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Abstract

The era of digitalization brings humans to a civilization of living with technology. Various media platforms have become the
fastest information platform to obtain knowledge or current news. However, not all platforms can be useful for humans so
that good self-awareness is needed in selecting information media. The impact of the wrong selection is the emergence of
new stressors and muscle tension due to the inability of individuals to manage cognitive and feelings when receiving
information. Various mental health problems today, especially in Indonesia, are the focus of attention to maintain the stability
of society. The good news is that many experts in the field of psychology have established platforms to provide preventive
information to the general public. If there are clinical or chronic problems from the results of the psychologist's assessment, it
is recommended to conduct counseling or psychological therapy. Currently, these platforms can be in the form of confide in
applications, counseling with psychologists, or various information from posts on social media. Observing this phenomenon,
researchers developed a digital game application that is useful as a preventive information medium for the general public
with a simple and colorful design. KESMO Games developed by researchers using the RnD method with the ADDIE model.
The results of the media and material expert validation test stated that KESMO Games were feasible to implement. After
being implemented to 30 participants, it was found that respondents easily received mental health knowledge using KESMO
Games because the readability of the media was very good and brought the impression of fun in playing. Based on the results
of this research activity, the ADDIE method is effectively used in KESMO Games that contains mental health knowledge and
successfully adds understanding to players or participants.
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Abstrak

Era digitalisasi membawa manusia pada peradaban hidup bersama teknologi. Berbagai macam platform media menjadi
wadah informasi tercepat untuk bisa memperoleh ilmu atau berita kekinian. Namun, tidak semua platform dapat bermanfaat
untuk manusia sehingga dibutuhkan kesadaran diri yang baik dalam pemilihan media informasi. Dampak dari kesalahan
pemilihan adalah munculnya stressor baru serta ketegangan otot karena ketidaksanggupan individu dalam mengelola kognitif
dan perasaan ketika menerima informasi. Berbagai permasalahan kesehatan mental saat ini khususnya di Indonesia menjadi
fokus perhatikan untuk tetap menjaga stabilitas keadaan masyarakat. Kabar baiknya, telah banyak tenaga ahli di bidang
psikologi yang mendirikan platform sebagai wadah informasi preventif kepada masayarakat umum. Apabila terdapat
permasalahan klinis atau kronis dari hasil asesmen psikolog maka disarankan untuk melakukan konseling atau terapi
psikologis. Saat ini wadah tersebut dapat berupa aplikasi curhat, konseling dengan psikolog, atau berbagai informasi dari
postingan di media sosial. Mengamati fenomena tersebut, peneliti mengembangkan sebuah aplikasi permainan digital yang
berguna sebagai media informasi preventif bagi masyarakat umum dengan desain sederhana dan penuh warna. Permainan
KESMO Games yang dikembangkan oleh peneliti menggunakan metode RnD dengan model ADDIE. Hasil uji validasi ahli
media dan materi menyatakan bahwa KESMO Games layak untuk diimplementasikan. Setelah diimplementasikan kepada 30
partisipan, ditemukan bahwa responden mudah menerima knowledge kesehatan mental menggunakan KESMO Games karena
keterbacaan media yang sangat baik dan membawa kesan fun dalam bermain. Berdasarkan hasil dari kegiatan penelitian ini,
metode ADDIE efektif digunakan pada KESMO Games yang memuat pengetahuan kesehatan mental dan berhasil
menambahkan pemahaman kepada player atau partisipan.

Kata kunci: gangguan kesehatan mental, kesmo games, model addie, remaja, permainan digital
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mereka yang memiliki kontrol diri yang minim.
Masalah ini seakan semakin berkembang pesat di masa
Peradaban manusia saat ini telah diiringi dengan pandemi Covid-19 dimana manusia secara massive
perkembangan teknologi yang begitu pesat. Cara menjadi pengguna internet [1]. Kondisi tersebut adalah
pandang alamiah manusia perlahan-lahan bergeser dari  salah satu dampak, bagaimana manusia terisolasi dari
norma-norma atau aspek kehidupan akibat peran lingkungan sosial yang nyata.

