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ABSTRAK

Kesehatan mental remaja menjadi perhatian seiring dengan prevalensi yang terus meningkat. Salah
satu faktor yang berkontribusi terhadap masalah tersebut yaitu rendahnya literasi dan kesadaran
mengenai kesehatan mental. Diperlukan upaya promosi kesehatan yang dapat mengatasi masalah
tersebut. Salah satu inovasi yang dapat diterapkan adalah melalui permainan edukasi seperti board
game edukasi. Board game edukasi tidak hanya menjadi hiburan tetapi juga sarana meningkatkan
pengetahuan, mengubah sikap, dan mendorong perilaku positif. Tinjauan literatur ini bertujuan untuk
menilai pengaruh board game sebagai media promosi kesehatan mental pada remaja. Tinjauan literatur
ini menggunakan sumber literatur yang diperoleh dari database online seperti PubMed, Google
Scholar, maupun Google search dengan rentang publikasi tahun 2014-2025 yang relevan dengan tema
promosi kesehatan dan intervensi berbasis permainan edukatif. Hasil tinjauan menunjukkan bahwa
permainan edukasi dinilai efektif menjadi media promosi kesehatan mental. Board game sebagai
bentuk dari permainan edukasi dapat memberikan pengaruh yang efektif dalam peningkatan aspek
promosi kesehatan yang diteliti terutama pada aspek peningkatan literasi kesehatan mental. Board
game edukasi terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman serta sikap positif remaja terhadap
kesehatan mental. Selain menyampaikan informasi secara menyenangkan, board game juga
mendorong interaksi sosial yang positif, meningkatkan pengetahuan, dan mengubah sikap serta
perilaku terkait kesehatan mental. Selain itu, penggunaan board game juga efektif dalam mengurangi
stres, meningkatkan literasi kesehatan mental, dan memperkuat kemampuan pengambilan keputusan
sehat pada remaja.

Kata kunci : board game, kesehatan mental, remaja, sikap

ABSTRACT

Adolescent mental health has become a concern as its prevalence continues to increase. One of the
contributing factors to this issue is the low level of mental health literacy and awareness among
adolescents. Therefore, health promotion efforts are needed to address this problem. One innovation
that can be applied is educational games, such as educational board game. Educational board games
serve not only as entertainment but also as a medium to enhance knowledge, change attitudes, and
encourage positive behaviors. This literature review aims to assess the influence of board game as a
medium for promoting mental health among adolescents. This review uses literature obtained from
online databases such as PubMed and Google Scholar, with publications from 2014 to 2025 that are
relevant to health promotion and educational game—based interventions. The findings show that
educational games are considered effective as a medium for mental health promotion. Board game, as
a form of educational game, can provide a significant impact on improving the aspects of health
promotion examined, particularly in enhancing mental health literacy. Educational board games have
been proven effective in increasing adolescents’ understanding and fostering positive attitudes toward
mental health. In addition to delivering information in an enjoyable way, board games also encourage
positive social interaction, increase knowledge, and influence attitudes and behaviors related to
mental health. Furthermore, the use of board games is also effective in reducing stress, improving
mental health literacy, and strengthening adolescents’ ability to make healthy decisions.
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PENDAHULUAN

Kesehatan mental merupakan keadaan sejahtera mental mencakup psikologis, emosional,
dan sosial yang memengaruhi cara berpikir dan bertindak (CDC, 2023). Masa remaja adalah
tahap krusial dalam perkembangan manusia untuk membangun dasar kesehatan yang baik
(World Health Organization, 2019). Pada masa ini, seseorang akan mengalami perkembangan
dan perubahan fisik serta psikologis yang akan memengaruhi perilaku mereka (Nurhaliza et
al., 2024). Selain itu, Perubahan neurobiologis juga menjadikan masa remaja menjadi masa
dinamis dalam perkembangan regulasi emosi. Kemampuan regulasi emosi yang baik
membuat remaja menunjukkan sikap yang lebih stabil, positif, dan mudah beradaptasi.
Semakin efektif seorang remaja mengelola emosinya, semakin positif pula pola sikap dan
perilaku yang ditampilkan dalam kehidupan sehari-hari (Silvers, 2022).

