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 The heavy and intense psychological burden on adolescents in the digital 

age demands the need for media innovation to provide more interactive 

mental health support, tailored to Generation Z, with a focus on emotional 

awareness. This research aims to test how effective and beneficial it is by 

using adapted schoolwork as an educational means to reduce anxiety, 

depression, and stress among students and improve their emotional 

awareness through a trial on the digital education platform "NEKOMO". 

The research method used is a quantitative approach with a population of 

86 student respondents from Al Azhar Islamic High School 1. The 

analytical approach consists of a paired sample t-test, where data is 

collected using psychological assessment instruments before and after the 

use of the platform. Procedures such as this are used to ensure that 

changes in psychological conditions are accurate and, subsequently, 

determine whether the platform has a uniform effect on respondents. The 

results showed a significant decrease in the levels of anxiety, depression, 

and stress (p < 0.001) in all the variables tested. This proves that 

emotional awareness can indeed ease psychological burden and improve 

mental well-being when integrated into Nekomo. So, the Nekomo platform 

can be appropriately called an effective and relevant technology solution 

in supporting students' mental health in the school environment. 

 

 

 

Kata Kunci:  

Nekomo; Kesehatan Mental, 

Generasi Z, Gamifikasi 

 Abstrak 

Beban psikologis yang berat dan intens pada remaja di era digital 

menuntut kebutuhan akan inovasi media untuk menyediakan dukungan 

kesehatan mental yang lebih interaktif, yang disesuaikan dengan Generasi 

Z, dengan fokus pada kesadaran emosional. Penelitian ini bertujuan untuk 

menguji seberapa efektif dan bermanfaat hal tersebut dengan 

menggunakan tugas sekolah yang diadaptasi sebagai sarana edukatif 

untuk mengurangi kecemasan, depresi, dan stres di kalangan siswa serta 

meningkatkan kesadaran emosional mereka melalui uji coba pada 

platform pendidikan digital “NEKOMO”. Metode penelitian yang 

digunakan adalah pendekatan kuantitatif dengan populasi sebanyak 86 

responden siswa dari SMA Islam Al Azhar 1. Pendekatan analitis terdiri 

dari paired sample t-test, dimana data dikumpulkan menggunakan 

instrumen penilaian psikologis sebelum dan setelah penggunaan platform. 

Prosedur seperti ini digunakan untuk memastikan bahwa perubahan 

kondisi psikologis akurat dan, selanjutnya, menentukan apakah platform 

ini memiliki efek yang seragam bagi responden. Hasil penelitian 
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menunjukkan penurunan yang signifikan pada tingkat kecemasan, 

depresi, dan stres (p < 0.001) pada semua variabel yang diuji. Hal ini 

membuktikan bahwa kesadaran emosional memang dapat meringankan 

beban psikologis dan meningkatkan kesejahteraan mental ketika 

diintegrasikan ke dalam Nekomo. Jadi, platform Nekomo dapat disebut 

dengan tepat sebagai solusi teknologi yang efektif dan relevan dalam 

mendukung kesehatan mental pelajar di lingkungan sekolah. 

 

 

PENDAHULUAN 

Kesehatan mental remaja saat ini menjadi isu yang penting, khususnya dikalangan 

remaja. Berdasarkan survei Indonesia-National Adolescent Mental Health Survey (I-NAMHS, 

2023), sepertiga remaja Indonesia mengalami masalah mental, dengan kecemasan sebagai 

salah satu gangguan utama (Wiguna et al.,, 2021). Kecemasan, stres, hingga overthinking, 

adalah beberapa gejala yang dirasakan, namun seringkali tidak menunjukan gejala secara 

verbal dan terbuka. Gejala yang meluas pada remaja dikenal sebagai anxiety, kondisi yang 

menggambarkan seseorang tampak baik baik saja tetapi menyimpan beban emosional dalam 

diam. 

