Realisasi : [lmu Pendidikan, Seni Rupa dan Desain
Volume. 2 Nomor. 1 Tahun 2025

e-ISSN: 3032-1662; dan p-ISSN: 3032-2049, Hal. 142-154
DOI: https://doi.org/10.62383 /realisasi.v2i1.492

Available online at: https://journal.asdkvi.or.id /index.php /Realisasi

Seni Post-Internet dan Pengaruhnya terhadap Persepsi Kesehatan Mental
Remaja

OPEN /=~ ACCESS
®)

Salmalika Savita®, Agus Juhana?
12 Universitas Pendidikan Indonesia, Indonesia

Alamat: JI. Raya Cibiru KM 15, Bandung. Jawa Barat 40286
Korespondensi penulis: Salmalikal2@upi.edu

Abstract. Digital art communities on the internet connect artists, creators, and art enthusiasts globally to share
and discuss digital artworks. Through platforms like Facebook, Instagram, Discord, and Pinterest, artists can
showcase their work to an international audience, strengthening social connections and supporting mental health.
Art, including digital art, helps teenagers express themselves, communicate, and grow emotionally and socially.
Additionally, technology in art therapy creates enjoyable experiences that foster creativity. This study uses
systematic literature review (SLR) to gather relevant evidence, but research on the use of digital media in art
therapy for teenagers with diverse issues is still limited, requiring further exploration. The study also highlights
global interest in the relationship between art, technology, and adolescent development, emphasizing the great
potential of art and technology in improving social and emotional well-being.
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Abstrak. Komunitas seni digital di internet menghubungkan seniman, kreator, dan pecinta seni global untuk
berbagi dan mendiskusikan karya seni digital. Melalui platform seperti Facebook, Instagram, Discord, dan
Pinterest, seniman dapat memperlihatkan karya mereka kepada audiens internasional, memperkuat hubungan
sosial dan mendukung kesehatan mental. Seni, termasuk seni digital, membantu remaja mengekspresikan diri,
berkomunikasi, dan berkembang secara emosional serta sosial. Selain itu, teknologi dalam terapi seni menciptakan
pengalaman menyenangkan yang mendorong kreativitas. Penelitian ini menggunakan systematic literature review
(SLR) untuk mengumpulkan bukti yang relevan, namun kajian tentang pemanfaatan media digital dalam terapi
seni bagi remaja dengan masalah beragam masih terbatas, sehingga memerlukan penelitian lebih lanjut. Kajian
ini juga menunjukkan minat global terhadap hubungan seni, teknologi, dan perkembangan remaja, serta
menekankan potensi besar seni dan teknologi dalam meningkatkan kesejahteraan sosial dan emosional.

Kata kunci: Seni digital, Remaja, Kesehatan Mental.

1. LATAR BELAKANG

Internet kini menjadi sarana bagi para remaja untuk mengekspresikan diri melalui
karya seni dan menunjukkan perasaan mereka. Banyak dari mereka mengunggah ilustrasi
sebagai bentuk ekspresi emosional, seperti kebahagiaan, kecemasan, atau tekanan.
Sayangnya, sebagian besar dari mereka melakukannya tanpa pengawasan orang tua,
sehingga lingkungan terdekat sulit memahami apakah karya tersebut benar-benar
mencerminkan kondisi emosional mereka. Penelitian menunjukkan bahwa seni adalah
media ekspresi yang efektif untuk menyampaikan perasaan dan pikiran yang sulit
diungkapkan secara verbal. Seni juga mempengaruhi berbagai aspek kehidupan manusia,
mulai dari pengalaman pribadi hingga pemahaman budaya. Sejak berkembangnya terapi
seni di Eropa pada abad ke-20, seni semakin diakui sebagai metode psikoterapi yang
membantu individu menghadapi emosi dan masalah kesehatan mental, termasuk depresi.
Dalam konteks ini, Model Psikososial Kreativitas yang mengintegrasikan seni digital dalam
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kesehatan mental memberikan kerangka teoritis yang menyatukan temuan-temuan terkait
serta memberikan wawasan lebih mendalam (Ducel, 2024). Regulasi emosi berperan
penting dalam model ini, karena keterlibatan dalam aktivitas kreatif tidak hanya menjadi
wadah ekspresi, tetapi juga memungkinkan individu untuk memproses dan mengelola emosi
yang berlebihan secara lebih efektif (Fancourt, 2020).

