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Abstrak
Depresi bukanlah suatu hal yang tidak mungkin dialami setiap orang, baik usia anak-

anak, remaja, dewasa bahkan lansia. Salah satu terapi perilaku kognitif (CBT) yang  dilakukan
adalah terapi musik. Namun, pada proses terapi musik yang terjadi saat ini, adalah beberapa
pasien tidak tahu menggunakan alat musik sehingga kebanyakan dari pasien hanya bisa
mendengarkan. Penelitian ini mencoba mencari alternatif lain dalam proses terapi penyandang
Depresi yaitu melalui game. Penelitian ini dirancang menggunakan metode Pre Post Test di
mana pasien akan diuji menggunakan alat peraga terlebih dahulu, setelah itu menggunakan
aplikasi game. Pengujian dilakukan menggunakan metode Mann-Withney yang menunjukkan
hasil bahwa menggunakan aplikasi alternatif terapi pada pasien membuat pasien merasa lebih
mudah melakukan terapi dan pasien merasa lebih senang menjalani terapi.

Kata Kunci : Game, Depresi, Terapi, Mann-Withney

Abstrack
Depression is not something that is impossible for everyone to experience, whether it is

children, adolescents, adults and even the elderly.  One of the cognitive behavioral therapies
(CBT) performed is music therapy. However, in the current process of music therapy, it is that
some patients do not know to use musical instruments so most of the patients can only listen.
This research tries to find other alternatives in the process of therapy for people with
depression, namely through games.  This study was designed using a pre post test method where
the patient will be tested using props first, after that using a game application.  Testing was
carried out using the Mann-Withney method  which showed the results that using alternative
therapy applications on patients made it easier for patients to do therapy and patients felt more
happy to undergo therapy.

Keywords: Game, Depression, Therapy,Mann-Withney

1. PENDAHULUAN

Depresi bukanlah suatu hal yang tidak mungkin dialami setiap orang, baik usia anak-anak,
remaja, dewasa bahkan lansia. Depresi bermula dari kesedihan, kekecewaan patah hati yang
dikarenakan tidak tercapainya keinginan atau harapan[1]. Kehilangan orang atau benda yang
disayangi juga dapat memicu seseorang mengalami depresi, namun kondisi ini masih
dikategorikan sebagai suatu hal yang wajar terjadi asalkan seseorang tidak mengalaminya secara
berlarut-larut[2]. Saat ini, penyembuhan yang dilakukan untuk para penyandang Depresi
meliputi 2 langkah, yaitu melalui terapi perilaku kognitif atau Cognitive Behavioral Therapy
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(CBT) dan obat-obatan. Salah satu terapi perilaku kognitif (CBT) yang  dilakukan adalah terapi
musik, dengan memanfaatkan alunan nada dan irama yang menenangkan dapat memicu
semangat atau gairah hidup para penyandang depresi. Namun, pada proses terapi musik yang
terjadi saat ini, adalah beberapa pasien tidak tahu menggunakan alat musik dan instruktur yang
ditugaskan untuk mengawasi para pasien tidak dapat mengawasi secara penuh dikarenakan
instruktur harus merangkap pada bidang terapi lain. Selain terapi prilaku kognitif, dokter akan
memberikan beberapa jenis obat-obatan untuk mengurangi keluhan yaitu obat antidepresan[3].
Mengikut perkembangan teknologi yang kian maju khususnya pada bidang game[4], penelitian
ini mencoba mencari alternatif lain dalam proses terapi penyandang Depresi. Dalam aplikasi ini
akan diberikan beberapa tingkat kesulitan dalam permainan, yang dapat membantu menstimulus
atau merubah pola pikir penyandang Depresi. Konsep permainan dalam aplikasi ini, dibuat
berdasarkan petunjuk-petunjuk yang akan peneliti diskusikan bersama psikolog atau psikiater
agar aplikasi dapat digunakan dengan aman oleh para penyandang Depresi. Dengan begitu,
kami merancang sebuah aplikasi Game yang akan membantu proses terapi penyandang Depresi.
Game ini dibuat dengan genre Rhythm, yaitu game yang berpusat pada musik dan irama
sehingga mampu mempermudah proses terapi musik pada para penyandang Depresi[5]. Dengan
aplikasi ini, diharapkan dapat menjadi alternatif terapi yang menyenangkan dan lebih interaktif
dalam proses penyembuhan bagi para penyandang Depresi. Begitu pula dalam pengembangan
alternatif terapi agar dapat lebih bervariatif kedepannya.