Kondisi anxiety sering luput dari perhatian lingkungan sekitar. Jika dibiarkan anxiety 

dapat berdampak buruk pada bidang akademik, hubungan sosial, dan bahkan dapat meluas 

sampai menjadi gejala gangguan mental. Menurut (Erikson, 1968), remaja berada pada tahap 

Identity vs Role Confusion, masa pencarian jati diri yang rawan memunculkan konflik 

psikososial. Temuan penelitian terbaru mendukung teori tersebut, di mana perkembangan 

psikososial yang sehat terbukti berpengaruh terhadap kesehatan emosional di kemudian hari 

(Malone et al.,, 2016). Hal ini menjelaskan mengapa remaja rentan mengalami kecemasan, 

termasuk dalam bentuk anxiety, kerentanan ini semakin nyata ketika remaja menghadapi 

tekanan akademik dan sosial yang tidak seimbang, terutama di lingkungan sekolah unggulan 

seperti SMA Islam Al Azhar 1. 

Dalam perspektif Islam, keseimbangan kondisi batin juga memiliki peran penting 

dalam kehidupan manusia. Rasulullah SAW bersabda, “Sesungguhnya dalam tubuh terdapat 

segumpal daging, apabila ia baik maka baiklah seluruh tubuh, dan apabila ia rusak maka 

rusaklah seluruh tubuh, ketahuilah itu adalah hati” (HR. Bukhari dan Muslim). Hadits tersebut 

menunjukkan bahwa kondisi mental berpengaruh terhadap kondisi keseluruhan seseorang, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa menjaga kesehatan mental menjadi hal yang harus 

diperhatikan. 

Hal ini dijelaskan dalam surat Al Baqarah ayat 286 : 

 
Source: https://quran.nu.or.id/al-baqarah/286 
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Allah tidak membebani seseorang, kecuali menurut kesanggupannya. Baginya ada 

sesuatu (pahala) dari (kebajikan) yang diusahakannya dan terhadapnya ada (pula) sesuatu 

(siksa) atas (kejahatan) yang diperbuatnya. (Mereka berdoa,) “Wahai Tuhan kami, janganlah 

Engkau hukum kami jika kami lupa atau kami salah. Wahai Tuhan kami, janganlah Engkau 

bebani kami dengan beban yang berat sebagaimana Engkau bebankan kepada orang-orang 

sebelum kami. Wahai Tuhan kami, janganlah Engkau pikulkan kepada kami apa yang tidak 

sanggup kami memikulnya. Maafkanlah kami, ampunilah kami, dan rahmatilah kami. 

Engkaulah pelindung kami. Maka, tolonglah kami dalam menghadapi kaum kafir.” ( Q.S. Al 

Baqarah : 286 ) Ayat ini menjadi pengingat bahwa meskipun ada tekanan hidup, manusia 

diberikan kapasitas dan tempat untuk melaluinya, salah satunya melalui upaya menjaga 

kesehatan mental agar tetap mampu menjalankan fungsi sebagai hamba Allah yang bertaqwa. 

Penelitian menunjukkan bahwa akses digital pada remaja seperti pola interaksi daring 

dan durasi penggunaan perangkat digital di malam hari dapat mencerminkan kondisi mental 

seseorang (Naslund et al.,, 2020; Bashir & Bhat, 2017). Sementara itu, sosial media dan 

aplikasi menjadi aktivitas daring yang paling sering dilakukan remaja saat ini. Tingginya 

keterhubungan remaja dengan sosial media dan aplikasi telah membuka peluang untuk dapat 

melakukan intervensi kecemasan berbasis gamifikasi, yang dapat menarik secara visual dan 

fungsional, tetapi juga dapat menciptakan kebiasaan positif secara bertahap dan 

menyenangkan. Dengan menggabungkan fitur kesehatan ke dalam aplikasi yang berisi 

gamifikasi menjadi metode efektif untuk membangun mekanisme coping yang berkelanjutan. 

