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PENGEMBANGAN APLIKASI ANDROID X-PLORE MENTAL HEALTH 

UNTUK ANALISIS DEPRESI DI SMP NEGERI 11 KOTA BOGOR 

 

 

ABSTRAK 

Masa remaja adalah periode rentan terhadap tekanan mental yang dapat menyebabkan 

gangguan kesehatan mental seperti depresi. Di SMP Negeri 11 Kota Bogor, tingkat 

depresi siswa menjadi perhatian utama karena berpengaruh pada perkembangan 

emosional dan kesejahteraan mental mereka. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan aplikasi berbasis Android, "X-Plore Mental Health," untuk membantu 

guru bimbingan konseling memantau tingkat depresi siswa tanpa mendorong self-

diagnosis. Metode penelitian ini bersifat campuran, melibatkan kuesioner dan 

wawancara dengan guru bimbingan konseling untuk memahami kebutuhan siswa. Survei 

awal menunjukkan bahwa 53,31% siswa mengalami tingkat depresi, yang mengarahkan 

fokus pada pengembangan alat ukur yang dapat diakses dan dipahami dengan mudah. 

Aplikasi ini menggunakan simbol yang berbeda untuk menggambarkan tingkat depresi 

dalam empat kategori: diri sendiri, keluarga, sekolah, dan masa depan. Simbol-simbol ini 

hanya dapat diinterpretasikan oleh guru bimbingan konseling. Hasil uji coba 

menunjukkan bahwa "X-Plore Mental Health" efektif dalam mendukung pemantauan dan 

intervensi dini terhadap depresi siswa. Aplikasi ini berpotensi menjadi alat yang berguna 

bagi guru bimbingan konseling untuk memberikan dukungan yang lebih spesifik dan tepat 

sasaran, serta meningkatkan kesejahteraan mental siswa di SMP Negeri 11 Kota Bogor. 

Kata Kunci : Depresi Remaja, Aplikasi Android, X-Plore Mental Health, Bimbingan 

Konseling, Self-diagnosis. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Masa remaja merupakan periode kehidupan yang sering diwarnai oleh kondisi 

stres akibat perubahan fisik dan mental yang intens selama masa pubertas (Miller 

dan Prinstein, 2019). Penelitian Jatmiko (2021) menunjukkan bahwa faktor 

psikologis seperti ansietas, depresi, putus asa, stres, kesendirian, gangguan tidur, 

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

dapat meningkatkan potensi terjadinya ide bunuh diri pada remaja. Kondisi stres 

dan tekanan mental yang dialami remaja sering kali menjadi pemicu munculnya 

gangguan kesehatan mental yang lebih serius, seperti depresi. 

Studi tambahan menunjukkan bahwa remaja pada rentang usia 13-15 tahun 

cenderung mengalami peningkatan risiko depresi. Menurut penelitian yang 

dipublikasikan dalam Jurnal Psikologi Klinis dan Kesehatan Mental oleh Adi dan 

Susanto (2020), sekitar 24% dari remaja berusia 13-15 tahun di Indonesia 

menunjukkan gejala depresi sedang hingga berat. Temuan ini menegaskan 

pentingnya perhatian khusus terhadap kesehatan mental remaja di usia tersebut 

karena mereka berada dalam fase yang sangat rentan terhadap tekanan psikologis. 

Kompleksitas dan tingginya prevalensi gangguan kesehatan mental pada remaja 

menggarisbawahi pentingnya intervensi yang preventif dan efektif. Peraturan 

Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 111 Tahun 2014 

tentang Bimbingan dan Konseling pada Pendidikan Dasar dan Menengah 

menekankan pentingnya layanan bimbingan konseling (BK) di sekolah sebagai 

upaya preventif untuk mengatasi masalah psikologis pada remaja. BK diharapkan 

dapat membantu siswa mengatasi berbagai masalah pribadi, sosial, belajar, dan 

karier, termasuk masalah kesehatan mental seperti depresi. 