World Health Organization [WHO], (2021) melaporkan 1 dari 7 remaja global (14%)
mengalami masalah kesehatan mental. Di Indonesia, survei I-NAMHS (2022) menunjukkan
34,9% remaja mengalami masalah serupa dalam 12 bulan. Tingginya masalah kesehatan
mental remaja dipengaruhi oleh rendahnya kesadaran dan literasi mengenai kesehatan mental
remaja (Center for Reproductive Health, University of Queensland, 2022). Rendahnya
pemahaman serta adanya stigma membuat individu cenderung enggan mencegah atau
membicarakan masalah mental (Kesyha et al., 2024).

Sebagai upaya mengatasinya, kegiatan edukasi dan skrining kesehatan mental menjadi
strategi penting dalam meningkatkan pemahaman remaja mengenai kesehatan mental
sekaligus menjadi upaya deteksi dini terhadap munculnya masalah kesehatan mental pada
kelompok usia tersebut (Endriyani et al., 2024). Diperlukan adanya edukasi mengenai
kesehatan mental dalam bentuk promosi kesehatan mental yang lebih menarik dan mudah
diterima. Lingkungan yang ideal untuk pelaksanaan promosi kesehatan mental bagi remaja
adalah sekolah, karena sekolah mampu menjangkau remaja dalam jumlah besar dan
menyediakan setting yang terstruktur bagi intervensi universal (Eschenbeck et al., 2019).
Promosi kesehatan sendiri dipahami sebagai proses edukatif yang bertujuan memberikan
informasi, keterampilan, serta dorongan agar individu mampu memelihara dan meningkatkan
kesehatannya (Wijayanti et al., 2024). Salah satu media menarik yang dapat digunakan untuk
promosi kesehatan yaitu melalui permainan edukasi (Andrew et al., 2023). Penelitian
sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan permainan dalam program kesehatan berbasis
sekolah memiliki tingkat efektivitas yang baik dalam meningkatkan pengetahuan tentang
kesehatan mental (Lagu et al., 2022).

Penelitian terdahulu menyebutkan efektivitas permaian edukasi berupa board game
sebagai media promosi kesehatan mental masih jarang divalidasi (Andrew et al., 2023).
Berbeda dengan temuan tersebut, penelitian oleh Respati et al., (2024) menunjukkan bahwa
board game berpotensi secara efektif dalam menangani masalah kesehatan mental remaja.
Maka dari itu tujuan dari tinjauan pustaka ini adalah memberikan gambaran kepada
masyarakat dan perangkat sekolah mengenai metode edukasi yang dapat diguakan untuk
meningkatkan sikap remaja mengenai kesehatan mental.

METODE

Jenis penelitian ini adalah tinjauan berbasis literatur. Desain penelitian mengadopsi
metode literature review article dengan sumber data berasal dari database online seperti
PubMed, Google Scholar, maupun Google search pada rentang publikasi tahun 2014 — 2025.
Proses penelitian dilakukan secara daring melalui penelusuran basis data elektronik,
sementara kegiatan telaah literatur dilakukan pada tahun 2025. Instrumen penelitian berupa
kata kunci pencarian, diantaranya “Metode promosi kesehatan mental”, “Sikap remaja
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terhadap kesehatan mental”. Literatur yang ditemukan kemudian dipilih berdasarkan
relevansinya dengan topik tinjauan pustaka, dengan kriteria inklusi berupa publikasi yang
membahas sikap, promosi kesehatan mental, penggunaan permainan edukasi, serta keterkaitan
permainan edukatif dengan kesehatan. Melalui pendekatan ini, penelitian diharapkan mampu
memberikan gambaran mengenai pengaruh board game terhadap aspek kesehatan mental,
Khususnya sikap.