teknologi setiap harinya. Hal ini kemudian memicu
masalah kesehatan mental bagi manusia, terutama

1. Pendahuluan

Teknologi yang digunakan secara berlebihan dapat
mengganggu  kesehatan mental manusia, seperti
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munculnya kecemasan, stres dan depresi [2]. Individu
yang tidak mampu beradaptasi dengan baik akan
sebuah perubahan serta kejadian sekitarnya, cenderung
akan meningkatkan resiko munculnya gangguan
kesehatan mental. Masalah ini rentan terjadi pada
remaja utamanya pada masa perkembangan rite of
passage yang memunculkan gangguan kesehatan
mental. Individu dengan rentang usia 10 hingga 24
tahun rentan mengalami depresi yang jika di presentase
kan dapat mencapai 6,2% bahkan lebih baik pada laki-
laki maupun perempuan [3]. Perubahan dinamika yang
begitu cepat pada individu di rentang usia tersebut
menjadi pemicu perceived stress dan mempengaruhi
aspek kehidupan lainnya [4]. Kondisi tersebut terjadi
ketika banyaknya tekanan individu dari lingkungan
dan ketidak mampuan dalam meregulasi emosinya.

Mengatasi masalah kesehatan mental yang disebabkan
oleh intensitas penggunaan media sosial juga dapat
menggunakan pemanfaatan teknologi digital itu
sendiri. Contohnya adalah munculnya beragam media
penyebarluasan informasi kesehatan mental, baik
platform media sosial, berkembangnya aplikasi
kesehatan mental dan layanan konseling atau self-
therapy secara daring. Selain itu, pemanfaatan
psikoedukasi yang tepat juga bisa memberikan
penambahan literasi kesehatan mental bagi masyarakat
dari yang belum memahami menjadi paham dan aware
akan gangguan mental. Banyak cara untuk bisa
menyampaikan informasi kesehatan mental di dunia ini
dengan bantuan teknologi, seperti virtual reality (VR).
Pemanfaatan VR bisa menjadi sebuah media intervensi
terkemuka dengan melibatkan lingkungan terapeutik
seperti gangguan kesehatan mental [5].

Pasien yang menjalani prosedur ginekologi minor, jika
diberikan intervensi Virtual Reality dapat mengalami
penurunan skor kecemasan [6]. VR juga berperan
dalam perawatan geriatric dimana terjadi peningkatan
fungsi kognitif dan kesejahteraan pasien [7]. Hal
tersebut menjadi bukti bahwa bantuan teknologi seperti
VR juga berefek positif pada suasana hati dan kualitas
hidup manusia. Media berbasis digital tidak hanya
membantu kondisi individu lebih baik, menggunakan
intervensi  berbasis  digital berupa permainan
terstruktur, video animasi, short story, atau
penjadwalan dan jurnal harian pada anak ADHD bisa
meningkatkan atensi dan perilaku regulasi diri [8].
Penggunaan VR  dalam  penelitian  tersebut
menunjukkan bahwa perangkat digital dapat membantu
individu untuk bisa meningkatkan pemahaman,
kompetensi dan keterampilannya dalam menjaga
kondisi kesehatan mental.

Pemanfaatan media digital berupa permainan juga bisa
membantu individu menjaga kesehatan mentalnya.
Sebuah permainan terapan dapat meningkatkan
keterampilan sosial, verbal memory dan mengurangi
kecemasan remaja [9]. Hal tersebut dikarenakan games
bisa menjadi alat pengalihan atensi sehingga dapat
meningkatkan kesehatan mental. Permainan digital

yang biasanya dikemas dalam bentuk video games
memiliki peranan sebagai alat intervensi kesehatan
mental. Ditemukan bahwa dengan menggunakan
kombinasi permainan digital dengan
mempertimbangkan teori kesehatan mental bisa
meningkatkan fungsi kognitif, stress release serta
terjadinya peningkatan kesejahteraan emosional.
Sehingga disimpulkan bahwa permainan digital secara
signifikan akan berhubungan dengan peningkatan
kondisi fisik dan kognitif individu.