Meskipun berbagai masalah kesehatan mental seperti kecemasan, stres, dan 

gangguan perilaku menjadi perhatian penting dalam kesejahteraan remaja, data 

menunjukkan bahwa depresi merupakan salah satu masalah yang paling dominan. 
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Sebuah studi pada tahun 2019 menunjukkan bahwa sekitar 23,47% populasi di 

Indonesia mengalami gejala depresi, sementara prevalensi kecemasan pada remaja 

bisa mencapai 48,1% pada kelompok tertentu (Fitriana, 2019; dalam Jurnal 

Psikologi Indonesia). Dalam konteks pendidikan, khususnya di kalangan remaja, 

angka depresi ini sangat memprihatinkan karena berkorelasi erat dengan berbagai 

faktor lain seperti kesehatan fisik yang buruk dan kondisi kronis. Berdasarkan 

temuan ini, fokus pada depresi dianggap sebagai prioritas utama dalam upaya 

pencegahan dan intervensi, terutama dalam lingkungan sekolah. Oleh karena itu, 

pengembangan alat ukur ini diarahkan untuk secara khusus menilai tingkat depresi 

siswa, dengan harapan dapat memberikan dukungan yang lebih tepat sasaran bagi 

guru bimbingan konseling dalam menangani masalah ini (Suryani, 2019; dalam 

Jurnal Kesehatan Mental Remaja). 

Dalam konteks ini, penulis telah membuat kuesioner awal untuk mengevaluasi 

kebutuhan para siswa dengan pertanyaan umum mengenai tingkat depresi yang 

mereka alami. Dari 66 responden, diperoleh hasil rata-rata bahwa sekitar 53,31% 

mengalami tingkat depresi yang tinggi. Berdasarkan temuan ini, kami 

memutuskan untuk memfokuskan pengembangan alat ukur pada tingkat depresi, 

dengan membagi tes menjadi empat kategori, yaitu diri sendiri, keluarga, sekolah, 

dan masa depan. Alat ini bertujuan untuk membantu guru bimbingan konseling 

(BK) dalam mendeteksi dan menangani masalah kesehatan mental siswa secara 

lebih spesifik dan efektif. Hasil evaluasi ini dapat dilihat pada Tabel 4.1.2 Hasil 

Survei Awal.  

Saat ini SMP Negeri 11 Kota Bogor belum memiliki aplikasi yang secara khusus 

dirancang sebagai alat bantu bagi guru bimbingan konseling (BK) dalam 

mengukur tingkat depresi siswa di lingkungan pendidikan lokal. Oleh karena itu, 

pengembangan solusi yang dapat membantu para guru BK dalam memahami dan 

mengukur tingkat depresi siswa menjadi sangat mendesak. Hal ini memperkuat 

urgensi penelitian untuk mengembangkan aplikasi yang dapat memberikan 

dukungan dan sumber daya bagi remaja. Dalam konteks ini, penelitian 

sebelumnya telah melihat pentingnya pengembangan aplikasi yang dapat 

membantu menganalisis tingkat depresi pada siswa SMP Negeri 11 Kota Bogor 
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baik itu dengan diri sendiri, keluarga, sekolah dan masa depan. Namun, hingga 

saat ini, belum ada aplikasi yang secara khusus dirancang untuk mengatasi 

masalah ini di lingkungan pendidikan lokal ini.  

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengisi kesenjangan tersebut 

dengan mengembangkan aplikasi bernama X-Plore Mental Health yang dirancang 

khusus untuk kebutuhan siswa SMP Negeri 11 Kota Bogor. Aplikasi ini dirancang 

hanya untuk menganalisis ataupun mengukur tingkat depresi yang dialami oleh 

para siswa. Hasil dari tes yang dilakukan pada aplikasi ini hanya dapat diketahui 

oleh guru bimbingan konseling untuk mencegah self-diagnosis atau asumsi yang 

menyatakan bahwa seseorang terkena suatu penyakit berdasarkan pengetahuannya 

sendiri. Sehingga hasil yang didapatkan berupa simbol anggota tubuh seperti 

mata, telinga, mulut dan alis. Para guru BK akan diberikan buku panduan untuk 

dapat memahami maksud simbol-simbol dari hasil tes siswa yang muncul setelah 

melakukan tes.  

