampu menciptakan pengalaman yang

bermakna sekaligus mendorong perubahan

perilaku.

Penelitian ini masih terbatas pada tahap
prototipe dengan jumlah responden yang
relatif sedikit. Oleh karena itu, penelitian
selanjutnya disarankan melibatkan lebih
banyak partisipan, menguji efektivitas
aplikasi terhadap peningkatan literasi
kesehatan, serta mengembangkan

personalisasi berbasis Al dan integrasi

dengan perangkat kesehatan digital.
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