Di era kemajuan teknologi saat ini, remaja sering menghadapi masalah terkait
perubahan hormon yang dapat menyebabkan ketidakstabilan kondisi mental mereka.
Keterlibatan mereka yang mendalam dalam dunia digital, terutama di media sosial, menjadi
sarana untuk mengekspresikan berbagai pikiran secara bebas. Namun, kebebasan ini juga
menyulitkan pengawasan terhadap apa yang mereka unggah, terutama dalam konteks seni.
Meskipun seni dapat memberikan banyak dampak positif, terlalu banyak kebebasan juga
dapat menimbulkan konsekuensi negatif bagi remaja. Minat remaja terhadap seni sangat
signifikan, tetapi banyak di antara mereka mengalami tekanan emosional seperti stres,
depresi, dan trauma mendalam, yang membuat mereka cenderung lebih tertutup.
Kemudahan akses dan penggunaan media digital, termasuk aplikasi media sosial dan
permainan komputer, menjadikan dunia digital begitu akrab bagi mereka. Salah satu tema
populer di kalangan remaja adalah anime, yang biasanya diwarnai secara digital (Sion et al.,
2023) Sifat introspektif mereka membuat mereka sensitif terhadap lingkungan, dan dalam
banyak kasus, depresi mereka tidak terdeteksi karena cenderung mengekspresikan perasaan
melalui karya seni daripada berbicara langsung. Oleh karena itu, setiap usaha kreatif,
betapapun kecilnya, memiliki manfaat unik dalam mempromosikan dan melindungi
kesehatan mental mereka (vinay, 2024).

Manusia merupakan makhluk sosial yang bergantung satu sama lain. Meskipun
setiap individu memiliki kecenderungan untuk tertutup, mereka tetap memerlukan pengaruh
dari orang lain, terutama di ranah internet. Saat berusaha untuk mengunggah sesuatu, peran
media sosial menjadi sangat penting sebagai wadah untuk mengekspresikan diri. Walaupun
banyaknya aplikasi untuk membuat seni, seperti aplikasi menggambar dan melukis digital,
jurnalisme visual, penceritaan, animasi, dan multimedia, berkembang dengan cepat, banyak
terapis seni yang masih minim pengalaman dan keterampilan dalam memanfaatkan media
digital untuk terapi (jinkyung et al., 2023). Selain itu, media sosial tidak dapat dipisahkan
dari komunitas dan orang-orang yang terlibat di dalamnya, baik sebagai pengguna biasa
maupun sesama artis. Interaksi dalam komunitas ini memberikan dukungan dan inspirasi,
yang pada gilirannya dapat mempengaruhi cara individu mengekspresikan diri secara
kreatif.
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Dalam penelitian ini, penulis menggunakan systematic literature review untuk
mengeksplorasi tren penelitian terkait kesehatan mental remaja dalam konteks seni post-
internet. Penelitian ini bertujuan untuk menggambarkan tujuan dan temuan utama dari
artikel-artikel terpilih dalam lima basis data ilmiah: Sage journals, Sciencedirect, Taylor and
Francis, frontiers, nor, dan ResearchGate, yang berfokus pada faktor-faktor utama yang
mempengaruhi kesehatan mental remaja, pengaruh eksposur seni digital, serta kebijakan
dan intervensi di berbagai negara dalam mendukung kesejahteraan psikologis generasi
muda. Selain itu, tinjauan ini juga berupaya menguraikan peran media digital dan seni post-
internet dalam membentuk persepsi kesehatan mental di kalangan remaja. penelitian ini juga
mencangkup dua Research Question, diantaranya adalah Apakah keterlibatan dalam
komunitas digital art di internet berkontribusi pada masalah mental di kalangan remaja dan
yang kedua adalah Bagaimana budaya digital art dan partisipasi dalam komunitas internet

mempengaruhi perkembangan sosial dan emosional remaja?