Dengan demikian, aplikasi ini diharapkan dapat menjadi alat yang efektif bagi 

guru dalam proses pengajaran dan berfungsi sebagai alat ukur untuk mengetahui 

tingkat depresi yang dialami oleh para siswa. Aplikasi ini juga diharapkan dapat 

memberikan kontribusi positif dalam meningkatkan kesejahteraan mental dan 

kualitas hidup siswa selama masa remaja yang krusial ini. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan uraian dalam latar belakang, maka rumusan masalah dalam skripsi 

ini adalah bagaimana mengembangkan aplikasi android yang dapat menganalisis 

dan mengukur tingkat depresi pada siswa SMP Negeri 11 Kota Bogor. 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang sudah ditentukan, adapun batasan masalah yang 

digunakan adalah sebagai berikut: 

a. Pengembangan dan penggunaan aplikasi X-Plore Mental Health hanya 

terbatas pada perangkat Android. Ini berarti aplikasi tidak akan tersedia atau 
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kompatibel dengan perangkat yang menggunakan sistem operasi selain 

Android. 

b. Aplikasi ini hanya dirancang untuk menganalisis dan mengukur tingkat 

depresi siswa, tidak mencakup gangguan kesehatan mental lainnya. Fokusnya 

adalah pada identifikasi tingkat depresi, bukan pada diagnosis atau pengobatan 

gangguan mental lainnya. 

c. Aplikasi ini dikembangkan khusus untuk kebutuhan siswa SMP Negeri 11 

Kota Bogor dan tidak diimplementasikan di sekolah lain. Penelitian dan 

pengembangan aplikasi ini berfokus pada konteks lokal sekolah tersebut. 

d. Hasil tes yang dilakukan melalui aplikasi hanya dapat dimengerti oleh guru 

bimbingan konseling untuk mencegah siswa melakukan self-diagnosis. 

Dengan demikian, siswa hanya akan melihat hasil dalam bentuk simbol tanpa 

penjelasan, sementara interpretasi dan pemahaman mengenai arti simbol 

tersebut hanya diketahui oleh guru. 

e. Guru bimbingan konseling akan memahami maksud simbol-simbol dari hasil 

tes siswa yang ditampilkan dengan bantuan buku panduan yang disediakan. 

Aplikasi ini tidak memiliki fitur interpretasi otomatis hasil, sehingga guru 

harus menggunakan buku panduan sebagai acuan untuk memahami dan 

menafsirkan makna dari simbol-simbol yang dihasilkan oleh aplikasi. Buku 

panduan ini memberikan penjelasan yang diperlukan bagi guru untuk 

mengidentifikasi tingkat depresi siswa secara akurat dan mengambil tindakan 

yang sesuai. 

f. Aplikasi ini tidak memberikan intervensi medis atau diagnosis klinis, 

melainkan hanya alat bantu untuk mengidentifikasi tingkat depresi awal yang 

perlu ditindaklanjuti oleh profesional. Aplikasi ini bukan pengganti konseling 

atau perawatan medis profesional. 

g. Aplikasi ini tidak memerlukan login email atau data pribadi lainnya dari 

pengguna. Aplikasi ini hanya berfungsi sebagai alat untuk tes kesehatan 

mental biasa, sehingga tidak ada pengumpulan data pribadi yang sensitif. 

Pengguna dapat melakukan tes tanpa harus memberikan informasi identitas 

pribadi, menjaga privasi dan keamanan data mereka. 
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1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan: 

a. Mengembangkan aplikasi android bernama X-Plore Mental Health yang 

dirancang untuk menganalisis dan mengukur tingkat depresi siswa SMP 

Negeri 11 Kota Bogor. 

b. Menyediakan alat yang membantu guru bimbingan konseling dalam 

memahami dan menilai tingkat depresi siswa berdasarkan simbol-simbol yang 

dihasilkan oleh aplikasi. 

c. Mencegah siswa dari melakukan self-diagnosis dengan memastikan hasil tes 

hanya dapat diakses oleh guru bimbingan konseling dan tidak memerlukan 

data pribadi. 

d. Menyediakan solusi yang efektif untuk membantu siswa dalam mengelola dan 

memahami kesejahteraan mental mereka dengan bantuan guru bimbingan 

konseling. 

