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	Abstrak

	Kesehatan mental menjadi perhatian dikalangan mahasiswa dengan gangguan kecemasan (Anxiety Disorder) Sebagai salah satu permasalahan yang paling banyak ditemukan. Data Indonesia Adolescent Mental Health Survey (I-NAMHS) TAHUN 2022 menunjukkan bahwa lebih dari 25% remaja dan dewasa awal mengalami gejala kecemasan. Namun, rendahnya literasi kesehatan mental,stigma sosial dan keterbatasan biaya masih menjadi hambatan dalam mengakses layanan profesional. Penelitian ini berfokus pada perancangan game interaktif Mind Ease sebagai media pendampingan awal non-klinis bagi mahasiswa. Perancangan menggunakan pendekatan Desain Komunikasi Visual dengan penerapan elemen visual dan audio yang menenagkan serta Teknik self-help seperti latihan pernapsan atau relaks. Penggunaan warna pastel dan karakter simbolik dirancang untuk menciptakan suasana yang aman dan meneangkan. Hasil perancangan menunjukkan bahwa game interaktif berpotensi membantu mengalihkan kecemasan untuk pendampingan awal bagi mahasiswa.     
Kata Kunci: Kesehatan Mental, Gangguan Kecemasan, Game Interaktif,Desain Komunikasi Visual, Media Pendampingan Awal   


PENDAHULUAN
Kesehatan mental merupakan isu yang semakin mendapatkan perhatian, khususnya di kalangan remaja dan mahasiswa. Berdasarkan data Indonesia-National Adolescent Mental Health Survey (I-NAMHS) tahun 2022, Prevelensi masalah kesehatan mental pada remaja indonesia tinggi.  Gangguan kecemasan ( Anxiety Disorder) menempati posisi tertinggi dibandingkan gangguan mental lainnya, dengan prevalensi sebesar 28,2% pada remaja perempuan dan 25,4% pada remaja laki-laki (wahdi, Wilopo, & Erskine, 2022). Temuan ini mengindentifikasi bahwa kecemasan merupakan persoalan psikologi dominan yang berpotensi mempengaruhi kualitas hidup dan produktivitas generasi muda.

Mahasiswa berada pada fase perkembangan remaja akhir hingga dewasa awal yang ditandai dengan berbagai tuntutan dan perubahan signifikan, seperti tekanan akademik, relasi sosial, serta proses pencarian identitas diri.Astutik dan dewi (2022) menjelaskan bahwa kondisi tersebut meningkatkan kerentanan mahasiswa terhadap masalah kesehatan mental, terutama gangguan kecemasan. Meskipun demikian, pemanfaatan layanan kesehatan mental oleh remaja dan mahasiswa masih tergolong rendah. Hal ini disebabkan oleh berbagai hambatan, antara lain stigma sosial, keterbatasan biaya, serta rendahnya literasi kesehatan mental (Astutik & Dewi, 2022; Mental Health Service Use among Adolescents, PubMed, 2025).
 Media pembelajaran memiliki peran penting dalam membantu proses pemahaman apabila dirancang sesuai dengan karakteristik pengguna serta mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif dan nyaman. Perkembangan teknologi digital membuka peluang pemanfaatan media interaktif sebagai sarana edukasi alternatif. Multimedia interaktif berbasis game dinilai mampu meningkatkan keterlibatan pengguna melalui pengalaman belajar yang melibatkan partisipasi aktif. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa media interaktif berbasis game edukasi dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan pengguna dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, game interaktif dinilai relevan untuk diterapkan sebagai media psikoedukatif dalam konteks kesehatan mental.
Sejumlah penelitian terdahulu telah mengangkat isu gangguan kecemasan melalui media visual dan interaktif, seperti perancangan film animasi pendek 2D sebagai media kampanye penanganan anxiety disorder (Bahasa Rupa, 2019), perancangan buku ilustrasi sebagai media edukasi gangguan kecemasan bagi usia 19–24 tahun (Priyata et al., 2022), serta perancangan game visual novel sebagai media pengenalan gangguan kecemasan pada Generasi Z (Yahya, 2024). Penelitian-penelitian tersebut menunjukkan bahwa pendekatan visual dan interaktif memiliki potensi besar dalam meningkatkan kesadaran dan pemahaman audiens terhadap isu kesehatan mental. Namun demikian, masih terbatas karya yang secara khusus dirancang sebagai media pendampingan ringan non-klinis bagi mahasiswa dengan pendekatan simbolik dan menenangkan.
Berdasarkan permasalahan tersebut, dirancang sebuah game interaktif berjudul MindEase sebagai solusi awal (first solution) berbasis media digital yang dirancang untuk membantu mengalihkan kecemasan melalui pengalaman visual yang menenangkan dan interaksi sederhana. Media ini berfungsi sebagai ruang aman sementara bagi pengguna untuk mengalihkan fokus dari pikiran cemas menuju aktivitas yang lebih stabil secara emosional, sebelum melanjutkan ke bentuk penanganan lanjutan.
METODE
Tahapan Penelitian
Penelitian ini menggunakan pendekatan Desain Komunikasi Visual dalam perancangan game interaktif MindEase. Tahapan penelitian dimulai dengan pengumpulan data melalui observasi, wawancara, dan kuesioner untuk memahami kebutuhan mahasiswa terkait anxiety disorder. Data dikumpulkan dari 223 responden melalui Google Formulir, dengan fokus pada gejala kecemasan, pemicu, dan preferensi media visual. Analisis data menggunakan metode SWOT dan segmentasi audiens untuk mengidentifikasi kekuatan, kelemahan, peluang, dan ancaman dalam perancangan.
Selanjutnya, dilakukan brainstorming dan moodboard untuk mengembangkan konsep visual, termasuk pemilihan palet warna pastel seperti biru, hijau, dan peach untuk menciptakan suasana menenangkan. Perancangan aplikasi dilakukan dengan alat seperti Adobe Illustrator dan Photoshop, contruct 3 menghasilkan prototipe UI/UX yang mencakup landing page, menu, ruang relaks, game, dan afirmasi. Media pendukung seperti buku panduan, maskot, baju,  dan merchandise juga dirancang untuk memperkuat branding.
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Gambar 1. Dokumentasi Wawancara dengan Dokter Halfizh A., S.Psi., M.Psi., Psikolog
(Sumber : Syawalina NurFitri ,2025)
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Gambar 2. Dokumentasi Wawancara dengan Halimatu sya'diyah
(Sumber : Syawalina NurFitri ,2025)
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Gambar 3. Diagram  Apakah kamu pernah cemas secara berlebihan dalam kehidupan sehari-hari?
(Sumber : https://forms.gle/3sP9BntW3wBUXKzA9 Syawalina NurFitri ,2025)