. KAJIAN TEORITIS
A. Media Sosial
Media sosial adalah platform digital yang memungkinkan penggunanya untuk
saling berkomunikasi, berbagi informasi dengan yang lain, dan berinteraksi dengan
berbagai konten, seperti teks, gambar, video, atau audio, secara platform online. Melalui
platform seperti Facebook, Instagram, Twitter, dan TikTok, pengguna dapat berbagi
momen pribadi, mengekspresikan diri, serta berinteraksi dengan pengguna lain melalui
komentar, pesan, dan reaksi. Media sosial tidak hanya berfungsi sebagai alat komunikasi,
tetapi juga sebagai sarana berbagi informasi yang cepat, dimana pengguna bisa mengikuti
berita terkini, tren, serta topik yang diminati. Selain itu, media sosial dapat digunakan
untuk membangun jaringan profesional, mencari peluang kerja, dan memperluas koneksi
di bidang tertentu. media sosial juga memainkan peran begitu penting dalam mendukung
Kreativitas, edukasi, dan hiburan. Di platform-platform ini, pengguna dapat menampilkan
karya kreatif mereka seperti fotografi, ilustrasi, dan video. serta menerima respons dari
audiens, yang dapat mendorong perkembangan mereka. Dalam hal edukasi, media sosial
menyediakan konten yang bermanfaat, seperti tutorial, artikel informatif, dan materi
belajar, yang mudah diakses oleh berbagai kalangan. Selain itu, media sosial
menawarkan hiburan melalui berbagai konten menarik, mulai dari humor hingga cerita
inspiratif. Dengan beragam fungsi ini, media sosial telah menjadi bagian integral dari

kehidupan modern, memenuhi kebutuhan sosial, profesional, dan pribadi penggunanya.
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B. Remaja

145

Masa remaja adalah tahap penting antara anak-anak dan orang dewasa yang
berlangsung sekitar usia 12 hingga 18 tahun. Selama masa ini, remaja menghadapi
berbagai perubahan dalam tubuh, pikiran, dan perasaan. Proses pencarian identitas serta
perubahan fisik yang cepat sering membuat mereka merasa tertekan atau bingung. Selain
itu, hubungan dengan orang-orang terdekat, baik teman sebaya maupun keluarga, dapat
memperburuk kondisi mental mereka, menjadikan masa remaja sebagai periode yang

penuh tantangan.

. Seni Post Internet

Seni post-internet adalah aliran seni yang muncul seiring dengan perkembangan
internet dan budaya digital. Seniman dalam aliran ini menciptakan karya yang
menggabungkan elemen-elemen dunia maya, seperti media sosial, meme, dan estetika
visual yang dihasilkan oleh teknologi. Karya seni ini sering kali memadukan bentuk
digital dan fisik, serta mengeksplorasi dampak internet terhadap identitas, komunikasi,

dan pengalaman manusia, menantang batasan antara kehidupan online dan dunia nyata.

. Facebook

Facebook adalah aplikasi media sosial yang memfasilitasi komunikasi antar
penggunanya, memungkinkan mereka untuk berbagi konten pribadi dan terhubung
dengan orang lain di berbagai belahan dunia. Sejak didirikan oleh Mark Zuckerberg pada
tahun 2004, Facebook telah berkembang dari sebuah platform untuk mahasiswa Harvard
menjadi situs yang digunakan oleh orang-orang dari berbagai latar belakang. Platform
ini menawarkan berbagai fitur seperti pengiriman pesan, berbagi gambar, dan membuat

grup diskusi.

. Instagram

Sebagai platform berbasis visual, Instagram memungkinkan orang untuk
mengunggah dan berbagi foto serta video. Pengguna dapat menyesuaikan konten mereka
dengan filter dan efek, serta berinteraksi dengan orang lain melalui komentar, suka, dan
pesan langsung. Instagram juga menawarkan fitur Stories yang memungkinkan pengguna
membagikan momen singkat yang hilang setelah 24 jam. Aplikasi ini populer di kalangan
remaja dan dewasa muda sebagai cara untuk mengekspresikan diri dan tetap terhubung

dengan dunia.
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F. Discord
Discord adalah aplikasi komunikasi yang menggabungkan teks, suara, dan video,
yang awalnya populer di kalangan gamer. Namun, Discord sekarang digunakan oleh
berbagai jenis komunitas, dari pendidikan hingga seni, dengan fitur server yang
memungkinkan pengguna untuk mengorganisir diskusi dan berbagi berbagai konten

secara langsung dan mudah.

G. DeviantArt
Dikenal sebagai salah satu situs seni terbesar, DeviantArt adalah platform di
mana seniman dapat mengunggah karya seni mereka dan terhubung dengan anggota lain
dari seluruh dunia. Didirikan pada tahun 2000, situs ini mendukung berbagai bentuk seni,
baik tradisional maupun digital, dengan memberi ruang bagi anggota untuk berinteraksi

dan berkolaborasi.