Penggabungan unsur gamifikasi, seperti perolehan poin, meningkatkan level, durasi aktivitas 

(streak), dan tantangan harian. Sejumlah penelitian membuktikan bahwa gamifikasi dapat 

meningkatkan pembelajaran, mendukung mindfulness serta pengelolaan kecemasan 

Penelitian ini merupakan pengembangan lebih lanjut dari media digital edukatif 

NEKOMO. Fokus utama penelitian ini adalah menguji efektivitas NEKOMO yaitu siswa siswi 

di SMA Islam Al Azhar 1. NEKOMO hadir sebagai platform untuk meningkatkan kesadaran 

emosional, melatih coping mechanism melalui fitur journaling, dan perawatan diri yang 

digabung dengan nilai-nilai adab Islami. Melalui pendekatan ini, diharapkan NEKOMO dapat 

menjadi solusi dengan gaya hidup digital remaja sekarang juga mendukung tercapainya 

generasi yang "Beradab, Berprestasi, dan Berkemajuan". 

Berdasarkan latar belakang sebelumnya, adapun perumusan masalah dan pertanyaan 

penelitian adalah sebagai berikut: Bagaimana profil tingkat kecemasan (anxiety) pada remaja 

di SMA Islam Al Azhar 1 berdasarkan instrumen DASS-21? Bagaimana tingkat kelayakan 

NEKOMO sebagai media digital edukatif untuk meningkatkan kesehatan mental remaja 

melalui gamifikasi? Bagaimana efektivitas NEKOMO dalam menurunkan tingkat kecemasan 

(anxiety) pada remaja di lingkungan SMA Islam Al Azhar 1? 

Berdasarkan pertanyaan penelitian sebelumya, adapun tujuan dari penelitian ini sebagai 

berikut: Memetakan kondisi tingkat kecemasan remaja di SMA Islam Al Azhar 1 melalui 

pengukuran instrumen DASS-21. Menganalisis tingkat kelayakan NEKOMO sebagai media 

intervensi kesehatan mental remaja. Menganalisis efektivitas NEKOMO dalam menurunkan 

gejala kecemasan (anxiety) remaja. 

Dari penelitian yang dilakukan terdapat manfaat yang dapat diambil, yaitu: Secara 

keseluruhan, studi ini memiliki peranan penting dalam meningkatkan kesehatan mental di 

kalangan remaja dengan menggunakan media digital yang dioptimalkan melalui gamifikasi, 



Haryomo Nayottama Pracaya*, Anindra Anatama Rizandrie 
 

 

Available online a https://jii.rivierapublishing.id/index.php/jii 5243 

 

memperluas literatur akademis yang berkaitan dengan penggunaan teknologi dalam intervensi 

psikologis, serta memberikan dukungan bagi pengembangan aplikasi pendidikan yang sesuai 

dengan kebutuhan generasi muda saat ini. Menyediakan alat yang sederhana, menarik, dan 

tidak memberi stigma bagi remaja untuk menggali serta menjelajahi dan mengelola perasaan, 

agar dapat meningkatkan mutu interaksi sosial serta kesehatan mental. Menyediakan opsi alat 

untuk mengawasi keadaan mental siswa dengan cara yang tidak langsung dan tanpa gangguan, 

agar institusi pendidikan dapat lebih tanggap dalam membantu kesehatan mental para pelajar. 

 

METODE PENELITIAN 

Waktu Dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Maret hingga April 2026. Penelitian dilakukan 

di lingkungan SMA Islam Al Azhar 1 sebagai tempat uji coba aplikasi dan pengumpulan data 

dari partisipan. 

Peneliti mengelola secara mandiri seluruh rangkaian pengembangan aplikasi 

NEKOMO, mulai dari pengujian fitur hingga analisis data. Proses ini mencakup setiap tahapan 

penelitian meliputi persiapan, pengumpulan data, pelaksanaan intervensi, hingga analisis hasil 

akhir. 

 

Alat Dan Bahan 

Alat yang digunakan dalam penelitian ini meliputi: 

1. Aplikasi NEKOMO sebagai media intervensi 

2. Perangkat digital (laptop/smartphone) untuk mengakses aplikasi 

3. Software analisis data seperti SPSS atau Excel 

Instrumen penelitian yang digunakan adalah: 

a. Kuesioner DASS-21 untuk mengukur tingkat kecemasan 

 

Rancangan Dan Prosedur Penelitian 

1. Pendekatan Penelitian 

Penelitian ini memakai cara kuantitatif dengan rancangan pre-test dan post-test. 