Metode Penyelesaian Masalah
Metode user-centered design digunakan dalam penelitian ini untuk memastikan bahwa perancangan game sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik pengguna. Data hasil observasi dan wawancara dianalisis untuk menentukan fitur, visual, dan mekanik permainan yang tepat. Evaluasi dilakukan secara kualitatif berdasarkan respons pengguna terhadap game yang dirancang

Gambar 4. Perancangan Journey Aplikasi
(Sumber : Syawalina NurFitri ,2025)
HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil penelitian berupa sebuah game interaktif yang dirancang dengan pendekatan visual yang menenangkan dan alur permainan yang sederhana. Game ini memfokuskan pada aktivitas reflektif seperti pernapasan, pengenalan emosi, dan afirmasi diri.

Desain Visual

a. Penggunaan warna pastel dan muted untuk menciptakan rasa aman.
b. Ilustrasi soft flat design yang tidak memicu stimulasi berlebih.
c. Tipografi sederhana dengan tingkat keterbacaan tinggi.

Interaksi Pengguna

a. Alur permainan dirancang tidak kompetitif.

b. Pengguna dapat bermain tanpa batas waktu.

Implementasi

Game diimplementasikan dalam bentuk prototipe digital yang dapat diakses melalui perangkat pribadi mahasiswa. Berdasarkan pengujian awal, pengguna menyatakan bahwa game memberikan rasa tenang dan membantu mereka memahami kondisi emosional yang sedang dialami.

KESIMPULAN
Perancangan game interaktif ini menghasilkan sebuah media pendampingan ringan yang dirancang khusus sebagai sarana pengalihan rasa cemas bagi mahasiswa. Melalui pendekatan visual yang lembut dan interaksi sederhana yang menenangkan, game ini membantu pengguna merasa lebih tenang dan nyaman saat mengalami kondisi cemas ringan. Game ini tidak ditujukan untuk mendiagnosis atau menangani gangguan kecemasan secara klinis, melainkan sebagai media bantu untuk menciptakan ketenangan emosional sementara. Apabila pengguna merasa membutuhkan penanganan lebih lanjut, game ini juga menyediakan akses menuju website yang mengarahkan pengguna ke layanan psikolog atau tenaga profesional terdekat sebagai langkah lanjutan yang tepat.
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