H. Behance
Dengan didirikannya pada tahun 2005, Behance telah menjadi salah satu situs
populer bagi para profesional kreatif untuk menampilkan portfolio mereka. Platform ini
tidak hanya memberikan kesempatan bagi para desainer dan ilustrator untuk
mendapatkan pengakuan, tetapi juga membuka peluang kolaborasi serta hubungan

dengan klien atau perusahaan yang membutuhkan jasa kreatif.

3. METODE PENCIPTAAN

Pendekatan sistematik dalam tinjauan literatur ini menggunakan metode systematic
literature review (SLR) untuk menyaring dan mengumpulkan bukti yang memenuhi standar
yang telah ditetapkan. Dengan mengumpulkan banyaknya hasil data penelitian yang
mengarah kepada bidang kesehatan mental remaja saat mereka menggunakan sosial media
sebagai tempat aman bagi mereka mencurahkan segala kreativitas serta perasaan mereka.
Artikel-artikel dalam penelitian ini berbasis dari database ScienceDirect dan juga Tujuan
dari tinjauan ini adalah untuk memeriksa, merangkum, dan mengantisipasi potensi dampak
penggunaan teknologi digital berbasis aplikasi sosial media dalam mendukung kesehatan
mental remaja melalui pendekatan seni post-internet. Tinjauan ini mengajukan beberapa
pertanyaan penelitian untuk memahami bagaimana peran aplikasi digital yang terintegrasi
dengan unsur seni dapat berkontribusi pada perkembangan dan kesejahteraan mental

remaja.
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Untuk melakukan tinjauan literatur ini, penulis mengumpulkan artikel dari lima
basis data ilmiah: Sage journals, Sciencedirect, Taylor and Francis, frontiers, nor, dan
ResearchGate. Dalam  menganalisis sumber-sumber tersebut, penulis hanya
mempertimbangkan dokumen yang relevan dengan bidang teknologi, seni dan juga
kesehatan mental. Penulis memilih artikel yang diterbitkan dalam 10 tahun terakhir, yaitu
antara tahun 2015 hingga 2024. Kata kunci yang digunakan dalam pencarian penelitian
sebelumnya di database Publish or Perish (PoP) yang sesuai dengan topik adalah "Digital
Art" AND “Adolescents” AND "Mental Health".

[ Include [ Exclude
Record identified through PoP _ Books, foreign languages,
- # damages files ect. remove [n =
Database searches (n=799) 162)
vy
Records screen by tittle (n= 80) »| Records emhﬂfﬁ? tittle (n.= -

kA

Records screen by abstract Records exclude by abstract

¥

reading (n= 32) reading (n = -48)
4
Records screen by full paper _| Records exclude by full paper
reading (n= 24) i reading (n= -8)

vy

Studies include in Research
Question (n=14)

Gambar 1.1 diagram PRISMA SLR

Struktur PRISMA berikut telah disesuaikan agar lebih mudah diterapkan oleh
penulis dalam melaporkan setiap langkah dalam tinjauan sistematis. Mencangkup banyak
hal mengenai kesehatan mental, post-internet art serta tingkah laku remaja masa kini dengan

segala kebebasan yang mereka miliki untuk mengeksplor dunia internet yang luas.
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A. Systematic Literature Review

Setelah mengidentifikasi 799 judul yang relevan dengan kata kunci, penulis
melakukan pemindaian cepat untuk memilih judul yang paling prospektif. Judul artikel
akan dipilih jika dianggap berkaitan dengan topik penelitian. Pada proses ini, penulis
menemukan 80 judul yang sesuai, yang kemudian disimpan dalam log book penelitian
agar lebih terstruktur. Logbook ini disusun dalam tabel yang dibagi menjadi kolom
judul artikel, abstrak, tujuan penelitian, dan temuan penting dari setiap artikel. Logbook
ini memudahkan penulis dalam menganalisis serta menemukan celah di antara
penelitian-penelitian terdahulu yang dipilih. Data ini akan dianalisis dan disintesiskan
menggunakan tinjauan pustaka sistematis, serta ditampilkan dalam bentuk tabel dan

gambar yang relevan.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Apakah keterlibatan dalam komunitas digital art di internet berkontribusi pada
masalah mental di kalangan remaja?

