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RINGKASAN

Perkembangan permainan digital dalam beberapa tahun ini mengalami peningkatan yang
cukup signifikan. Peningkatan ini mengakibatkan banyaknya sorotan mengenai permainan
digital dari berbagai macam pihak. Satu pihak melihat permainan digital dari sisi positif dan
yang lain melihat permainan digital dari sisi negatif. Komisi Perlindungan Anak Indonesia
(KPAI) melarang beberapa permainan digital terkenal untuk dimainkan di Indonesia karena
mengandung konten yang tidak sesuai untuk anak. Keadaan ini juga semakin diperparah
dengan kurang variatifnya produk permainan digital yang ada dipasaran. Kurangnya tipe
permainan digital dengan model edukasi ini menjadi salah satu alasan banyaknya pengguna
permainan digital untuk mengakses permainan digital dengan tema lain. Permainan digital
dengan tema aksi menjadi lebih banyak pemainnya, sehingga para pengembang permainan
digital tentunya lebih memilih untuk mengembangkan permainan digital dengan tema aksi
daripada mengembangkan permainan digital dengan tema edukasi. Pengembangan permainan
digital dengan tema edukasi masih berkutat dengan model pembelajaran yang dibentuk dalam
mode digital seperti multimedia interaktif dengan model instruksional. Bentuk instruksional ini
kurang memberikan sisi imersif pada pemain. Pengembangan aplikasi permainan berbasis
augmented reality yang akan dikembangkan melalui model penelitian ini diharapkan dapat
memberikan model edukasi alternatif mengenai pendidikan karakter khususnya kepedulian
terhadap kebersihan lingkungan. Penggunaan augmented reality diharapkan dapat
meningkatkan aspek imersif sehingga pemain secara langsung akan mendapatkan pengalaman

bermain secara langsung dengan model partisipasi peran.

Kata kunci : permainan digital, edukasi, augmented reality, pendidikan karakter, kebersihan

lingkungan
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Perkembangan permainan digital dalam beberapa tahun ini mengalami peningkatan
yang signifikan. Peningkatan ini mengakibatkan banyaknya sorotan mengnai permainan digital
dari berbagai macam pihak. Satu pihak melihat permainan digital dari sisi positif dan yang lain
melihat permainan digital dari sisi negatif. Komisi Perlindungan Anak Indonesia (KPAI)
melarang beberapa permainan digital terkenal untuk dimainkan di Indonesia karena
mengandung konten yang tidak sesuai untuk anak (KPAI, 2015). Langkah KPAI ini merupakan
salah satu metode untuk membantu orang tua memberikan kontrol terhadap permainan digital
yang dapat dimainkan oleh anak-anak.

Pengaturan boleh atau tidaknya permainan digital dimainkan oleh golongan umur
tertentu sebenarnya sudah diatur oleh rating pengguna. Rating pengguna ini ditentukan oleh
beberapa lembaga yang memmiliki wenenang untuk mengatur konten yang ada didalam
permainan digital seperti adegan kekerasan, judi, kata-kata kotor dan lainnya. Beberapa
lembaga rating dunia yang terkenal misalnya Entertainment Software Rating Board (ESRB) di
Amerika Serikat, Pan Europen Permainan digital Information (PEGI) di Eropa, Computer
Entertainment Rating Organization (CERO) di Jepang, dan Indonesia Game Rating System
(IGRS) di Indonesia. Peran lembaga rating tersebut menjadi sangat penting untuk tingkat
kesesuaian umur dalam bermain permainan digital. Akan tetapi beberapa regulasi yang sudah
diterapkan kurang tersosialisasi dengan baik dan masih ada kecenderungan jika permainan
digital masuk dalam kategori permainan anak-anak.

Keadaan ini juga semakin diperparah dengan kurang variatifnya produk permainan
digital yang ada dipasaran. Kurangnya tipe permainan digital dengan model edukasi ini
menjadi salah satu alasan banyaknya pengguna permainan digital untuk mengakses permainan
digital dengan tema lain. Permainan digital dengan tema aksi menjadi lebih banyak pemainnya,
sehingga para pengembang permainan digital tentunya lebih memilih untuk mengembangkan
permainan digital dengan tema aksi daripada mengembangkan permainan digital dengan tema
edukasi.

