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RINGKASAN 

 

Keberhasilan proses pembelajaran ditentukan oleh keterlibatan siswa dalam 
setiap proses pencapaian tujuan pembelajaran. Aspek keterlibatan ini meliputi aspek 
perilaku, emosi, dan kognitif. Pembelajaran mengenai nilai-nilai sosial dan moral tidak 
hanya bisa diajarkan melalui teoritis saja, contoh pengamalan dan rasa keterlibatan 
siswa dalam menghayatinya membutuhkan strategi pembelajaran tersendiri. Indonesia 
sebagai bangsa yang heterogen memiliki sebuah pedoman nilai-nilai berbangsa yang 
sudah diyakini mampu mempersatukan bangsa ini dari jaman perjuangan sampai pada 
masa pembangunan saat ini. Nilai-nilai ini terkandung dalam dasar negara Indonesia, 
yaitu Pancasila. 

Pancasila selaku pandangan hidup dan jiwa kepribadian bangsa Indonesia saat 
ini mulai terkikis dengan adanya laju kebebasan informasi yang terbuka akibat adanya 
revolusi industri keempat. Strategi baru untuk media edukasi Pancasila dengan 
mempertimbangkan perilaku belajar generasi sekarang sangatlah diperlukan. Gim 
selaku media edukasi modern sangat efektif sebagai media yang mampu menghadirkan 
situasi belajar yang komprehensif. Oleh karena itu penelitian terapan ini bertujuan 
untuk merancang dan menciptakan seni gim edukasi Pancasila dengan melakukan 
pengembangan model role-playing game yang memiliki strategi pemeranan yang 
mampu menghadirkan aspek keterlibatan siswa dalam proses belajar secara virtual 
dalam bentuk peran si karakter utama dalam gim.   

Penciptaan gim edukasi Pancasila dengan model role-playing game dilakukan 
dengan tahapan produksi sebuah game dua dimensi dan mengimplementasi metode 
penciptaan perangkat lunak SDLC waterfall. Metode ini memiliki lima buah tahapan 
penciptaan seni gim, yaitu: tahap analisis kebutuhan, tahap desain sistem, tahap 
penulisan kode program, tahap pengujian program, dan tahap penerapan program. 
Setiap akhir tahapan yang dilalui akan dilakukan uji standar kesiapan produk sehingga 
mampu menghasilkan purwarupa yang handal. Hasil akhir yang ingin dicapai selain 
luaran wajib, berupa artikel ilmiah jurnal terakreditasi SINTA-2 dengan status accepted 
dan perolehan kekayaan intelektual hak cipta dengan status granted, adalah sebuah 
purwarupa gim edukasi Pancasila dengan model role-playing game yang dapat 
dimainkan dengan piranti bergerak dan dapat mendemonstrasikannya dalam 
lingkungan yang relevan atau sesuai TKT tingkat 6. 
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PRAKATA 

 

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa atas karunia dan berkat-Nya sehingga 

peneliti mampu melakukan penelitian ini dari tahap seleksi proposal hingga pelaporan 

kemajuan ini. Terima kasih juga kepada Lembaga Penelitian ISI Yogyakarta atas 

kesempatan yang diberikan bagi peneliti untuk mengerjakan penelitian terapan yang 

berjudul PENCIPTAAN SENI GIM EDUKASI PANCASILA DENGAN MODEL 

ROLE-PLAYING GAME dengan pembiayaan dari DIPA ISI Yogyakarta tahun 2020. 

Besar harapan peneliti agar permasalahan yang diangkat dengan tawaran solusi berupa 

produk aplikasi gim ini dapat menjadi salah satu penguatan bagi edukasi nilai-nilai 

dasar negara Indonesia, Pancasila, dalam sebuah wujud transformasi pendidikan di era 

digital ini.  

Walaupun dilakukan dalam masa pandemi Covid-19, penelitian ini tetap berjalan 

dengan baik. Semua bentuk koordinasi dan penelitian dilakukan dengan sistem daring 

dan tetap mematuhi protokol kesehatan pencegahan penularan Covid-19. Teknologi 

internet sangat membantu berkolaborasi secara virtual, pengalaman ini menjadi sebuah 

mekanisme unik tersendiri dimana peran teknologi menjadi terasa amat penting untuk 

tetap produktif dalam berkarya.  

Akhir kata, peneliti mohon maaf jika hasil yang didapat masih jauh dari 

sempurna atau adanya kesalahan dalam penulisan laporan ini. Semoga apa yang dapat 

dipelajari dari laporan ini mampu menjadi pemicu pembaca untuk menyempurnakan 

dan meningkatkan kualitas penelitian yang lebih baik lagi. 