HASIL

Tinjauan literatur relevan terhadap publikasi tahun 2014 — 2025 menunjukkan beragam
bentuk permainan edukasi yang digunakan sebagai media promosi kesehatan mental pada
remaja. Setiap penelitian menggunakan pendekatan dan desain yang berbeda, namun secara
umum memiliki fokus yang sama, yaitu menilai efektivitas permainan edukasi dalam
meningkatkan literasi kesehatan mental, pengetahuan, sikap, serta perilaku sehat. Untuk
memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai karakteristik dan temuan dari masing-
masing penelitian, rangkuman hasil literatur tersebut disajikan dalam tabel berikut.

Tabel 1. Hasil Analisis Studi Literatur
No Penulis &  Judul/fokus penelitian Metode / desain  Temuan utama terkait
Tahun permaianan terhadap
kesehatan mental
1. Lagu et al., Using Games to Promote Narrative Permainan mendukung
(2022) Healthy Behavior in  Review peningkatan perilaku sehat
Children: A Narrative pada anak dan remaja.
Review
2. Tejada- Impact of a School-Based  Quasi- Intervensi multikomponen
Gallardo et  Multicomponent Positive  experimental berbasis sekolah
al., (2022) Psychology Intervention on meningkatkan kesehatan
Adolescents’ Time Attitudes: mental dan sikap positif.
A Latent Transition
Analysis
3. Nakao, M.  Special series on “effects of  Literature Dari 83 artikel, 67%
(2018) board games on health Review (2012— membahas edukasi kesehatan;
education and promotion”  2018) board game meningkatkan
board games as a promising pembelajaran, fungsi kognitif
tool for health promotion: a & perubahan perilaku.
review of recent literature
4. Shum et al., A Digital Game and School-  Quasi- Permainan meningkatkan
(2019) Based Intervention  for  eksperimental pengetahuan kesehatan mental
Students in Hong Kong: dan empati.
Quasi-Experimental Design
5. Gauthier et  Board Games for Health: Systematic Board game meningkatkan
al., (2019) A Systematic Literature  Review & Meta-  pengetahuan, sikap, dan
Review and Meta-Analysis analysis perilaku kesehatan.
6. Noda et al., The effectiveness of  Systematic Board game efektif sebagai
(2019) intervention  with  board  Review media intervensi psikososial
games: a systematic review dan edukatif.
7. Respati et  Efficacy of a Mental Health  Intervensi Board game menurunkan
al., (2024) Game-Board Intervention for  Lapangan stigma dan meningkatkan
Adolescents in  Remote keterlibatan sosial remaja.
Areas: Reducing Stigma and
Encouraging Peer
Engagement
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8. Karuniawaty =~ Memperkenalkan Intervensi Psychogame  meningkatkan
etal, (2024)  Psychogame®© sebagai Media  komunitas pemahaman dan sikap positif
Literasi Kesehatan Mental tentang kesehatan mental.
Remaja
9. Azizahetal.,, Effektivitas Promosi  Quasi- Permainan edukasi
(2025) Kesehatan dengan Permainan  eksperimental meningkatkan pengetahuan &

Dart Board terhadap  pre-test post-test sikap  anti-bullying  serta
Pengetaahuan dan Sikap  control  group  menurunkan perilaku bullying.

Remaja tentang Kesehatan  design. Promosi kesehatan

Mental di SMAN 3 menggunakan permainan dart
Pandeglang board efektif dalam
Nurul meningkatkan ~ pengetahuan

dan sikap remaja mengenai
kesehatan mental di SMAN 3

Pandeglang.
10. Hariyadi et Permainan sebagai Intervensi  Systematic berbagai jenis game, seperti
al., (2025) Kesehatan Mental Remaja:  Literature game Dberbasis smartphone,
Systematic Literature  Review (SLR) virtual reality (VR),
Review permainan papan, dan game
role-playing terapeutik,

memiliki  dampak  positif
signifikan untuk untuk
intervensi kesehatan mental.
Board game meningkatkan
empati & menurunkan
kecemasan/depresi.