Komunitas digital art di internet adalah wadah yang berkembang,
menghubungkan seniman, kreator, dan pencinta seni di seluruh dunia untuk berbagi,
memperkaya, dan mendiskusikan karya seni digital. Platform seperti DeviantArt,
Behance, dan Instagram memberi ruang bagi seniman digital untuk mempresentasikan
karya mereka kepada audiens global. DeviantArt, yang diluncurkan pada 2000,
merupakan salah satu situs awal yang khusus memfokuskan diri pada seni digital,
memungkinkan seniman untuk berbagi karya dan mendapatkan umpan balik dari
komunitas yang luas (Burch, 2019). Tak hanya DeviantArt dan Behance saja, tapi juga
Facebook, Instagram, Discord, dan Pinterest. Di sisi lain, Behance, yang didirikan oleh
Adobe, menjadi platform bagi seniman profesional untuk memamerkan portofolio
mereka dan menarik perhatian kolektor serta perusahaan (Heikkild, 2014). Keterlibatan
sebuah komunitas dengan seni dapat meningkatkan hubungan sosial, membantu
perkembangan anak, mendorong perilaku yang mendukung kesehatan, mengasah
keterampilan kognitif, mengurangi kelemahan, serta memperbaiki pengalaman dalam
menghadapi penyakit akut, cedera, atau kondisi kronis, dan meningkatkan

kesejahteraan serta kesehatan mental (Fancourt & Finn, 2019).
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Seni post-art, sebagai kelanjutan dari seni postmodern, mengkritik batasan
tradisional dalam seni serta norma sosial dan budaya. Artis mulai mengeksplorasi
konsep-konsep yang lebih luas, fokus pada representasi sosial dan budaya (Siregar,
1997). Dalam gerakan ini, seni tidak hanya dilihat dari aspek visual tetapi juga dari
sudut pandang politik, ekonomi, dan identitas, dengan menantang konsumerisme
(Gans, 1974). Teknologi turut memainkan peran penting dalam mendekatkan seni ke
masyarakat, sehingga seni post-art tidak hanya menjadi karya visual tetapi juga
pernyataan sosial yang mengkritisi struktur kekuasaan yang ada (Hardjana, 1981).
Walaupun partisipasi dalam seni dapat berkontribusi pada peningkatan kesejahteraan
dan kesehatan mental, dampak penggunaan media sosial terhadap kesejahteraan afektif
remaja masih belum sepenuhnya dipahami. Selain itu, sementara penelitian sebelumnya
cenderung menekankan kesejahteraan sebagai suatu konsep yang tetap, penelitian
tentang kesejahteraan sebagai keadaan afektif yang bersifat sesaat masih jarang
dilakukan. Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk memperluas pemahaman
sebelumnya dengan menganalisis hubungan antara penggunaan media sosial oleh
remaja dan kesejahteraan afektif mereka dalam momen tertentu (Fancourt & Finn,
2019; Twenge & Campbell, 2018; Kross et al., 2013; Shensa et al., 2018). Isu ini
mencakup pengembangan pendekatan yang lebih terintegrasi dan berbasis bukti, yang
dapat melibatkan pembuatan program intervensi yang mendukung penggunaan media
sosial yang positif. Ini bisa meliputi pelatihan untuk remaja tentang cara menggunakan
media sosial secara sehat dan efektif, serta penyediaan sumber daya yang membantu
mereka memahami dampak emosional dari keterlibatan mereka di dunia maya. Selain
itu, perlu adanya penelitian lebih lanjut yang mempelajari dinamika ini secara lebih
mendalam, agar kita dapat memahami faktor-faktor yang mempengaruhi kesejahteraan

afektif remaja dan menciptakan lingkungan yang mendukung kesehatan mental mereka.

. Bagaimana budaya digital art dan partisipasi dalam komunitas internet

mempengaruhi perkembangan sosial dan emosional remaja?
Budaya digital art tidak lengkap tanpa partisipasi aktif individu dalam

komunitas digital art. banyak platform sosial digital memberikan ruang bagi remaja
untuk mengekspresikan diri dan berbagi karya seni digital mereka, memperkaya
keterampilan komunikasi dan membangun hubungan positif dengan sesama anggota

komunitas. Hal ini juga membuka kesempatan untuk berkolaborasi dalam proyek seni
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online, di mana dukungan emosional dan pengakuan dari komunitas dapat menjadi
aspek penting dalam perkembangan sosial dan emosional mereka. Seni post-art, yang
berkembang di tengah budaya digital, sangat relevan dalam konteks ini karena
menyatukan berbagai elemen seni dan budaya digital, memungkinkan kolaborasi
terbuka antara seniman dan audiens. Seni post-art mengkritik dan mengeksplorasi isu-
isu sosial serta budaya, menciptakan ruang untuk ekspresi diri, kritik sosial, dan
interaksi yang bermanfaat bagi remaja yang terlibat. Melalui seni ini, remaja dapat
merasakan dukungan serta memperluas wawasan mereka mengenai masalah sosial

yang lebih besar.

