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PENGEMBANGAN VIRTUAL REALITY SEBAGAI TREATMENT MASALAH 

DEPRESI PADA KESEHATAN MENTAL SISWA SMP NEGERI 11 KOTA BOGOR 

 

Abstrak 

 

Masa remaja adalah masa kritis untuk meningkatkan kesehatan mental, karena lebih dari 

separuh masalah kesehatan mental dimulai pada tahap ini dan banyak yang menetap 

hingga dewasa. Berdasarkan hasil survey dari 67 siswa SMP Negeri 11 Kota Bogor, 

sekitar 53,31% dilaporkan mengalami depresi. Fakta ini menggarisbawahi perlunya alat 

bantu khusus bagi guru BK dalam mendeteksi dan menangani masalah kesehatan mental 

siswa. Dengan menggunakan virtual reality dapat menjadi cara treatment yang baik untuk 

mengatasi kesehatan mental siswa. Dengan menggunakan virtual reality dapat menjadi 

cara treatment yang baik untuk mengatasi masalah depresi siswa. Virtual reality dapat 

menggabungkan suasana visual dan latar musik yang dapat memberikan ketenangan untuk 

para siswa, sehingga dapat membantu para siswa untuk bisa bersantai dan mengendalikan 

emosi mereka. Pembuatan aplikasi akan dilakukan dengan menggunakan Unity dengan 

output dari aplikasi yang akan dibuat akan berupa .apk untuk android. Metode yang 

diterapkan dalam pembuatan Virtual Reality ini adalah Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC). Berdasarkan hasil total perhitungan dari pengujian yang dilakukan 

terhadap 60 responden, didapatkan total indeks 78.05% (setuju) yang berarti aplikasi ini 

dapat digunakan untuk membantu menangani masalah depresi siswa. 

Kata kunci: Virtual Reality, Unity, Kesehatan Mental, Depresi 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Masa remaja merupakan periode kritis yang sering diwarnai oleh kondisi stres, 

mengingat masa pubertas adalah puncak pertumbuhan dan perkembangan baik fisik 

maupun mental. Penelitian yang dilakukan oleh Jatmiko (2021) mengidentifikasi 

sejumlah faktor psikologis yang dapat meningkatkan potensi ide bunuh diri pada 

remaja, antara lain ansietas, depresi, putus asa, stres, kesendirian, gangguan tidur, 

mimpi buruk, koping keagamaan yang negatif, serta riwayat bunuh diri sebelumnya 

(Pradipta & Valentina, 2024) 

Di Indonesia, survei YouGov Omnibus menunjukkan bahwa lebih dari sepertiga 

(36,9%) dari 1.018 responden pernah melukai diri sendiri, terutama di kalangan 

anak muda. Dr. Yunias Setiawati, SpKJ., seorang dokter spesialis kesehatan jiwa di 

RSUD dr. Soetomo, melaporkan bahwa dalam seminggu rata-rata terdapat sepuluh 

remaja berusia 13-15 tahun yang datang dengan luka akibat menggores tangan, 

mencakar, atau membenturkan diri ke tembok (Tarigan & Apsari, 2022). Data ini 

menunjukkan urgensi tindakan preventif dan intervensi yang efektif dalam 

menangani masalah kesehatan mental pada remaja. 

Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia 

Nomor 111 Tahun 2014 tentang Bimbingan dan Konseling pada Pendidikan Dasar 

dan Menengah, bimbingan konseling (BK) telah menjadi bagian integral dari 

kurikulum sekolah. BK berperan penting dalam mendukung perkembangan mental 

dan emosional siswa, serta sebagai upaya preventif untuk mengatasi berbagai 

masalah psikologis, termasuk depresi dan perilaku melukai diri sendiri 

(Permendikbud, 2014) 

Sebagai respons terhadap tingginya presentase gangguan kesehatan mental pada 

remaja, penulis melakukan survey awal untuk mengevaluasi kebutuhan siswa SMP 

Negeri 11 Kota Bogor. Berdasarkan hasil survey dari 67 siswa, sekitar 53,31% 

dilaporkan mengalami depresi. Fakta ini menggarisbawahi perlunya alat bantu 
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khusus bagi guru BK dalam mendeteksi dan menangani masalah kesehatan mental 

siswa.  

Berdasarkan wawancara dengan Ibu Maya guru bimbingan dan konseling SMP 

Negeri 11 Kota Bogor menyatakan bahwa penyampaian materi tentang depresi 

memang belum pernah diberikan sebelumnya, sehingga SMP Negeri 11 Kota Bogor 

untuk saat ini belum memiliki media dan metode yang secara khusus dirancang 

untuk mendukung guru BK dalam mengatasi masalah depresi siswa. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengisi kesenjangan tersebut dengan mengembangkan aplikasi 

bernama X-Plore Mental Health, yang dirancang khusus untuk kebutuhan siswa di 

SMP Negeri 11 Kota Bogor. Aplikasi ini tidak hanya berfungsi untuk mengukur 

tingkat depresi siswa tetapi juga memberikan treatment untuk masalah depresi 

mereka dengan cara yang menarik dan inovatif. 