1.4.2 Manfaat: 

a. Aplikasi ini memungkinkan pemantauan yang lebih baik terhadap kesehatan 

mental siswa dengan memberikan data yang relevan kepada guru bimbingan 

konseling. 

b. Memberikan alat dan panduan yang membantu guru bimbingan konseling 

dalam mengidentifikasi dan memahami tingkat depresi siswa, sehingga 

mereka dapat memberikan dukungan yang lebih baik. 

c. Membantu meningkatkan kesadaran tentang kesehatan mental di lingkungan 

sekolah dan memfasilitasi komunikasi yang lebih baik antara siswa dan guru 

mengenai isu-isu kesehatan mental. 

d. Menjamin privasi siswa dengan tidak memerlukan data pribadi dan 

memastikan bahwa hasil tes tidak dapat diakses oleh siswa sendiri, 

mengurangi risiko self-diagnosis. 

e. Berkontribusi pada peningkatan kualitas hidup siswa dengan memberikan 

informasi yang dapat digunakan untuk intervensi yang tepat dan dukungan 

yang lebih efektif dari guru bimbingan konseling. 
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1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penelitian ini dibagi menjadi 5 bagian  

BAB I PENDAHULUAN Pada bagian ini, dijelaskan latar belakang dari 

permasalahan yang didapatkan, rumusan masalah serta tujuan dan manfaat 

penelitian.  

BAB II TINJAUAN PUSTAKA Bagian ini berisi penjelasan pustaka yang 

dijadikan referensi dari penelitian ini.  

BAB III METODE PENELITIAN Pada bagian ini dijelaskan pendekatan pada 

metode penelitian yang dilakukan termasuk tahapan dan objek penelitian yang 

digunakan.  

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN Pada bagian ini penulis menjelaskan 

proses pengujian dari melakukan analisa terhadap projek x-plore mental health, 

berdasarkan kuisioner yang sudah dibagikan. 

BAB V PENUTUP Bab ini berisi tentang simpulan dari keseluruhan penelitian 

dan saran maupun rekomendasi terhadap penelitian ini untuk perbaikan ataupun 

penelitian lanjutan yang memiliki kesamaan dengan topik yang diangkat. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

62 
 

BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan mengenai pengembangan aplikasi 

"X-Plore Mental Health" untuk membantu guru bimbingan konseling (BK) dalam 

menganalisis dan mengukur tingkat depresi siswa di SMP Negeri 11 Kota Bogor, 

diperoleh beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Aplikasi "X-Plore Mental Health" telah berhasil dikembangkan dan 

menghasilkan platform berbasis Android yang memiliki fitur utama seperti tes 

depresi, treatment, dan quotes of the day. 

2. Rancang bangun aplikasi ini telah sesuai dengan konsep dan kebutuhan untuk 

membantu guru BK dalam memahami tingkat depresi siswa tanpa 

memungkinkan self-diagnosis oleh siswa. 

3. Hasil alpha testing menunjukkan bahwa fitur-fitur dalam aplikasi "X-Plore 

Mental Health" telah berfungsi dengan baik sesuai dengan desain dan konsep 

awal. 

4. Hasil beta testing yang melibatkan 60 siswa dari SMP Negeri 11 Kota Bogor 

menunjukkan bahwa aplikasi ini mudah digunakan dan memberikan 

pengalaman yang positif. Masukan dari siswa mengenai kecepatan respons 

aplikasi dan kejelasan petunjuk kuis telah menjadi dasar untuk 

penyempurnaan lebih lanjut. 

5. Secara keseluruhan, aplikasi ini telah berhasil memenuhi kebutuhan pengguna 

remaja dan diharapkan dapat menjadi alat bantu yang efektif bagi guru BK 

dalam mendeteksi dan menangani masalah kesehatan mental siswa. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, berikut beberapa saran yang 

dapat diterapkan untuk pengembangan lebih lanjut : 
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1. Penelitian serupa dapat dilakukan dengan melibatkan lebih banyak sekolah 

atau jenjang pendidikan lainnya untuk melihat efektivitas aplikasi di berbagai 

konteks pendidikan. 