Penelitian lainnya menggunakan video games sebagai
terapi digital bagi kelompok dengan gangguan mental
seperti ADHD, kecemasan dan depresi [10]. Hasilnya
menunjukkan bahwa video games dapat membantu
proses rehabilitasi psikososial pada kelompok tersebut
namun tetap dibutuhkan pemantauan klinis untuk
mengevaluasi  faktor individul, emosional dan
sosialnya. Pedoman pengembangan game intervensi
kesehatan mental sangatlah penting. Tujuan utamanya
untuk tetap ada keseimbangan dalam penyampaian
teori kesehatan mental dan elemen hiburan, yakni
target audiens, keterlibatan, mekanisme tindakan, dan
efektivitas media [11]. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan konsep pengetahuan kesehatan
mental dalam sebuah model permainan digital yang
disebut KESMO Games. Aplikasi tersebut memuat
informasi umum mengenai berbagai gangguan
kesehatan mental dan teori dasar Self-Acceptance dan
Self-Compassion. Tujuan dari pengembangan aplikasi
ini adalah untuk mengetahui apakah pengembangan
model ADDIE pada game telah sesuai diterapkan atau
belum dibuktikan dengan kemudahan para player
dalam memainkan permainan digital tersebut.
Sehingga, penelitian ini akan menunjukkan bagaimana
sebuah aplikasi permainan digital membantu individu
untuk memiliki pemahaman akan kesehatan mental.

2. Metodologi Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (RnD) dengan Model ADDIE. Metode
tersebut digunakan sebagai kerangka kerja dalam
pengembangan aplikasi mobile yang terdiri atas lima
tahapan yakni Analysis, Design, Development,
Implementation dan Evaluate. Pemanfaatan model
ADDIE dalam aplikasi mobile dapat bekerja untuk
proses pembelajaran atau pemberian pengetahuan baru
kepada player [12]. Mengoptimalkan fungsi dari
aplikasi perlu dilakukan dengan mengintegrasikan
elemen-elemen digital menjadi satu kesatuan yang
terpadu. Pengadaptasian model ADDIE dalam
integrasi  teknologi di ranah pendidikan akan
membantu terjadinya peningkatan pengajaran dan
pembelajaran [13]. Sehingga, sinergitas teknologi dan
model ADDIE dapat menjadi rekomendasi untuk
diterapkan dalam peningkatan pemahaman individu.
Proses pengembangan media edukasi ini menggunakan
metode RnD dengan tahapan ADDIE yakni Analysis,
Design, Development, Impementation dan Evaluate.
Tahapan tersebut tergambarkan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Alur Model ADDIE

Partisipan dalam penelitian adalah 30 orang berusia
19-25 tahun berdomisili di Kota dan berkenan
memberikan penilaian serta evaluasi terhadap
permainan KESMO Games.

3. Hasil dan Pembahasan

Pemilihan model ADDIE dalam pengembangan
aplikasi permainan digital lebih tepat dan sistematis
untuk digunakan. Pengembangan media pembelajaran
lebih efektif digunakan dengan model ini karena
termasuk dalam desain teknologi instruksional dimana
player akan menerima instruksi sistematis untuk
belajar sambil bermain. Model ADDIE dilakukan
untuk melakukan analisis kebutuhan yang diterapkan
dalam sebuah aplikasi [14]. Rincian tersebut
dijabarkan dalam tahapan ADDIE sebagai berikut.

Tahap 1: Analysis, langkah pertama yang dihasilkan
adalah penentuan tujuan pengembangan media
edukatif yang didapatkan dari kajian literatur.

Berbagai literatur menunjukkan bahwa digitalisasi
menjadi sebuah pedang pemangkas miss information di
era saat ini. Kemajuan teknologi mempermudah
manusia untuk mencapai banyak informasi dalam hal
pendidikan, hiburan, sociality dan gaya hidup. Kondisi
tersebut  menjadikan  teknologi  efektif  untuk
menyampaikan informasi tentang kesehatan mental
yang positif serta berbagai tips untuk meningkatkan
kesejahteraan mental dalam berbagai rentang usia serta
gender. Kesehatan mental telah menjadi salah satu
bidang kesehatan yang menghasilkan lebih banyak lalu
lintas di media sosial yang mencapai jumlah publikasi
informasi yang sangat banyak setiap harinya [15].
Topik kesehatan mental yang banyak ditemui adalah
depresi, kecemasan, trauma, Kkesulitan tidur dan
gangguan emosi. Pengalaman menggunakan aplikasi
Mental Health Apps memberikan perubahan signifikan
bagi player untuk memahami kesehatan mental mereka
serta bantuan dari aplikasi tersebut mendukung
individu dalam menjaga kesehatan dan kesejahteraan
psikologis [16].