Penelitian ini merupakan kelanjutan dari penelitian sebelumnya yang memfokuskan pada 

pembuatan aplikasi NEKOMO, dengan tujuan utama pada pengujian efektivitas aplikasi dalam 

membantu penanganan kecemasan remaja. 

Di samping itu, penelitian ini memakai metode Research and Development (R&D) 

demi menyempurnakan aplikasi dengan merujuk pada kerangka ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation) Analysis: Identifikasi kebutuhan remaja terkait 

pengelolaan kecemasan serta evaluasi aplikasi, Design: Penyempurnaan fitur aplikasi seperti 

journaling, mindfulness, dan gamifikasi, Development: Pengembangan lanjutan aplikasi 

NEKOMO, Implementation: Percobaan aplikasi pada responden, Evaluation: Analisis hasil 

dan evaluasi keampuhan aplikasi. 

2. Variabel Penelitian 

Variabel dalam penelitian ini terdiri dari: 

a. Variabel independen (X): Aplikasi NEKOMO sebagai media edukatif berbasis 

gamifikasi 

b. Variabel dependen (Y): Tingkat kecemasan remaja berdasarkan skor DASS-21 
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3. Subyek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa SMA Islam Al Azhar 1 kelas 10 yang telah 

melewati masa MPLS. Kriteria responden dalam penelitian ini adalah: 

a. Bersedia mengikuti seluruh rangkaian penelitian (pre-test, penggunaan aplikasi, post-

test) 

b. Memiliki perangkat digital untuk mengakses aplikasi 

4. Prosedur Pengumpulan Data 

Prosedur penelitian dilakukan melalui beberapa tahap, yaitu: 

a. Pre-test: Responden mengerjakan kuesioner DASS-21 untuk mengecek tingkatan 

kecemasan awal. 

b. Intervensi: Responden memakai aplikasi NEKOMO dalam rentang waktu yang 

ditentukan. 

c. Post-test: Responden kembali mengerjakan kuesioner DASS-21 untuk melihat 

perubahan tingkat kecemasan. 

5. Pengolahan dan Analisis Data 

Analisis data dilakukan secara kuantitatif dengan menghitung skor DASS-21 untuk 

mengukur tingkat kecemasan. Uji Shapiro-Wilk dilakukan di awal untuk menentukan jenis 

analisis. Jika data normal dianalisis menggunakan T-Test (Paired & Independent), sementara 

data yang tidak normal dianalisis dengan Wilcoxon. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Karakteristik Responden 

Penelitian ini melibatkan responden remaja dari SMA Islam Al Azhar 1 Jakarta yang 

menggunakan aplikasi NEKOMO selama empat hari. Responden berasal dari kelas X dan XI 

serta berpartisipasi secara sukarela dalam rangkaian penelitian. Data yang dikumpulkan berupa 

skor anxiety, depression, dan stress menggunakan instrumen DASS-21. 

Berdasarkan data pendaftaran, terdapat 95 akun yang tercatat dalam sistem. Dari jumlah 

tersebut, 4 akun merupakan akun admin/guru, sehingga jumlah responden siswa yang terdaftar 

adalah 91 responden. Setelah dilakukan seleksi berdasarkan kelengkapan data Day 1 dan Day 

4, diperoleh 86 responden yang memenuhi kriteria untuk dianalisis lebih lanjut. 