2. Disarankan untuk meningkatkan elemen visual dan interaktivitas dalam 

aplikasi guna lebih menarik perhatian pengguna remaja dan meningkatkan 

pengalaman pengguna. 

3. Aplikasi dapat dikembangkan lebih lanjut dengan menambahkan fitur yang 

mendukung intervensi dini, seperti panduan penanganan awal untuk guru BK 

dalam menghadapi siswa dengan tingkat depresi yang tinggi. 

Dengan mengikuti saran-saran ini, aplikasi "X-Plore Mental Health" diharapkan 

dapat memberikan manfaat yang lebih luas dan lebih efektif dalam mendukung 

kesehatan mental siswa di lingkungan sekolah. 
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Lampiran 1.Surat Izin Observasi SMPN 11 Bogor 
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Lampiran 2.Wawancara dengan Guru BK 

Transkrip wawancara dan foto dengan ahli materi 

A : Pewawancara 

B : Guru bimbingan konseling 

Nama : Ibu Maya 

A =  Butuh berapa banyak jumlah soal dalam materi Tingkat depresi, agar 

mendapatkan hasil yang efektif 

B = 20 Soal juga sudah cukup 

A =  Pertanyaan-pertanyaan yang diperlukan untuk dapat mengukur tingkat 

depresi mereka 

B = Sesuai dengan yang tertera di tabel 4.2.2 Soal Kuis lebih di sederhanakan 

untuk kata-katanya biar mereka bisa mengerti 

A =  Apakah diperlukan test yang interaktif seperti terdapat animasi kecil untuk 

menghindari rasa bosan atau tidak diadakan agar focus nya tidak ter distract 

B = Iya butuh sekali, karena anak-anak sekarang gampang bosan, jadi kita harus 

memberikan materi yang se interaktif mungkin agar anak-anak tertarik 

A = Ada berapa tahapan treatment yang dibutuhkan dari hasil test Kesehatan 

mental pada siswa? (contoh tahap 1 : 0 – 30%, tahap 2 : 31 – 70%, tahap 3 : 71 – 

100%) 

B = Untuk menghindari self diagnose lebih baik diberikan simbol-simbol jadi 

hanya kita para guru yang mengetahui arti dari simbol itu, tidak perlu adakan 

presentase 

A = Bentuk treatment apa yang cocok dan dapat diimplementasikan ke dalam 

aplikasi VR untuk mengatasi Kesehatan mental pada siswa smp? 

B = Treatment yang sederhana saja tidak perlu tingkat yang berat karena kalian 

juga lulusan informatika, kecuali kalau psikologi seperti ibu 
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Lampiran 3.Wawancara dengan Ahli Psikolog 

Transkrip wawancara dan foto dengan ahli materi 

A : Pewawancara 

B : Ahli psikolog 

Nama : Ibu Windi Andina Inadia S.Pd. 

A : Apakah boleh saya meminta nama panjang beserta gelar Kaka? 

B : Windi Andina Inadia S.Pd. 

A : Apakah pertanyaan - pertanyaan dalam soal test tersebut sederhana kak? 

B : mudah dimengerti tapi terlalu informal 

A : Apakah ada masukan untuk test atau kuis 20 soal itu kak? 

B : Sudah pas sesuai kategori mungkin kata-katanya lebih dijabarkan lagi 

A : Apakah untuk treatment ada masukan kak? 