Berdasarkan rangkuman hasil pada tabel, terlihat bahwa promosi kesehatan mental
melalui sekolah dapat meningkatkan literasi kesehatan mental baik pengetahuan maupun
sikap (Tejada-Gallardo et al., 2022). Media permainan edukasi, baik berupa game digital
maupun board game, secara konsisten memberikan dampak positif terhadap kesehatan mental
remaja. Sebagian besar studi menunjukkan peningkatan pengetahuan, sikap positif, dan
literasi kesehatan mental setelah intervensi dilakukan. Selain itu, permainan edukasi juga
berkontribusi dalam mengurangi stigma, mendorong interaksi sosial yang lebih sehat,
meningkatkan empati, serta memperkuat kemampuan pengambilan keputusan (Gauthier etal.,
2019; Karuniawaty et al., 2024; Respati et al., 2024). Temuan-temuan tersebut menunjukkan
bahwa permainan edukasi, khususnya board game, merupakan media yang efektif, interaktif,
dan menarik untuk digunakan dalam promosi kesehatan mental di lingkungan remaja.

PEMBAHASAN

Sikap Mengenai Kesehatan Mental

Hasil telaah menunjukkan adanya peningkatan sikap positif terhadap kesehatan mental
pada sebagian besar penelitian. Temuan ini sejalan dengan definisi sikap sebagai
kecenderungan mental yang terbentuk melalui pengalaman dan memengaruhi tanggapan
seseorang terhadap suatu objek (Rachmawati, 2019).

Hal-hal Pembentuk Sikap dan Merubah Sikap

Beberapa studi dalam tabel menunjukkan bahwa keterlibatan aktif, pengalaman
emosional positif, dan interaksi sosial dalam board game berkontribusi pada perubahan sikap.
Hal ini sesuai dengan Azwar, (2015, dikutip dalam Laoli et al., 2022) yang menyatakan hal
yang dapat membentuk dan merubah sikap yaitu pengalaman pribadi, pengaruh orang lain
yang dianggap penting, pengaruh kebudayaan, media massa, lembaga pendidikan dan
lembaga agama, serta pengaruh faktor emosional. Board game menyediakan kombinasi
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pengalaman langsung, interaksi sosial, dan unsur emosional yang mempercepat perubahan
sikap remaja.

Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Sikap Remaja Mengenai Kesehatan Mental

Peningkatan sikap dalam beberapa penelitian juga dapat dijelaskan oleh faktor eksternal
seperti stigma, budaya, gender, hubungan dengan orang tua, hingga paparan media. Studi
sebelumnya menunjukkan bahwa stigma dan nilai budaya memengaruhi penerimaan terhadap
isu kesehatan mental (Mudunna et al., 2022), perempuan cenderung memiliki sikap yang
kurang stigmatis dibanding laki-laki (Simkiss et al., 2021), dan hubungan emosional yang baik
dengan orang tua mendukung kesejahteraan mental remaja (Guo & Li, 2023). Selain itu
menurut Kaur et al., (2019) dan Lee et al., (2023) pengalaman pribadi, sikap orang tua, proses
intelektual, asimilasi sikap orang lain, dan pengalaman hidup traumatis juga dapat
memengaruhi sikap mereka. Board game yang melibatkan interaksi sosial dan pengalaman
positif berperan mengurangi stigma dan meningkatkan pemahaman, sehingga mendukung
perubahan sikap.

Upaya Promosi dan Intervensi Kesehatan Mental Remaja di Sekolah

Temuan bahwa sekolah dapat menjadi target utama dalam promosi kesehatan mental
remaja karena menyediakan lingkungan yang ideal untuk menerapkan inisiatif psikologi
positif. Selain sebagai tempat di mana remaja menghabiskan sebagian besar waktunya,
sekolah juga menjangkau seluruh remaja. Salah satu bentuk intervensi yang dapat diterapkan
adalah intervensi psikologi positif multikomponen, yang bertujuan untuk mendorong
pembelajaran serta pengembangan keterampilan, pengetahuan, dan kesadaran emosional
(Lindow et al., 2020; Tejada-Gallardo et al., 2022). Berbagai metode seperti konseling, diskusi
kelompok, role play, hingga media digital telah digunakan dalam promosi kesehatan mental
(Pakpahan et al., 2021), dan board game dapat menjadi salah satu metode yang relevan karena
sifatnya yang interaktif dan mudah diterapkan.