Pada penelitian yang berjudul “Pengembangan Game Untuk Terapi Membaca Bagi Anak
Disleksia Dan Diskalkulia”, peneliti mengembangkan suatu game yang akan dijadikan sebagai
media untuk terapi. Menurutnya Untuk menarik anak disleksia dan diskalkuliah untuk untuk
belajar maka perlunya disediakan media belajar yang mereka sukai. Model permainan sudah
banyak terbukti untuk menarik anak untuk belajar[6].

Kemudian pada penelitian yang berjudul “Implementasi Konsep Gamification pada
Aplikasi Terapi Autis dengan Metode Applied Behavior Analysis”. Menurutnya, Saat ini
penerapan konsep permainan atau gamification merupakan salah satu cara untuk membuat
penderita autism antusias untuk melakukan terapi, oleh karena itu penelitian ini akan membahas
perancangan aplikasi game terapi autis pada empat bidang yang menjadi masalah bagi penderita
autism yaitu bidang sosial, motorik, sensorik, dan kognitif[7].

Menurut Dianovinina pada penelitian nya menyebutkan bahwa Depresi pada remaja
biasanya tidak terdiagnosis sejak awal dan baru terdiagnosis setelah mereka mengalami
kesulitan serius di sekolah maupun pada saat menyesuaikan diri dengan teman sebayanya.
Mereka memiliki sensitivitas yang tinggi sehingga mudah menjadi stres dan cenderung
memiliki toleransi stres yang rendah. Oleh karena itulah masa remaja juga disebut masa Storm
and Stress karena kondisi emosi mereka yang naik dan turun secara drastis, mudah bergolak dan
sangat rentan terhadap konflik[8].

Goyena sendiri dalam penelitian nya ia menyimpulkan bahwa ada pengaruh pemberian
terapi bermain berbasis teknologi terhadap tingkat stres anak pada masa pandemic covid-19.
Terapi bermain yang dapat dimainkan secara bersama menjadi rekomendasi untuk memenuhi
kebutuhan bermain usia sekolah. Terpi bermain yang dilakukan kurang lebih 30-60 menit sehari
dapat mengurangi tingkat stres anak[9].

2. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan dalam penyusunan laporan yaitu dengan
menggunakan metode deskriptif dimana penelitian yang dilakukan berdasarkan data yang
sebenarnya dengan membandingkan teori kemudian mengambil kesimpulan. Sedangkan teknik
pengumpulan data yang digunakan penyusun dengan cara sebagai Observasi, Wawancara dan
Studi Literatur.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Analisis dan Validasi Data

Data yang dikumpulkan untuk analisa agar dapat mendukung berjalannya sistem yang
dibuat adalah sebagai berikut:
1. Perulangan pada Alat Peraga
2. Perulangan pada Aplikasi
3. Pengujian Sistem

Tabel 1 Pengujian Sistem
No. Modular Berhasil Tidak Berhasil

1. Menu Utama  -
2. Menu Option  -
3. Input nama  -
4. Menu skor  -

4 tahapan pengujian maka dapat disimpulkan bahwa web dapat berjalan sesuai dengan
fungsionalitas.

3.2 Rancangan Sistem

Pada rancangan sistem ini akan digambarkan oleh Use Case Diagram dan Class
Diagram sebagai berikut :

3.2.1 Use Case Diagram

Pada use case diagram terdapat 1 aktor yang mewakili user. User akan menggunakan aplikasi
untuk bermain pada mode ritme. Pada mode ritme user akan melihat tampilan papan skor serta
dapat memilih lagu yang telah disediakan dan dapat langsung bermain pada lagu yang telah
dipilih sebelumnya.