Namun, partisipasi dalam komunitas digital art tidak lepas dari tantangan.
Meskipun banyak remaja yang merasa mendapatkan dukungan emosional dan
pengakuan, terkadang masukan yang beragam dari audiens dapat memberikan tekanan,
mempengaruhi perkembangan sosial dan emosional mereka. Interaksi yang intens di
dunia maya dapat mengganggu keseimbangan emosional, terutama bagi mereka yang
sedang menghadapi tantangan pribadi seperti depresi atau harga diri yang rendah

(Jackson, 2017).

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan temuan dan analisis yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
penelitian ini menyajikan gambaran umum mengenai tren penelitian yang dilakukan oleh
para peneliti di seluruh dunia terkait dengan post-internet-art dan kesehatan mental para
remaja.Penulis menggunakan dua metode Systematic Literature Review (SLR) dan
digabungkan. penelitian ini berbasis dari database ScienceDirect dan juga Tujuan dari
tinjauan ini adalah untuk memeriksa, merangkum, dan mengantisipasi potensi dampak
penggunaan teknologi digital berbasis aplikasi sosial media dalam mendukung kesehatan
mental remaja melalui pendekatan seni post-internet. Tinjauan ini mengajukan beberapa
pertanyaan penelitian untuk memahami bagaimana peran aplikasi digital yang terintegrasi
dengan unsur seni dapat berkontribusi pada perkembangan dan kesejahteraan mental
remaja. Penelitian diatas menyoroti peran penting komunitas digital art di internet sebagai
platform dinamis bagi seniman, kreator, dan pencinta seni untuk berbagi dan mendiskusikan

karya seni digital. Platform seperti DeviantArt dan Behance memberikan ruang yang
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signifikan bagi seniman untuk menampilkan karya mereka kepada audiens global, yang
pada gilirannya dapat meningkatkan hubungan sosial dan kesehatan mental. Keterlibatan
dalam seni, termasuk seni digital, memberikan kesempatan bagi remaja untuk
mengekspresikan diri dan berkomunikasi, serta berkontribusi pada perkembangan
emosional dan sosial mereka.

Selanjutnya, penggunaan teknologi dalam terapi seni menunjukkan bahwa media
digital tidak hanya menawarkan pengalaman yang menyenangkan tetapi juga menciptakan
peluang baru untuk interaksi yang dapat meningkatkan kreativitas. Meskipun demikian,
masih terdapat kekurangan dalam studi yang mengeksplorasi penggunaan media digital
dalam terapi seni, khususnya untuk remaja dengan disabilitas intelektual. Oleh karena itu,
penting untuk melanjutkan penelitian yang lebih mendalam tentang hal ini guna memahami
proses terapeutik yang terjadi. Akhirnya, penelitian ini mengungkapkan tren penelitian
global yang menunjukkan minat yang berkembang terhadap hubungan antara seni,
teknologi, dan perkembangan remaja. Secara keseluruhan, kajian ini menekankan bahwa
seni dan teknologi memiliki potensi besar untuk meningkatkan kesejahteraan sosial dan
emosional, serta perlunya perhatian lebih dalam memahami dampak partisipasi dalam
komunitas seni digital. Berdasarkan hasil temuan, disarankan agar penelitian lebih lanjut
difokuskan pada penggunaan media digital dalam terapi seni, khususnya untuk remaja
dengan disabilitas intelektual. Studi mendalam diperlukan untuk mengeksplorasi proses
terapeutik yang terjadi. Selain itu, penting untuk menggali lebih jauh peran komunitas seni
digital, yang memberikan dampak pada perkembangan sosial dan emosional remaja, serta
potensi untuk menciptakan ruang aman dan dukungan terapeutik yang efektif. Penelitian ini
juga menekankan pentingnya teknologi dan seni dalam mendukung kesejahteraan mental

dan sosial remaja.
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