Untuk mengatasi tantangan ini, teknologi seperti Virtual Reality (VR) dapat 

digunakan sebagai alat bantu dalam penanganan depresi pada remaja. VR 

memungkinkan siswa untuk mengalami simulasi lingkungan yang aman, di mana 

mereka dapat belajar mengelola emosi dan menghadapi situasi sulit tanpa tekanan 

dari dunia nyata. Dari sembilan studi yang telah ditinjau oleh Baghaei et al., (2021) 

menunjukkan penggunaan VR efektif dalam mendukung pengobatan kecemasan 

atau depresi di berbagai lingkungan, sembilan studi secara eksplisit menyebutkan 

penggunaan Cognitive Behavioral Therapy (CBT). Dari sembilan studi tersebut, 

CBT dilakukan dalam lingkungan VR pada lima studi (56%), sedangkan CBT 

digunakan sebagai tambahan untuk Virtual Reality Exposure Therapy (VRET) pada 

empat studi (44%). Dari sembilan studi tersebut melaporkan bahwa penggunaan 

CBT baik di dunia nyata maupun di lingkungan virtual efektif dalam mendukung 

pengobatan kecemasan atau depresi. 

Dengan demikian, integrasi teknologi VR pada aplikasi ini diharapkan dapat 

menjadi alat yang efektif dalam proses pengajaran dan penanganan masalah depresi 

di sekolah, serta diharapkan dapat memberikan pendekatan yang lebih efektif dan 

menarik dalam menangani depresi di kalangan remaja, serta meningkatkan 

kesejahteraan mental siswa secara keseluruhan. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka fokus permasalahan dalam 

penulisan laporan ini adalah bagaimana merancang dan membuat Virtual Reality 

untuk menangani masalah depresi siswa SMP Negeri 11Kota Bogor. 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah yang terdapat pada penelitian atau pengembangan virtual reality 

untuk mengatasi masalah depresi siswa SMP Negeri 11 Kota Bogor melibatkan 

parameter – parameter tertentu yang membantu merinci focus penelitian. Berikut 

adalah beberapa batasan masalah yang dapat diidentifikasi : 

a. Penelitian ini akan difokuskan pada siswa  kelas 8 SMP Negeri 11 Kota Bogor 

dengan rentang usia 13 – 15 tahun sebagai target pengguna aplikasi. 

b. Virtual Reality ini hanya difokuskan untuk menangani masalah depresi pada 

siswa. 

c. Perangkat lunak utama yang digunakan untuk merancang virtual reality ini 

adalah unity. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat virtual reality untuk mengatasi 

masalah depresi siswa SMP Negeri 11 Kota Bogor. Adapun manfaat yang didapat 

dari penelitian ini adalah: 

a. Memberikan pengalaman belajar yang inovatif dan menarik bagi siswa, yang 

dapat meningkatkan keterlibatan mereka dalam memahami isu-isu Kesehatan 

mental. 

b. Meningkatkan efisiensi dalam memberikan layanan bimbingan dan konseling 

dengan memanfaatkan teknologi untuk melakukan treatment masalah deprsi 

siswa. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika penulisan skripsi ini antara lain : 

a. BAB I : PENDAHULUAN 
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Bab ini berisi latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan 

dan manfaat, dan sistematika penulisan. 

b. BAB II: TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi dasar-dasar teori yang berhubungan dengan permasalahan 

yang diajukan dan dilengkapi dengan sumber yang dipakai. 

c. BAB III : METODE PENELITIAN 

Bab ini berisi metode-metode yang digunakan untuk mengumpulkan dan 

menganalisa data dalam menyelesaikan permasalahan yang dikemukan 

serta menentukan objek penelitian yang akan dilakukan. 

d. BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisi analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, pengujian 

serta hasil analisis pengujian. 

e. BAB V : PENUTUP 

Bab ini berisi uraian dari simpulan dan saran 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan  

Berdasarkan hasil penelitian “Pengembangan Virtual Reality Sebagai Treatment 

Masalah Depresi Pada Kesehatan Mental Siswa SMP Negeri 11 Kota Bogor” 

didapatkan kesimpulan sebagai berikut: 

a Pengembangan aplikasi berhasil dilakukan sesuai dengan rancangan, 

flowchart, dan storyboard yang telah dibuat dan menghasilkan aplikasi 

dengan ukuran 246 MB dalam bentuk .apk untuk android. 

b Berdasarkan alpha testing yang telah dilakukan dengan metode black box, 

didapatkan hasil pengujian yaitu tombol Kembali ke menu, fitur gaze 

trigger, video play, gerakan kamera, pergerakan karakter, dan backsound 

dapat berfungsi dengan baik dan sesuai tujuan. 

c Berdasarkan beta testing yang dilakukan oleh siswa SMPN 11 Bogor, 

didapatkan total indeks 78.05% (setuju) yang berarti dapat disimpulkan 

bahwa aplikasi mudah untuk digunakan, menarik, dan dapat dengan efektif 

memperbaiki suasana hati pengguna. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian “Pengembangan Virtual Reality Sebagai Treatment 

Masalah Depresi Pada Kesehatan Mental Siswa SMP Negeri 11 Kota Bogor” 

adapun saran yang bermanfaat bagi penulis maupun pembaca yaitu sebagai berikut: 

a Aplikasi virtual reality " X-Plore Mental Health " bisa di intregasikan 

dengan AI untuk memberikan lebih banyak pilihan untuk melakukan 

treatment. 

b aplikasi virtual reality " X-Plore Mental Health " bisa ditambahakan lebih 

banyak objek 3D bergerak agar lingkungan virtual terlihat lebih h
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