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Abstrak

Remaja merupakan masa peralihan dari masa kanalkkaenuju dewasa. Di masa peralihan ini,
remaja seringkali berlaku tidak baik di masyarakati mengalami penurunan moral. Keingintahuan r@iegn
banyak hal membuat mereka menyerap, mempelajanmdsairu banyak hal, baik yang baik maupun yangktida
baik. Oleh karena itu diperlukan sebuah media mé®i yang dapat membimbing remaja agar dapat bletper
baik. Mediaboard gamedipilih dikarenakan sifat remaja yang masih sukarain. Diharapkan dengdmard
gameini, nilai-nilai moral pada remaja dapat tumbulm daengalami peningkatan dari waktu ke waktu.

Kata kunci: Board Gamemoral, remaja.

Abstract
Title: Board Game Design to I ncrease The Moral Value of Teenagers

Teenager is a period from child to adult. Duringstperiod, they usually do something terrible ie ociety, or
we can say there’s a degradation of teenager’s inaalues. Their curiousity of new things make tlvegnt to
see, learn and imitate many good and bad thingat'Skvhy we need an information media that may bexa
guidance for teenagers to have a better behavioar8 Game is a better media because most of tHem li

playing game. Hopefully, this board game may insesthe moral value of teenagers day by.day
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Pendahuluan bahwa media-media tersebut digunakan sejak usia
remaja.
Di era globalisasi ini, terdapat begitu banyakPerkembangan zaman ini dapat membawa dampak
perubahan yang begitu pesat dalam banyak bidarng buruk maupun dampak yang baik bagi remaja.
kehidupan masyarakat. Misalnya saja di bidandasa remaja yang merupakan peralihan dari masa
komunikasi .informasi, ekonomi, dan masih banyakelnak menuju masa dewasa, ditandai dengan
lagi. Yang paling menonjol adalah berkembangnydnengalami perubahan pada semua aspek/ fungsi (Sri
alat-alat elektronik di bidang komunikasi danRumini &  Siti ~ Sundari: ~ 53).  Dalam
informasi seperti telepon genggam, komputer, irtern Perkembangannya, emosi remaja menunjukkan sifat
yang membawa dampak yang besar bagi masyarak&€nsitif, reaktif yang kuat, emosi yang bersifagaté
Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesian temperamental (*Belajarpsikologi”). Hal tersebu
(APJII) baru-baru ini mengadakan survei penggundnengakibatkan tidak jarang remaja yang hanya
internet di Indonesia. Hasilnya adalah jumlahbertindak megikuti emosi saja tanpa berpikir pagjan
pengguna aktif internet Indonesia sudah mencapai @8arena itu remaja kurang baik dalam menyaring
juta orang, atau sekitar 24% dari total populasinformasi yang mereka terima dari berbagai media.
Indonesia. Dilihat dari klasifikasi umur, penggunaContoh nyata yang banyak terjadi adalah visualisas
terbanyak Internet masih berusia 12-34 tahun, yanfal buruk yang menyenangkan seperti kekerasan,
mencapai 64 persen dari total penggundornografi, perjudian dari berbagai sumber media
(“Ligagame”). Dari data di atas dapat diketahuimemungkinkan untuk mereka contoh. Akibatnya



moralitas pada remaja menurun atau mengalandipengaruhi. Karena mudah dipengaruhi, maka
degradasi. karakter dari remaja tersebut masih dapat dirubah.
Menurut laporan komnas perlindungan anak, angka

percobaan bunuh diri anak yang terjadi di tahur2201

mencapai 20 kasus dengan rentang usia 13-17 tahuwl etode Perancangan

Di peringkat kasus bunuh diri seluruh dunia,Metode yang digunakan dalam perancangan ini
Indonesia menduduki peringkat ke-9, sama dengaadalah sebagai berikut :

Jepang. Angka bunuh diri di Tanah Air diperkirakan

mencapai 50 ribu orang dari 220 juta total pendudul etode Pengumpulan Data

Indonesia (“Kyotoreview”). Begitu pula dengan a. Wawancara

pemerkosaan di kalangan remaja. Pada Januari 2013 Wawancara ditujukan kepada remaja usia 12-17
ini terjadi lima kasus perkosaan massal, yang diga tahun untuk mengetahui ketertarikan mereka
antaranya dilakukan sejumlah pelajar terhadap gadis padaboard game