 

Tabel 1 Distribusi Responden Penelitian 

Kategori Responden Jumlah (n) Persentase (%) 

Responden siswa terdaftar 91 100 

Responden valid dianalisis 86 94,5 

Responden tidak lengkap 5 5,5 

Total 91 100 

Sumber: Data Primer (diolah), 2026 

 

Berdasarkan Tabel 1, sebagian besar responden siswa yang terdaftar memiliki data 

lengkap dan dapat dianalisis. Sebanyak 86 responden atau 94,5% memenuhi kriteria analisis, 

sedangkan 5 responden atau 5,5% tidak dianalisis karena data tidak lengkap. 
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Tabel 2 Distribusi Responden Berdasarkan Kelas 

Kelas Jumlah (n) Persentase (%) 

Kelas X 38 44,2 

Kelas XI 48 55,8 

Total 86 100 

Sumber: Data Primer (diolah), 2026 

 

Berdasarkan distribusi kelas, responden valid terdiri dari 38 siswa kelas X dan 48 siswa 

kelas XI. Hal ini menunjukkan bahwa responden penelitian relatif seimbang antara kedua 

kelompok kelas. 

 

Statistik Deskriptif 

Tabel 3 Rata-rata Skor Anxiety, Depression, dan Stress 

Variabel Day 1 Day 4 Selisih 

Anxiety 16,31 4,40 11,91 

Depression 14,51 4,67 9,84 

Stress 17,47 5,28 12,19 

Sumber: Data Primer (diolah), 2026 

 

Berdasarkan Tabel 3, terlihat bahwa seluruh variabel mengalami penurunan rata-rata 

skor dari Day 1 ke Day 4. Penurunan terbesar terjadi pada variabel stress, diikuti oleh anxiety 

dan depression. 

Penurunan skor anxiety menunjukkan bahwa responden mengalami penurunan tingkat 

kecemasan setelah menggunakan aplikasi NEKOMO. Hal ini dapat disebabkan oleh fitur-fitur 

dalam aplikasi yang membantu pengguna dalam mengelola emosi secara mandiri. 

Sementara itu, penurunan pada variabel stress menunjukkan bahwa responden 

mengalami kondisi yang lebih rileks. Hal ini dapat dikaitkan dengan adanya fitur sound therapy 

yang memberikan efek relaksasi melalui suara alam seperti hujan, ombak, dan lo-fi. 

 

Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan terhadap skor selisih antara Day 1 dan Day 4 menggunakan 

metode Shapiro-Wilk, karena penelitian menggunakan desain berpasangan. 

 

Tabel 4 Hasil Uji Normalitas (Shapiro-Wilk) 

Variabel Sig. Keterangan 

Anxiety 0,234 Normal 

Depression 0,105 Normal 

Stress 0,122 Normal 

Sumber: Data Primer (diolah), 2026 

 

Berdasarkan Tabel 4, seluruh variabel memiliki nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa data selisih berdistribusi normal. Oleh karena itu, analisis 

dilanjutkan menggunakan uji paired sample t-test. 
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Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan menggunakan paired sample t-test untuk mengetahui perbedaan 

antara skor pre-test (Day 1) dan post-test (Day 4). 

 

Tabel 5 Hasil Uji Paired Sample T-Test 

Variabel t Sig. Keterangan 

Anxiety 11,171 <0,001 Signifikan 

Depression 9,384 <0,001 Signifikan 

Stress 11,088 <0,001 Signifikan 

Sumber: Data Primer (diolah), 2026 

 

Berdasarkan hasil uji paired sample t-test pada Tabel 5, diperoleh nilai signifikansi < 

0,05 pada seluruh variabel. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 

antara skor Day 1 dan Day 4. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi NEKOMO selama 

empat hari memberikan pengaruh terhadap penurunan tingkat anxiety, depression, dan stress 

pada responden. 

 

Analisis Tambahan Berdasarkan Kelas 

Tabel 6 Rata-rata Penurunan Skor Berdasarkan Kelas 

Variabel Kelas N 
Mean 

Penurunan 
Std. Deviation 

Anxiety X 38 14,24 8,40 

Anxiety XI 48 10,08 10,66 

Depression X 38 12,21 9,44 

Depression XI 48 7,96 9,63 

Stress X 38 14,37 8,47 

Stress XI 48 10,46 11,16 

Sumber: Data Primer (diolah), 2026 

 

Tabel 7 Hasil Uji Independent Sample T-Test Berdasarkan Kelas 

Variabel Sig. (2-tailed) Keterangan 

Anxiety 0,053 Tidak signifikan 

Depression 0,043 Signifikan 

Stress 0,077 Tidak signifikan 

Sumber: Data Primer (diolah), 2026 

 