Pengalaman berkesan dari pengguna aplikasi kesehatan
mental menunjukkan bahwa pengetahuan terkait dapat
mudah tersampaikan dengan bantuan media digital.
Hal tersebut dikarenakan, pemanfaatan aplikasi dalam
menyampaikan informasi kesehatan mental dapat
diakses dimana saja, mudah dinavigasikan serta
terjangkau. Minat kelompok masyarakat terhadap
aplikasi kesehatan mental semakin meningkat dan
menjadi hal umum saat ini sebagaimana terjadinya
lonjakan prevalensi gangguan mental. Akses ke

aplikasi atau media tentang kesehatan mental
diperlukan sehingga mobile apps ditawarkan untuk
menjadi sebuah solusi menjanjikan bagi pengguna
[17]. Berdasarkan hasil dari literatur di atas, maka
tujuan penelitian KESMO Games sebagai media
edukatif kesehatan mental yang menyampaikan dengan
mudah pengetahuan berbagai gangguan kesehatan
mental agar individu utamanya remaja hingga dewasa
madya dapat mencegah atau mengontrol kondisi
mental sebelum memasuki tahapan gangguan klinis
menggunakan aplikasi yang berbasis digital.

Tahap 2: Design, memberikan kefokusan peneliti
untuk membuat perencanaan secara detail yang
dilakukan dengan menentukan bentuk aplikasi
permainan, blueprint dan konten atau storyboard
permainan, serta peraturan dan tata cara bermain [18].
Aplikasi KESMO Games dirancang desain yang
berwarna untuk memberikan kesan fun and playful.
Terinspirasi dari tampilan monopoli konvensional,
KESMO Games dikembangkan dengan desain yang
mirip namun menyesuaikan konsep teori psikologi.
Tahapan ini juga menghasilkan peraturan dan tata cara
bermain bagi kemudahan player saat menggunakan
aplikasi KESMO Games.

Sebelum mengembangkan media, peneliti telah
melakukan rancangan boardgame [19]. Rancangan
tersebut beriisikan beberapa kotak yang masing-
masing terisi oleh pengetahuan kesehatan mental
seperti definisi dan fun fact dari burnout, academic
stress, quarter life crisis, post-traumatic stress
disorder, adjustment disorder, grieving, depression,
anxiety, gangguan emosi, dan gangguan hubungan.
Selain itu dilengkapi juga kotak kartu self-acceptance
dan self-compassion. Penjelasan terkait pemahaman
kesehatan mental tersebut dirancang pada sebuah
boardgame yang didesain seperti Gambar 2.

KartuSell | Acsdemic
Aceept Stress

Kartu Self
Compas

Quarter Quotes sT0P
Ute Crisis | Afirmasi

Kartu Seif
Accept

Gangguan Grieving START

Gambar 2. Rancangan boardgame

Setelah melakukan perancangan, peneliti melakukan
tahap desain protoype dengan memilih warna cerah
agar dapat menarik perhatian pemain sebagaimana
tergambarkan pada Gambar 3.
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Gambar 3. Tampilan dashboard KESMO Games

Terlihat kotak yang di desain lebih menarik dan juga
telah tergambarkan sebagai sebuah boardgame.
Rancangan kasar pada gambar 2 telah dikembangkan
desainnya seperti Gambar 4.

Gambar 4. Tampilan Ul

Hasil desain dari KESMO Games dibuat
semenyenangkan mungkin untuk bisa merangsang
imajinasi dari player, memberikan persepsi yang
mudah dikenalin, memperkaya estetika tampilan serta
memberikan poin atensi saat bermain. Ergonomis
desain mempengaruhi bagaimana kenyamanan dan

pengalaman belajar hal baru [20]. Sehingga,
pembelajaran yang didapatkan dari permainan
KESMO akan memberikan kesan pengalaman

menyenangkan serta bermanfaat secara intrinsik.