Permainan Edukasi Sebagai Media Promosi Kesehatan

Efektivitas board game pada studi yang direview sejalan dengan penelitian lain yang
menyebutkan bahwa serious game memiliki potensi besar sebagai media promosi kesehatan
remaja (Andrew et al., 2023). Dalam perancangannya, permainan edukasi perlu
menggabungkan perspektif akademik, konten keilmuan, dan desain yang menyenangkan.
Diperlukan adanya kolaboratif antardisiplin dari ketiga pakar yang beririsan yang disebut
heart of serious game (Winn, 2007 dalam Kurniawan et al., 2022). Menurut Gobet et al. (2004,
dikutip dalam Karuniawaty, 2023), terdapat beberapa jenis permainan anak yang telah
dikenal, seperti board games (permainan papan), card games (permainan kartu), athletic
games (permainan yang lebih menekankan aktivitas fisik dibandingkan mental), dan computer
games (permainan komputer). Board game merupakan permainan papan yang terdiri dari
sektor-sektor tertentu yang dipisahkan oleh garis serta menggunakan alat permainan yang
dapat digerakkan. Interaksi langsung antar pemain dalam permainan ini dapat meningkatkan
minat dan motivasi yang diarahkan pada hal-hal positif (Mohamed et al., 2022). Efektivitas
board game dalam berbagai bidang pendidikan mendukung temuan bahwa media ini juga
relevan untuk promosi kesehatan mental (Karuniawaty, 2023).

Eksistensi Permainan Edukasi Dalam Promosi Kesehatan

Temuan dalam tabel penelitian menunjukkan bahwa permainan edukasi, baik digital
maupun board game, konsisten meningkatkan pengetahuan, sikap, hingga perilaku kesehatan.
Studi digital game menunjukkan efektivitas dalam mencegah gangguan emosi menjadikan
permainan edukasi berbasis digital untuk mengetahui apakah permainan dapat mencegah
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gangguan emosi dan meningkatkan pengetahuan kesehatan mental ((David et al., 2019).
Penelitian lain oleh Shum et al., (2019) menilai kefektifan penggunaan game digital
DoReMiFa untuk meingkatkan pengetahuan tentang kesehatan mental dan mendorong
pengambilan perspektif pada siswa sekolah dasar di Hong Kong.

Board game terbukti mudah diterapkan dan menyenangkan, sehingga meningkatkan
ketertarikan peserta (Noda et al., 2019). Menurut tinjauan literatur oleh Gauthier et al., (2019),
terkait board game dalam promosi kesehatan, board game efektif meningkatkan pengetahuan,
mengubah sikap, dan mendorong perilaku sehat. Beberapa studi menunjukkan board game
membantu mengurangi stres, meningkatkan kesadaran kesehatan mental, serta memperkuat
pengambilan keputusan sehat. Hasil penelitian tersebut sejalan dengan penelitian oleh
Karuniawaty et al., (2024) dalam penelitiannya yang menunjukkan bahwa penggunaan board
game psychogame efektif meningkatkan literasi dan sikap positif remaja terhadap kesehatan
mental.

KESIMPULAN

Masalah kesehatan mental remaja menjadi isu global yang terus meningkat. Rendahnya
literasi dan kesadaran mengenai kesehatan mental menjadi salah satu faktor yang
berkontribusi pada tingginya prevalensi masalah ini. Intervensi di lingkungan sekolah melalui
metode promosi kesehatan yang interaktif dan menarik, melalui permainan edukasi seperti
board game edukasi, terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman serta sikap positif
remaja terhadap kesehatan mental. Studi menunjukkan selain menyampaikan informasi secara
menyenangkan, board game juga mendorong interaksi sosial yang positif, meningkatkan
pengetahuan, dan mengubah sikap serta perilaku terkait kesehatan mental. Selain itu,
penggunaan board game juga efektif dalam mengurangi stres, meningkatkan literasi
kesehatan mental, dan memperkuat kemampuan pengambilan keputusan sehat pada remaja.
Dengan menerapkan pendekatan edukasi berbasis permainan di sekolah, diharapkan dapat
tercipta lingkungan yang lebih mendukung kesehatan mental remaja yang baik.
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