Berdasarkan Tabel 6, rata-rata penurunan skor kelas X lebih tinggi dibandingkan kelas 

XI pada ketiga variabel. Namun, berdasarkan Tabel 7, perbedaan yang signifikan hanya 

ditemukan pada variabel depression dengan nilai signifikansi 0,043 atau p < 0,05. Sementara 

itu, variabel anxiety dan stress memiliki nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, sehingga tidak 

menunjukkan perbedaan yang signifikan antara kelas X dan kelas XI. 

 

Efektivitas NEKOMO dalam Menurunkan Kecemasan, Depresi, dan Stres 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi NEKOMO selama empat hari 

secara signifikan menurunkan tingkat kecemasan, depresi, dan stres pada siswa SMA Islam Al 
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Azhar 1, dengan nilai p < 0,001 pada ketiga variabel. Temuan ini sejalan dengan penelitian 

Merry et al., (2012) yang membuktikan bahwa intervensi kesehatan mental berbasis komputer 

(SPARX) efektif menurunkan gejala depresi pada remaja. Hasil serupa juga ditemukan oleh 

Fleming et al., (2022) yang menegaskan bahwa intervensi kesehatan mental digital mampu 

menjangkau remaja secara lebih luas dan mengurangi hambatan akses layanan psikologis 

konvensional. 

Penurunan skor terbesar terjadi pada variabel stres (selisih 12,19), diikuti kecemasan 

(11,91) dan depresi (9,84). Temuan ini dapat dijelaskan melalui fitur sound therapy dalam 

aplikasi NEKOMO yang menyediakan suara alam seperti hujan, ombak, dan lo-fi. Hal ini 

konsisten dengan meta-analisis (Aalbers et al.,, 2017) yang membuktikan bahwa terapi musik 

efektif menurunkan gejala depresi dan kecemasan, serta penelitian Mallik dan Russo (2022) 

yang menemukan bahwa stimulasi beat auditori dapat menurunkan kecemasan secara 

signifikan. Dengan demikian, kombinasi antara gamifikasi dan terapi suara dalam NEKOMO 

menciptakan efek relaksasi yang lebih cepat dirasakan, terutama pada dimensi stres. 

 

Peran Gamifikasi dalam Meningkatkan Keterlibatan dan Kesadaran Emosional 

Penurunan skor kecemasan dan depresi yang signifikan menunjukkan bahwa gamifikasi 

berperan penting dalam meningkatkan keterlibatan remaja terhadap intervensi kesehatan 

mental. Temuan ini mendukung (Krath et al., 2021) yang menyatakan bahwa gamifikasi 

mampu meningkatkan motivasi intrinsik dan keterlibatan pengguna melalui mekanisme poin, 

level, dan tantangan harian. Lampropoulos dan Sidiropoulos (2024) juga membuktikan bahwa 

gamifikasi berdampak positif terhadap hasil belajar dan keterlibatan siswa. Dalam konteks 

NEKOMO, fitur gamifikasi seperti streak dan tantangan harian mendorong pengguna untuk 

secara konsisten melakukan praktik journaling dan mindfulness, yang pada akhirnya 

memperkuat kesadaran emosional. 

Fitur journaling dalam NEKOMO juga terbukti berkontribusi terhadap penurunan gejala 

depresi. Hal ini sejalan dengan Travagin et al., (2015) yang menemukan bahwa intervensi 

menulis ekspresif efektif menurunkan gejala depresi pada remaja, serta (Doucet et al., 2018) 

yang menegaskan bahwa digital journaling dapat menjadi alat regulasi emosi dan kesadaran 

diri pada remaja. Dengan demikian, NEKOMO tidak hanya berfungsi sebagai media edukatif, 

tetapi juga sebagai sarana terapeutik yang membantu remaja mengenali dan mengelola emosi 

secara mandiri. 