B : Treatment dibagi menjadi 4 bagian : 

1. Untuk masalah pribadi  

Diberikan pemandangan alam dengan sound yang menenangkan 

2. Untuk masalah keluarga 

Diberikan animasi ayah atau ibu yang sedang memberikan kasih sayang kepada 

user VR nya atau Diberikan ilustrasi animasi ayah dan ibu nya yang sedang 

bekerja keras untuk kebutuhan anak-anaknya 

3. Untuk masalah sosial 

Diberikan ilustrasi seorang anak sedang di bully, dan latar belakang si pembully 

yang mempunyai keluarga broken home 

4. Untuk masalah masa depan 

Diberikan ilustrasi animasi pilot mengendarai pesawat, guru mengajar, presiden 

yang sedang di wawancara, dokter yang bekerja di rumah sakit, atletik yang 

sedang berolahraga 
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Lampiran 4.Wawancara dengan Ahli Desain Aplikasi 

Transkrip wawancara dan foto dengan ahli materi 

A : Pewawancara 

B : Ahli Desain Aplikasi 

Nama : Bapak Amrul Haqqi Zulkarnain S.Tr.Kom. 

Pertanyaan : 

A : Spesifikasi android yang kak Amrul gunakan.. 

B: Handphone Android Realme 5 Pro, Snapdragon 712 Ram 4 GB. 

   Berjalan dengan lancar  

A : Apakah aplikasi ini intuitif dan user friendly? 

B: Secara umum, aplikasinya sudah cukup intuitif dan user friendly, namun ada 

sedikit 'flaw' yang dimana dikhawatirkan membingungkan user 

A : Apakah dari petunjuk setiap fitur mulai dari test, treatment dan quotes 

memberikan pemahaman yang jelas? 

B : Dari guide nya sudah mudah dipahami dan jelas 

A : Apakah tampilan desain mulai dari penempatan layout, penggunaan warna, 

style text dan ilustrasi menarik? Atau enak dipandang kak? 

B : Secara umum dari desain visualnya sudah cukup baik dan memenuhi untuk 

kebutuhan target usernya yaitu anak SMP. Dari penggunaan warna nya sudah oke, 

pemilihan font yang sudah cocok untuk aplikasi sejenis, dan ilustrasinya sudah 

baik namun ada beberapa saran poin penting yang harus diperhatikan dan bisa jadi 

pertimbangan ntuk perbaikan aplikasi di penelitian selanjutnya ini, nanti poinnya 

ada di bagian saran yaa, 

A : Apakah ada bug atau disfungsi dari button atau fitur yang ada? 

B : Sejauh ini berdasarkan flow Utama dari aplikasi secara end-to-end (dari awal 

hingga akhir), tidak ada masalah di fitur Test mental health, Treatment mental 

health, maupun quotes of the day. 

A : Untuk treatment (bisa dilihat di video demo nya ya kak- karena hanya bisa 

menggunakan kacamata VR) apakah ada masukan untuk 3D nya kak... 

B : Video VR nya sudah cukup menarik, tapi bisa lebih bagus lagi jika asset yang 

digunakan itu Asset 3D yang high quality agar bisa lebih menarik. 
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A : Adakah saran atau masukan dari kak Amrul selaku ahli graphic desain 

mengenai fungsionalitas dan desain aplikasi yang saya buat kak? 

B : berikut saran dari saya yang mungkin bisa jadi pertimbangan:  

- Beberapa text di beberapa konten terlalu kecil yang takutnya menyebabkan 

kurang readability (sulit terbaca) 

- Beberapa konten seperti text saat mau mulai menjalankan test mental health 

mungkin terlihat buram karena menggunakan asset gambar 2d yang dimana bisa 

terjadi ketidaksesuaian resolusi gambar dan layar display si user. Sebagai saran 

untuk pengembangan di unity kedepannya mungkin nantinya bisa diperbaiki 

menggunakan elemen text dan lainnya yang lebih proper agar bisa menjadi lebih 

baik 

- Kualitas ilustrasi karakter sudah baik, cuma mungkin bisa dibuat lebih expresif 

agar bisa "menjiwai" emosi yang ditampilkan, dan kalau bisa diberikan juga text 

untuk konteks emosi tersebut agar bisa lebih menjelaskan 

- Mungkin ada beberapa button seperti button back yang bisa dibuat lebih user-

friendly seperti diletakan di pojok kiri atas karena mayoritas aplikasi yang ada 

juga melakukan seperti itu 
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Lampiran 5. CV Ahli Desain Aplikasi 
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Lampiran 6. CV Ahli Psikologi 
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