Gambar 1. Use Case Diagram
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3.2.2 Class Diagram

Pada Class Diagram, terdapat 4 class yang terdiri dari Class Start, Class Menu Utama, Class
Papan Skor, dan Class User dimana User yang merupakan peran penting dan sebagai pusat pada
tiap class. Setiap Class saling terkoneksi satu sama lain sehingga menjadi suatu sistem.

Gambar 2. Class Diagram

3.3 Perhitungan Mann-Withney

Pada penelitian ini, kami meneliti 7 sampel untuk mendapatkan data yang akan digunakan untuk
mencari perbandingan antar pengganan alat peraga dan aplikasi sebagai alat terapi.

Tabel 2 Data Eksperimen Hari Pertama

No Sampel
Usia

(Tahun)
Waktu

(WITA)

Perulangan

Alat
Peraga

( )
Aplikasi ( )

Level 1 Level 2 Level 3 Level 4

1 A 45
09.00 –
09.20

1 kali 1 2 1 1

2 B 27
09.21 -
09.40

3 kali 2 7 3 2

3 C 16
09.41 –
10.00

2 kali 5 11 9 10

4 D 25
10.01 –
10.20

1 kali 1 4 1 2

5 E 19
10.21 –
10.40

3 kali 3 7 2 4

6 F 19
10.41 –
11.00

5 kali 0 1 1 0

7 G 27
11.01 –
11.20

1 kali 0 1 0 0

Rata-rata perulangan 2,2 1,7 4,7 2,4 2,7
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Tabel 3 Data Eksperimen Hari Kedua

No Sampel
Usia

(Tahun)
Waktu

Perulangan
Alat
Peraga
( ) Aplikasi( )

Level 1 Level 2 Level 3 Level 4

1 A 45
09.00 –
09.20

1 kali 1 3 1 2

2 B 27
09.21 -
09.40

4 kali 2 8 4 3

3 C 16
09.41 –
10.00

1 kali 10 29 16 26

4 D 25
10.01 –
10.20

2 kali 1 4 2 2

5 E 19
10.21 –
10.40

5 kali 4 10 3 5

6 F 19
10.41 –
11.00

3 kali 0 2 1 1

7 G 27
11.01 –
11.20

1 kali 0 0 0 1

Rata-rata perulangan 2,4 2,5 8 3,8 5,7

Tabel 4 Data Eksperimen Hari Ketiga

No Sampel
Usia

(Tahun)
Waktu

Perulangan
Alat

Peraga
( ) Aplikasi( )

Level 1 Level 2 Level 3 Level 4

1 A 45
09.00 –
09.20

1 kali 1 3 2 3

2 B 27
09.21 -
09.40

5 kali 1 7 3 2

3 C 16
09.41 –
10.00

4 kali 8 25 13 24

4 D 25
10.01 –
10.20

1 kali 0 4 2 2

5 E 19
10.21 –
10.40

3 kali 2 12 3 5

No Sampel
Usia

(Tahun) Waktu
Perulangan

Alat
Peraga

Aplikasi( )
Level 1 Level 2 Level 3 Level 4
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( )
6 F 19

10.41 –
11.00

4 kali 0 2 1 1

7 G 27
11.01 –
11.20

1 kali 0 3 1 1

Rata-rata perulangan 2,7 1,7 8 3,5 5,4

Tabel 5 Data Eksperimen Hari Keempat

No Sampel
Usia

(Tahun)
Waktu

Perulangan

Alat
Peraga

( )
Aplikasi( )

Level 1 Level 2 Level 3 Level 4

1 A 45
09.00 –
09.20

1 kali 1 3 1 3

2 B 27
09.21 -
09.40

2 kali 0 7 2 1

3 C 16
09.41 –
10.00

1 kali 3 5 2 2

4 D 25
10.01 –
10.20

0 kali 1 4 2 2

5 E 19
10.21 –
10.40

3 kali 1 12 2 3

6 F 19
10.41 –
11.00

6 kali 0 3 0 0

7 G 27
11.01 –
11.20

1 kali 1 3 1 0

Rata-rata perulangan 2 1 5,2 1,4 1,5

Tabel 6 Data Eksperimen Hari Kelima

No Sampel
Usia

(Tahun)
Waktu

(WITA)