 

Integrasi Nilai Adab Islami dalam Intervensi Kesehatan Mental 

Keunikan NEKOMO terletak pada integrasi nilai-nilai adab Islami dalam fitur-fitur 

aplikasi. Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa pendekatan ini efektif, sebagaimana 

dibuktikan oleh penurunan signifikan pada ketiga variabel psikologis. Hasil ini mendukung 

(Aggarwal et al., 2023) yang menemukan bahwa religiositas dan spiritualitas berperan dalam 

pencegahan dan penanganan depresi serta kecemasan pada remaja. (Maslahat & Laila, 2022) 

juga membuktikan bahwa terapi zikir efektif menurunkan gangguan kecemasan pada remaja. 

Dengan mengintegrasikan nilai adab Islami, NEKOMO tidak hanya memberikan intervensi 

psikologis yang bersifat universal, tetapi juga relevan dengan konteks budaya dan religius 

siswa SMA Islam Al Azhar 1. 
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Perbedaan Efektivitas Berdasarkan Kelas 

Analisis tambahan menunjukkan bahwa rata-rata penurunan skor pada siswa kelas X 

lebih besar dibandingkan kelas XI pada ketiga variabel. Namun, perbedaan yang signifikan 

secara statistik hanya ditemukan pada variabel depresi (p = 0,043), sedangkan kecemasan (p = 

0,053) dan stres (p = 0,077) tidak menunjukkan perbedaan signifikan. Temuan ini dapat 

dijelaskan melalui perbedaan tahap perkembangan psikososial antara kedua kelompok. 

Menurut (Erikson, 1968), remaja berada pada tahap Identity vs Role Confusion, dan siswa kelas 

X yang baru melewati masa MPLS berada pada fase adaptasi yang lebih rentan terhadap 

tekanan akademik dan sosial. Hal ini sejalan dengan (Malone et al., 2016) yang menemukan 

bahwa perkembangan psikososial yang sehat berpengaruh terhadap kesehatan emosional di 

kemudian hari. 

Perbedaan yang tidak signifikan pada variabel kecemasan dan stres menunjukkan bahwa 

NEKOMO memiliki efek yang relatif merata di kedua kelompok kelas. Ini merupakan indikasi 

positif bahwa aplikasi dapat digunakan secara universal tanpa memandang tingkat kelas, 

meskipun perhatian khusus tetap diperlukan untuk siswa kelas X yang menunjukkan 

kerentanan lebih tinggi terhadap depresi. 

 

Implikasi Teoretis dan Praktis 

Secara teoretis, penelitian ini memperkaya literatur tentang intervensi kesehatan mental 

digital berbasis gamifikasi, khususnya dalam konteks pendidikan Islam di Indonesia. Penelitian 

ini juga memperkuat kerangka ADDIE dalam pengembangan media edukatif digital, 

sebagaimana diterapkan dalam tahap Analysis, Design, Development, Implementation, 

dan Evaluation aplikasi NEKOMO. Integrasi antara gamifikasi, mindfulness, journaling, dan 

nilai adab Islami menawarkan model intervensi yang holistik dan kontekstual. 

Secara praktis, hasil penelitian ini memberikan implikasi bagi sekolah, siswa, dan 

pengembang aplikasi. Bagi sekolah, NEKOMO dapat diintegrasikan ke dalam program 

bimbingan konseling sebagai media pendukung kesehatan mental siswa. Bagi siswa, 

penggunaan NEKOMO secara rutin dapat menjadi kebiasaan harian yang mendukung 

kesadaran emosional. Bagi pengembang aplikasi, evaluasi dan pembaruan fitur secara berkala 

diperlukan, khususnya untuk meningkatkan efektivitas pada aspek depresi di kelompok kelas 

tertentu. 

 

Keterbatasan Penelitian 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, durasi intervensi yang relatif 

singkat (empat hari) sehingga belum dapat menggambarkan efek jangka panjang NEKOMO. 