Pengembangan permainan digital dengan tema edukasi masih berkutat dengan model
pembelajran yang dibentuk dalam mode digital seperti multimedia interaktif. Tema edukasi
yang ditawarkan masih cenderung berupa pendidikan dan pembelajaran mengenal bentuk,

mengenal benda, mengenal hewan, belajar membaca belajar menghitung yang bentuknya
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masih dalam instruksional sehingga memumculkan efek kebosanan bagi pemainnya. Bentuk
instruksional ini kurang memberikan sisi imersif pada pemain. Sisi imersif lebih difokuskan
pada model hiburan yang secara tidak langusng berpengaruh pada alam bawah sadar. Apsek
imersif dalam permainan digital bisa dikatikan dengan kemampuan pemain untuk melakukan
tindakan seperti yang ada didalam permainan digital. Konsep ini ketika diterapkan dengan
konten edukasi yang menarik dan tidak instruksional akan membantu dalam proses pemelaran
sesuai dengan konten edukasi yang diangkat.

Permainan digital berbasis augmented reality yang akan dikembangkan melalui model
penelitian ini diharapkan dapat memberikan model edukasi alternatif mengenai pendidikan
karakter khususnya kepedulian terhadap kebersihan lingkungan. Penggunaan augmented
reality diharapkan dapat meningkatkan aspek imersif sehingga pemain secara langsung akan
mendapatkan pengalaman bermain secara langsung dengan model partisipasi. Pemain akan
merasa dirinya turut andil bagian dalam menjaga kebersihan lingkungan dengan membuang

sampah pada tempatnya dan membantu memilah sampah sesuai jenisnya.

1.2. Perumusan Masalah

Pendidikan karakter dengan tema kebersihan lingkungan yang disajikan dalam bentuk
aplikasi permianan diyakini dapat meningkatkan kesadaran pemain dan meningkatkan aspek
imersif dari pengalaman bermaian pemain. Penelitian ini berfokus pada pengembangan aplikasi
permainan berbasis augemted reality sebagai media edukasi untuk pendidikan karakter tentang
kebersihan lingkungan. Tingkat keberhasilan rangancan aplikasi permainan dapat mencapai
tujuannya sebagai sarana pendidikan karakter kebersihan lingkungan dengan pendekatan

permainan digital testing.

1.3. Batasan Masalah

Untuk lebih fokus, dalam kegiatan penelitian ini akan ditekankan pada beberapa kondisi

pembatasan, antara lain:

1. Aplikasi permainan digital edukatif yang dikembangkan merupakan aplikasi
dengan satu pemain.

2. Aplikasi permainan dikembangkan dengan menggunakan library ARCore dan
dirancang untuk platform android.

3. Target pemain adalah anak usia minimal 5 tahun.



1.4. Luaran Penelitian

Dengan diselesaikannya penelitian ini, beberapa luaran yang akan dihasilkan dapat
ditunjukkan pada tabel 1.

Tabel 1. Target Luaran Penelitian

No. Luaran 2022 2023
1. Acrtikel Prosiding Seminar Nasional | Publish

2. Avrtikel Jurnal Nasional Accepted

3. Prototipe Permainan Digital AR Selesai

4. Hak Cipta Permainan Digital AR Granted




BAB VI
KESIMPULAN

7.1. Kesimpulan

Dari metode dan tahapan penelitian yagn sudah diterapkan dalam pengembangan
aplikasi permainan berbasis augmented reality dapat disimpilkan bahwa model penyajian
permianan digital eduktafi dapat disajikan dalam model augmented realaity. Model ini
mempengaruhi pola permainan dan membuat pemain seolah-olah sedang melakukan aktivitas
yang ada dalam dunia nyata ketika berinterakasi dengan obyek augmented. Hal ini juga akan
semakin menambah motivasi pemain untuk belajar pendidikan karakter yang sederhana seperti
membersihkan lingkungan.

Dari sisi teknis, pengembangan dengan menggunakan flutter dan ARCore dapat

digunakan untuk pengembangan aplikasi yang multiplatform.

7.2. Saran

Berangkat dari penelitian ini, tim peneliti dari FTI UKDW akan berencana melanjutkan
penelitian yang berkaitan dengan user experience ketika menggunakan / bermain dengan
aplikasi permainan berbasis augmented reality. Penambahan level, jenis obyek dan tingkat
kesulitan juga akan dilakukan supaya permainan menjadi semakin menarik dan menantang.
Selain itu penambahan fitur augmented reality berbasis geolocation akan menjadi lebih
menarik dimana pemain akan merasakan bermain dengan berpindah lokasi seperti didunia

nyata untuk menyelesaikan misi permainan.
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