Perulangan
Alat

Peraga
( ) Aplikasi( )

Level 1 Level 2 Level 3 Level 4

1 A 45
09.00 –
09.20

1 kali 1 4 0 3

2 B 27 09.21 - 1 kali 2 11 2 5
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09.40

3 C 16
09.41 –
10.00

2 kali 6 15 10 14

4 D 25
10.01 –
10.20

1 kali 1 4 2 2

5 E 19
10.21 –
10.40

2 kali 2 12 2 5

6 F 19
10.41 –
11.00

7 kali 1 3 1 1

7 G 27
11.01 –
11.20

1 kali 0 4 2 1

Rata-rata perulangan 2,1 1,8 7,5 2,7 4,4

Tabel 7 Data Keseluruhan

No Sampel Usia

Total Perulangan

Alat Peraga( ) Aplikasi( )
1 A 45 Tahun 5 kali 37 kali

2 B 27 Tahun 15 kali 75 kali

3 C 16 Tahun 10 kali 228 kali

4 D 25 Tahun 5 kali 43 kali

5 E 19 Tahun 16 kali 99 kali

6 F 19 Tahun 25 kali 19 kali

7 G 27 Tahun 5 kali 19 kali

Berdasarkan tabel diatas, penggunaan alat peraga selama 5 hari mengasilkan data paling
banyak adalah 25 kali penggunaan sedangkan penggunaan aplikasi paling banyak adalah 228
kali penggunaan.

Nilai rangking/ jenjang didapatkan melalui pemberian rangking pada tiap data dimulai
dari data terkecil sampai data terbesar. Untuk data yang bernilai sama maka akan dilakukan
penjumlahan pada rangking yang diberikan, lalukan dibagi dengan jumlah data yang sama[10].
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Tabel 8 Data Rangking

No Sampel Alat Peraga ( ) Rangking Aplikasi ( ) Rangking

1 A 5 2 37 10

2 B 15 5 75 12

3 C 10 4 228 14

4 D 5 2 43 11

5 E 16 6 99 13

6 F 25 7 19 8.5

7 G 5 2 19 8.5

Jumlah R1 = 28 R2 = 77

Berdasarkan tabel diatas, data rangking untuk mendapatkan nilai R1 dan nilai R2,
dimana R merupakan hasil penjumlahan pada setiap rangking yang ada.

Setelah mengetahui nilai R, maka akan dilakukan perhitungan Mann-Whitney.= 7(7) + 7(7 + 1)2 − 28 = 49
Selanjutnya bandingan nilai dan= ( ) = .
Karena nilai > maka nilai bisa di anggap sebagai nilai ′. Selanjutnya dilakukan
perhitungan statistik untuk yang dapat diperoleh sebagai berikut:= 7(7) − 49 = 0
Selanjutnya dilakukan pencarian nilai yang dapat dilihat berdasarkan posisi pada tabel
Mann-Whitney
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Gambar 3. Tabel Mann-Withney

Berikut cara menentukan posisi nilai pada tabel Mann-Whitney:= (∝; ; ) = ( . ; ; ) = 8
Setelah mendapatkan nilai , dimana U < maka didapatkan hipotesis Mann-Whitney
H1, dimana terdapat perubahan setelah penggunaan aplikasi, penggunaan aplikasi lebih banyak
digunakan dibandingakan alat peraga dalam kurun waktu lima hari.