teman sekolahnya. Sebagian besar korban perkosaan

berusia 1-16 tahun sebanyak 23 orang dan usia 17-30

tahun sebanyak 6 orang. Sedangkan pelaku perkosaan Observasi

berusia 14-39 sebanyak 32 orang dan berusia 40-70 Observasi dilakukan pada komunitas remaja usia
tahun ada 12 orang (“Okezone”). 12-17 tahun, selain itu juga dengan para pemain
Beberapa fakta di atas merupakan sedikit contoh board game

penurunan moral pada remaja. Tindakan negatif yang Selain itu juga observasi terhadap moral remaja
dilakukan remaja tersebut merupakan tindakan yang

tidak baik, karena melanggar hukum dan dapat

merugikan banyak pihak. Menurut HadiwardoyoM etode AnalisisData

(1990) moral menyangkut kebaikan. Orang yang tidaMetode analisa yang digunakan adalah 5W+1H.

baik juga disebut orang yang tidak bermoral atalBerikut adalah beberapa pertanyaan beserta hasil
sekurang-kurangnya sebagai orang yang kurangnalisa yang diajukan pada target perancangan
bermoral (h.13-15).

Banyaknya remaja yang moralitasnya menururAnalisa data 5SW+1H

merupakan sebuah masalah dan harus diatasi.

Permainan menjadi pilihan utama dalam usaha <« Apakah media board game efektif untuk
menumbuhkan nilai-nilai moral pada remaja. Media meningkatakan moral pada remaja?
permainan dipilih karena remaja masih sangat lekat

dengan dunia bermain. Dari data pengguna internet « Mengapa media board game merupakan
aktif, diperkirakan pemain game online aktif media yang efektif untuk menumbuhkan
Indonesia berkisar 6 jutaan, atau sekitar 10% dari nilai-nilai moral pada remaja?

jumlah pengguna internet. Untuk pemgeme online

pasif, diperkirakan mencapai sekitar 15 jutaan. . Dimana seharusnya media board game
Perkiraan ini didapat dari data pengguna Facebook d berada agar efektif dalam menumbuhkan
Indonesia yang telah tembus di atas 30 juta orang, nilai-nilai moral pada remaja?

dimana 50% penggunanya pernah memainkan game

online yang terdapat di situs jejaring sosial teute

(“Ligagame”). + Kapan penggunaan media board game yang
Melalui permainan juga, remaja dapat belajar moral tepat agar dapat menumbuhkan nilai-nilai
dengan menyenangkan dan dapat menikmatinya moral pada remaja?

sehingga apa yang disampaikan dapat diserap lebih ] ]

maksimal. Pemilihan mediaoard gamedikarenakan * Siapa saja target perancangangannya?

board gamememiliki banyak keuntungan diantaranya

dapat mengedukasi sesorang, mengasah kemampuan * Bagaimana peranan sebuah board game agar
berinteraksi secara nyata, tidak seperti interpksia dapat meningkatkan nilai-nilai moral pada
game onlineyang bersifat maya (tidak bertemu tatap remaja?

muka dengan lawan bicara). Usia remaja 15-18 tahun

dipilih karena pada rentang usia tersebut remaja pa

umumnya masih suka bermain, namun sudah berpikiPeémbahasan

lebih dewasa dan punya pemikiran tersendiri

mengenai sikap yang akan diambil. Tinjauan Board Game

Diharapkan perancangahoard game ini, dapat Board gameadalah permainan yang dilakukan di atas
merubah karakter dari remaja-remaja tersebut dapapan. Permainan ini dimainkan lebih dari satu gran
dapat meningkatkan moralitas mereka. Selain ita jugdalam satu tempat dan papan yang sama. Karena itu
seperti penjelasan di atas, remaja masih tidaktdappara pemain dapat berinteraksi secara langsung
menyaring informasi dengan baik dan masih mudaldengan pemain lain.



Hal senada

juga diungkapkan oleh forum

boardgame Indonesia. Boardgame atau yang dalam
bahasa Indonesia disebut sebguaimainan papan
adalah suatu permainan non-elektronik yang memakai
board atau karton tebal (papan) sebagai komponen
utamanya, di samping komponen lainnya seperti

kartu,

token, uang Kkertas, dan lain sebagainya

(“Indoboardgames”, par.1)

Peranan Board Game

Board game memiliki manfaat dan peran dalam

kehidupan sosial. Berikut ini adalah fungsbard
game(Adieb, par.4):

a.

berkembang menjadi
board gamemengandalkan strategy, diplomasi dan

ketangkasan para pemainnya dalam
mengoperasikan teknologi yang canggih seperti
gadget, mouse, joypad, dan lain-lg&mard game
dapat dimainkan baik oleh orang tua maupun
anak. Dengan bermain bersama anak, orang tua
dapat mengdukasi anaknya dan mengawasi anak
agar terhindar dari permainan yang membawa
dampak negatif bagi remaja.