Kedua, tidak adanya kelompok kontrol sehingga efektivitas NEKOMO tidak dapat 

dibandingkan secara langsung dengan kondisi tanpa intervensi. Ketiga, sampel penelitian 

terbatas pada satu sekolah dengan latar belakang Islam, sehingga generalisasi temuan perlu 

dilakukan dengan hati-hati. Keempat, penelitian ini tidak mengukur tingkat keterlibatan 

(engagement) pengguna secara kuantitatif, sehingga hubungan antara keterlibatan dan 

penurunan skor psikologis belum dapat dianalisis secara mendalam. Keterbatasan ini menjadi 

dasar bagi rekomendasi penelitian selanjutnya. 
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KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa aplikasi NEKOMO efektif 

dalam menurunkan tingkat kecemasan, depresi, dan stres pada remaja di SMA Islam Al Azhar 

1. Hal ini dibuktikan dengan penurunan rata-rata skor DASS-21 yang signifikan dari Day 1 ke 

Day 4 pada seluruh variabel (anxiety, depression, stress), dengan hasil uji paired sample t-test 

menunjukkan nilai p < 0,001 pada ketiganya. Penurunan skor tertinggi terjadi pada variabel 

stress, diikuti anxiety dan depression, yang menunjukkan bahwa fitur-fitur dalam aplikasi 

seperti journaling, mindfulness, dan sound therapy mampu membantu responden mengelola 

emosi secara mandiri dan mencapai kondisi psikologis yang lebih rileks. Meskipun penurunan 

skor pada siswa kelas X secara umum lebih besar dibandingkan kelas XI, perbedaan yang 

signifikan secara statistik hanya ditemukan pada variabel depression, sehingga efektivitas 

NEKOMO dapat dikatakan relatif merata di kedua kelompok kelas tersebut. Dengan demikian, 

NEKOMO terbukti layak dan relevan digunakan sebagai media digital edukatif berbasis 

gamifikasi dan adab dalam mendukung kesehatan mental remaja di lingkungan sekolah. 

Berdasarkan temuan tersebut, beberapa saran dapat diajukan bagi pihak-pihak terkait. 

Bagi pihak sekolah, disarankan agar NEKOMO dapat diintegrasikan secara berkelanjutan ke 

dalam program bimbingan konseling atau kegiatan rutin siswa, tidak hanya sebagai uji coba 

jangka pendek, agar manfaatnya terhadap kesehatan mental siswa dapat dirasakan secara lebih 

konsisten. Bagi siswa, penggunaan aplikasi ini sebaiknya dijadikan kebiasaan harian yang 

disertai kesadaran diri dalam mengenali dan mengelola emosi, bukan sekadar aktivitas 

insidental untuk memenuhi tugas atau kewajiban penelitian. Bagi pengembang aplikasi, perlu 

adanya evaluasi dan pembaruan fitur secara berkala, khususnya pada aspek yang berkaitan 

dengan penurunan gejala depresi pada kelompok usia atau tingkatan kelas tertentu, agar 

intervensi yang diberikan semakin tepat sasaran. 

Sebagai rekomendasi untuk penelitian selanjutnya, perlu dilakukan pengujian dengan 

durasi intervensi yang lebih panjang serta jumlah sampel yang lebih besar dan beragam, 

termasuk dari sekolah dengan latar belakang berbeda, guna memperkuat generalisasi hasil 

temuan. Penelitian lanjutan juga disarankan untuk menambahkan kelompok kontrol (control 

group) agar efektivitas NEKOMO dapat dibandingkan secara lebih objektif dengan kondisi 

tanpa intervensi. Selain itu, disarankan pula untuk mengeksplorasi faktor-faktor lain yang 

mungkin memengaruhi efektivitas aplikasi, seperti tingkat keterlibatan (engagement) 

pengguna, latar belakang psikososial siswa, maupun dukungan lingkungan sekitar, sehingga 

NEKOMO dapat terus dikembangkan menjadi solusi teknologi kesehatan mental yang semakin 

komprehensif dan berkelanjutan bagi generasi muda. 
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bahasa, dan menyempurnakan struktur penulisan. AI generatif tidak digunakan untuk 

menghasilkan, memanipulasi, atau menganalisis data penelitian. Seluruh isi manuskrip telah 
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