Gambar 4. Grafik Perulangan Aplikasi
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Berdasarkan Grafik di atas, Perulangan pada Alat Peraga lebih sedikit dibanding
menggunakan Aplikasi. Pada Level 1 Aplikasi, dari hari pertama ke hari ke 2 terdapat
peningkatan rata-rata perulangan, namun pada hari ke 2 sampai hari ke 4, jumlah perulangan
nya menunjukkan penurunan, tetapi pada hari ke 5 kembali mengalami kenaikan pada jumlah
perulangan. Level 2 merupakan rata-rata perulangan paling tinggi dikarenakan menurut para
sampel level 2 adalah level yang paling sulit untuk diselesaikan. Pada level 3 di hari yang
pertama sampai ketiga terdapat lonjakan perulang namun tidak setinggi pada level 2 dan level 4
lalu pada hari keempat terjadi penurunan perulangan namun pada hari ke 5 perulangan naik
kembali. Adapun pada level 4, grafiknya lebih tinggi dari grafik level 3 namun masih dibawah
grafik level 2. Perkembangan grafik pada level 4 mirip pada perkembangan grafik level 3.

Level 1 merupakan level termudah yang dimainkan oleh sampel karena pada level 1,
temponya sangat lambat dan menenangkan sehingga sampel yang memainkannya hanya
membutuhkan perulangan yang tidak terlalu banyak. Bahkan rata-rata perulangannya mirip
dengan rata-rata perulangan pada alat peraga.

Berbeda dengan level 1, level 2 merupakan level tersulit yang dimainkan oleh sampel,
bisa dilihat dari grafik di atas, dimana level 2 yang rata-rata perulangannya paling tinggi
dibandingkan level yang lain bahkan alat peraga. Ini dikarenakan tempo musik pada level 2
yang cepat sehingga sedikit mempersulit sampel dalam menyelesaikannya. Pada level 3 dan 4
tempo musiknya tidak terlalu cepat, juga tidak terlalu lambat sehingga grafik pada level 3 dan 4
berada di antara level 1 dan 2.

Hanya saja, pada hari keempat menunjukkan penurunan yang sangat drastis pada semua
level. Terkecuali pada Level 2, setiap level yang dimainkan pada hari keempat menunjukkan
rata-rata yang tidak berjauhan. Adanya jeda pada hari ketiga dan keempat membuat pasien lebih
antusias untuk menyelesaikan setiap level.

Berdasarkan hasil penelitian yang divisualkan melalui grafik di atas, Peneliti mengambil
kesimpulan bahwa aplikasi yang dibuat belum dapat menjadi alternatif terapi pada penyandang
depresi, karena rata-rata perulangan pada alat peraga masih lebih efektif dibanding
menggunakan aplikasi.

Berdasarkan hasil penelitian, peneliti menyimpulkan bahwa tidak ada perbedaan antara
alat peraga dengan aplikasi terutama pada level 2, 3 dan 4. Hal ini dikarenakan kekeliruan
peneliti dalam melakukan penelitian. Peneliti tidak seharusnya melakukan pengujian
mengunakan musik yang berbeda pada setiap level dengan alat peraga. Seharusnya peneliti
melakukan pengujian menggunakan musik yang sama dengan alat peraga seperti musik yang
dimainkan pada level 1, harus sama dengan musik yang dimainkan pada alat peraga begitu pula
pada level 2, 3 dan level 4.

4. KESIMPULAN

1. Tidak ada perbedaan antara alat peraga dengan aplikasi terutama pada level 2, 3 dan 4. Hal
ini dikarenakan kekeliruan peneliti dalam melakukan penelitian. Peneliti tidak seharusnya
melakukan pengujian mengunakan musik yang berbeda pada setiap level dengan alat
peraga.

2. Metode Mann-Whitney menjadi tolak ukur bahwa terdapat perbedaan pada sampel yang
mengunakan aplikasi sebagai alternatif terapi dengan alat peraga

3. Menjadi pilihan alternatif terapi di rumah sakit dadi untuk pasien penyandang depresi dan
menjadi alat alternatif terapi kognitif.
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5. SARAN
1. Penelitian selanjutnya diharapkan melakukan pengujian menggunakan musik yang sama

antara alat peraga dan aplikasi.
2. Aplikasi ini diharapkan dapat mengunakan metode-metode lain dalam penelitian agar dapat

menghasilkan data yang lebih akurat sebagaimana digunakan dalam penelitian terkait.
3. Penelitian selanjutnya dapat mengembangkan aplikasi game menjadi lebih menarik lagi

sehingga dapat menjadi sebuah trobosan baru pada penelitian selanjutnya.
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