Tahap 3: Development, menggunakan pengembangan
dari rancangan ke produk siap implementasi. Tahapan
ini menghasilkan validasi dari expert judgment terkait
media dan materi tersaji dari aplikasi KESMO Games.
Penilaian dari expert judgment memuat beberapa
indikator sebagaimana terlampir pada Tabel 1.

Tabel 1.Blueprint Penilaian Media

Pemberian

Motivasi 7 !
Kebermanfaatan 18, 2
aplikasi 19

Aspek
Mempermudah

Kebermanfaatan
pemahaman 20 1
peserta

Jumlah 20

Aspek Penilaian Indikator No. Butir Jumlah
Kelancaran
pemakaian 1,2 2
Aspek Rekayasa aplikasi
Perangkat Lunak Instalasi aplikasi 3,4 2
Kemude_\han 56 2
pemakaian
Tujuan media 7 1
Aspek Desain Pemilihan materi 8,9 2
Perumusan soal 10 1
Aspek Kreatifitas dalam 11, 2
Komunikasi aplikasi 12
Visual Tampilan aplikasi 13 1
W
Aspek Penyajian Komunikatif 15 1
_Kelengka_lpan 16 1
informasi

Berdasarkan hasil penilaian dari validator, untuk media
KESMO Games sudah dapat diimplementasikan
dengan melakukan perbaikan kalimat yang salah
pengetikan. Penilaian dari expert judgment memuat
beberapa indikator sebagaimana terlampir pada Tabel

Tabel 2. Blueprint Penilaian Materi

Aspek Penilaian Indikator No. Jumlah
Butir
Kelancaran
pemakaian 1,2 2
Aspek Rekayasa aplikasi
Perangkat Lunak Instalasi aplikasi 3,4 2
Kemude_ihan 5.6 9
pemakaian
Tujuan media 7 1
Aspek Desain Pemilihan materi 8,9 2
Perumusan soal 10 1
Aspek o Krgatlf!tas dalam 11,12 9
Komunikasi aplikasi
Visual Tampilan aplikasi 13 1
S|sterr_1_at|ka 14 1
penyajian
. Komunikatif 15 1
Aspek Penyajian Kelengkapan
- . 16 1
informasi
Pemberian
Motivasi e !
Kel_)ernjanfaatan 18,19 2
aplikasi
Aspek dah
Kebermanfaatan Mempermuda)
pemahaman 20 1
peserta
Jumlah 20

Berdasarkan hasil penilaian dari validator materi,

untuk rancangan produk telah memuat materi
kesehatan mental yang sesuai namun perlu
menambahkan beberapa pertanyaan pemahaman,

sehingga dalam satu kotak terdiri beberapa informasi.
Selain mendapatkan validasi media dan materi,
KESMO Games juga diuji cobakan kepada partisipan
dengan karakteristik yang sama. Berdasarkan hasil uji
coba dari 3 orang partisipan ujicoba, diketahui bahwa
penelitian berupa produk permainan digital mudah
dibaca dan dipahami serta memberikan pemahaman
kesehatan mental setelah bermain.

Tahap 4: Implementation, tahapan dimana produk
diimplementasikan setelah peneliti melakukan revisi
dari validator serta telah diuji cobakan kepada
partisipan  dengan  karakteristik yang  sama.
Implementation phase menjadi sebuah pembuktian
sejauh  mana penelitian berupa produk aplikasi
memiliki keterbacaan yang baik serta diterima oleh
partisipan untuk meningkatkan pemahaman kesehatan
mental. Pelaksanaan penerapan media edukasi tentang
kesehatan mental diterima dengan baik dibuktikan

Psyche 165 Journal — Vol. 18 No. 1 (2025) 41-46

44



Lhulu An-Nisa, dkk

dengan antusias dari partisipan dalam bermain.
Permainan dilakukan secara berkelompok sebagaimana
Gambar 5.