      

 

       Yogyakarta, 4 November 2020 

       Peneliti 
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BAB 1. PENDAHULUAN 

 

Keterlibatan siswa dalam sebuah proses pembelajaran menjadi salah satu kunci 

tercapainya tujuan pembelajaran. Keterlibatan ini meliputi aspek perilaku, emosi, dan 

kognitif dari siswa yang sedang melakukan proses pembelajaran(Fredricks et al., 

2004). Perolehan nilai siswa yang kurang baik, kurangnya minat belajar, serta perilaku 

siswa yang kurang sopan baik antar siswa maupun kepada guru atau orang yang lebih 

tua merupakan efek kurang berhasilnya proses pembelajaran selama usia sekolah. 

Khususnya pada muatan-muatan pembelajaran yang berkaitan dengan nilai-nilai sosial 

dan moral.   

Bangsa Indonesia memiliki ideologi Pancasila sebagai sebuah pandangan hidup 

dan kepribadian bangsa. Keberlangsungan nilai-nilai yang dikandung dalam Pancasila 

sebagai landasan hidup berbangsa dan bernegara saat ini mulai terancam terkikis dari 

sendi kehidupan bangsa ini(Hadiwijono, 2016). Munculnya ancaman, gangguan, 

hambatan, dan tantangan di era revolusi industri keempat dengan sistem keterbukaan 

yang bebas menuntut adanya strategi baru yang diambil untuk mendekatkan nilai-nilai 

Pancasila kembali ke generasi sekarang. Pemahaman Pancasila sudah tidak bisa hanya 

diajarkan dalam kelas atau pertemuan konvensional seperti diklat atau penataran. 

Berbagai media pengajaran yang dekat dengan generasi sekarang harus juga menjadi 

sebuah pengembangan model media ajar yang terkini. Pengembangan cara sosialisasi 

dan pemahaman Pancasila melalui media film animasi dan gim sudah selayaknya 

menjadi sebuah strategi pengenalan pendidikan moral Pancasila sejak dini. 

Gim yang merupakan produk pengembangan teknologi dan seni di era tahun 

1990-an sudah menjadi sebuah produk yang universal dalam penggunaannya. Gim 

yang tadinya hanya sebagai produk hiburan, sekarang hampir seluruh bidang ilmu 

menggunakannya sebagai sebuah perangkat yang mampu menggabungkan analisis dan 

penelitian yang multidisipliner. Bidang pertahanan membutuhkan produk gim sebagai 

media simulasi peperangan melalui teknologi virtual reality, bidang kedokteran 

menciptakan produk gim sebagai pelatihan pengenalan organ atau praktik bedah 

virtual, bidang pendidikan menggunakan gim sebagai bahan pengajaran yang 
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komprehensif dalam bentuk gim edukasi, bidang humaniora juga menggunakan gim 

sebagai perangkat analisis perilaku dalam berkomunikasi atau ada juga yang 

menjadikannya sebagai media simulasi mitigasi bencana. Kemudahan dalam 

melakukan sebuah inovasi dan penggabungan beragam variabel dalam sebuah 

lingkungan yang terkondisikan membuat media gim mudah diadaptasi sesuai tujuan 

yang dicapai. 

Penelitian terapan ini diusulkan bertujuan untuk menjawab tantangan media 

edukasi Pancasila yang sesuai dengan perilaku belajar generasi sekarang dengan cara 

menciptakan sebuah gim edukasi yang mampu mengajarkan keteladanan pengamalan 

nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan bermasyarakat yang menggunakan model 

permainan role-playing game(RPG). Ciri permainan model RPG terletak pada sistem 

penokohan dan peran dari si pemain yang terlibat langsung dalam kehidupan sang 

karakter gim. Pendekatan sistem pemeranan ini yang akan menjadi strategi pendekatan 

nilai-nilai moral Pancasila melalui sistem edukasi keteladanan di dalam lingkungan 

gim yang dimainkan. Pemain secara tidak langsung akan belajar mengenai moral 

Pancasila yang telah di tanamkan dalam bentuk skenario gim. Berdasarkan penelusuran 

literatur, pendekatan model RPG di gim edukasi Pancasila belum pernah dilakukan, 

sehingga hal ini menjadi sebuah inovasi media edukasi yang penting untuk diwujudkan 

dan memiliki nilai kekayaan intelektual yang tinggi sebagai sebuah pelopor gim 

edukasi Pancasila model role-playing game. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