Gambar 5. Implementasi Produk Penelitian

dikatakan
kesehatan
individu dengan kendala di aspek keterampilan sosial.

efektif
pada

dan
terutama

interaktif
mental

Permainan
meningkatkan

Saat diimplementasikan kepada partisipan, respon
yang dimunculkan adalah efek menyenangkan bermain
dan pemahaman lebih efektif untuk memperoleh
knowledge terkait kesehatan mental serta adanya
aktivitas sosial yang baik karena permainan dilakukan
secara berkelompok dengan menggunakan 1 device
bersama.

Tahapan 5: Evaluate, langkah terakhir dengan
melakukan evaluasi terhadap pengembangan produk
menggunakan model ADDIE. Partisipan diberikan
lembar evaluasi untuk menilai bagaimana KESMO
Games dalam memberikan pemahaman tentang
kesehatan mental bagi mereka.

Banyak aplikasi kesehatan mental yang saat ini mudah
diakses oleh siapapun namun pengembangannya tidak
semua jelas dan baik. Validitas dari konsen kesehatan
mental dalam aplikasi perlu untuk ditinjau dengan
seksama serta melihat apakah sudah sesuai dengan
tujuan atau belum [21]. Penggunaan tahapan ADDIE
dalam pengembangan aplikasi kesehatan mental
merupakan sebuah langkah solutif untuk bisa
mengukur keakuratan konten dan media. Evaluasi
produk penelitian dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Penilaian Produk Penelitian (N=30)

Soal yang ada dalam aplikasi sesuai

dengan materi yang dibutuhkan 0 0 10
Menggunakan ilustrasi berupa gambar,
- : . 0 1 12
audio, dan video yang jelas
lustrasi yang dipilih sesuai dengan
: 0 2 11
materi kesehatan mental
Penempatan judul, subjudul, ilustrasi,
dan objek lainnya tidak mengganggu 0 0 12
pemahaman peserta
B_ahasa yang digunakan mudah 0 0 10
dipahami
Mampu menyampaikan pesan sesuai
< 0 0 9
sasaran yang diharapkan
Materi yang disajikan sudah lengkap
- 0 0 12
sesuai kebutuhan
Pemberian motivasi dapat merangsang
h 0 1 10
peserta untuk bermain
Pemahaman melalui aplikasi dapat
meningkatkan pengetahuan kesehatan 0 1 11
mental
Kemenarikan konten maupun fitur dapat 0 1 12
memotivasi player
Mempermudah peserta dalam menerima 0 0 11
materi permainan
Total 7 10 197
Presentase (%) 1,16 167 328

20
17

17

18

20
21
18

19

18

17

19

386
64,3

Berdasarkan tabel hasil evaluasi yang dinilai dari
partisipan sebagai player, diketahui bahwa produk
penelitian KESMO Games layak digunakan karena
presentase penilaian setuju dari aitem pernyataan total
32,8% dan sangat setuju sebanyak 64,3%. Artinya
bahwa, penilaian dengan skor rendah minim diberikan.

Evaluasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa
pemahaman kesehatan mental memberikan potensi
partisipan untuk aware dengan topik tersebut melalui
atensi literasi dan bermain dari KESMO Games.

4. Kesimpulan

KESMO Games sebagai media edukatif dengan
menggunakan model ADDIE memberikan struktur
pengembangan RnD yang tepat. Remaja hingga
dewasa muda memiliki pengalaman bermain games
kesehatan mental yang berbeda. User interface yang
menarik, warna cerah dan ilustrasi digunakan telah
sesuai dengan tujuan penggunaan. Kelebihan dari
media ini adalah adanya konsep materi kesehatan
mental, sehingga dapat menambah pengetahuan player.
Aplikasi ini telah dapat diunduh melalui playstore
sehingga siapa saja dapat bermain KESMO Games.

sooaran bagi pneliti, selanjutnya dapat menjadikan media

Pernyataan TS KS S . R . L
Tidak mengalami hang saat 2 1 ini  sebagai  inspirasi  pengembangan  dalam
pengoperasian o enyampaikan konsep materi psikologis. Namun,
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