Jenis-JenisBoard Game

Dalam perkembangannyBpard gametelah
banyak jenis. Kebanyakan

kreatifitas. Berikut ini adalah beberapa katedarard

Peraturan permainan

Setiap  permainan board game selalu

mengandung peraturan. Melalui peraturan inia.

anak dapat belajar untuk mentaati peraturan yang
ada dan belajar kedisiplinan. Peraturan juga
merupakan pembentuk alur permainan dan
keasikan dalam permainan.

Interaksi Sosial
Board gameyang dimainkan di satu tempat dan

papan yang sama pasti memicu adanya interaksi

sosial antar pemain. Pemain bisa berkomunikasi,
bersaing, bermain peran dengan orang di
sekitarnya.

Edukasi

Kebanyakan board game mengharuskan para
pemainnya untuk berpikir, memecahkan masalah,
dan mengambil keputusan. Faktor edukasi ini
terdapat pada semua permainan tidak terkecuali
digital online game yang saat ini
dimainkan. Namun pengalaman dan
pembelajaran yang didapat dari bermaard
game berbeda dari digital game online, Para
pemain dapat langsung belajar rekasi setiap
pemain dalam bermain, hasil dari keputusan yang
diambil dalam permainan dan dampaknya bagi
pemain itu sendiri.

d.

Simulasi kehidupan

Simulasi merupakan metode pelatihan yg
meragakan sesuatu dl bentuk tiruan yg mirip dng
keadaan yg sesungguhnya(“kbbi”). Berdasarkan
definisi di atas, makéoard gamemerupakan
gambaran dari kehidupan nyata. Segala bentuk
kecurangan, diplomasi, kerja sama antar pemain,
keberuntungan akan menghasilkan hubungan

timbal balik langsung antar pemain. Jédiard e.

game merupakan permainan yang melatih
kehidupan bermasyarakat dengan memberikan
simulasi situasi nyata pada pemainnya.

Jejaring Generasi

Tidak semua orang mampu memainkan
permainan digital dengan baik, terutama orang
tua. Hal itu disebabkan karena dibutuhkan

ramai cC.

game(Bell 5-23):

Strategy Board game

Strategy Board gaméi menggunakan strategi
dan juga keahlian dari pemainnya untuk
memenangkan permainan. Contoh permainan ini
adalah catur. Pada permainan ini, setiap bidak
memiliki cara bergerak yang berbeda satu sama
lain.

German-Style Board game atau Eurogames
Jenisboard game inimemiliki peraturan yang
sederhana, dan mengajak pemainnya untuk lebih
mengolah strategi, tidak bergantung pada
keberuntungarBoard gamgenis ini kebanyakan
bertemakan tentang ekonomi dan kesederhanaan,
bukan tentang perang.

Contoh German-Style Board game
Eurogamesdalah Puerto Rico.

atau

Race Game

Cara bermaifmoard gamgenis ini adalah dengan
berlomba untuk mencapai akhir permainan
dengan cara menggerakan bidak mereka. Contoh
permainan ini adalaRachisiyang pada saat ini
lebih dikenal dengan nama ludo.

Roll and Move Game

Permainan jenis ini menggunakan dadu atau
media lain untuk menghasilkan jumlah / angka

acak. Angka tersebut nantinya digunakan untuk
menentukan jumlah langkah yang harus diambil
pemain. Permainan jenis ini sangat

mengandalkan keberuntungan. Contoh permainan
ini adalahmonopolydangame of life

Trivia Game

Permainan jenis ini lebih mengandalkan
pengetahuan umum pemainnya. Pemain yang
dapat menjawab pertanyaan paling banyaklah
yang jadi pemenangnya. Contoh permainan jenis
ini adalah trivial pursuit.



f.  Word Game Norma adalah prinsip atau aturan yang konkret,
yang seharusnya diperhatikan oleh warga

Permianan jenis ini mengandalakan kepintaran  masyarakat

pemainnya untuk mengolah kata-kata dan huruf.
Contoh permainan jenis ini adalaerable, boggle, Di masyarakat, norma juga memiliki fungsi dan peran

anagrams. yang sangat penting. Fungsi dan peran norma di
masyarakat menurut Selo Soemardjan, yaitu sebagai
Tinjauan Moral Secara Umum berikut:
Moral merupakan segala hal yang

menyangkut bagaimana kita bertindak di sekitar,

dengan semestinya atau tepat. Menurut Martin (1995)" Merupakan pedoman hidup yang berlaku untuk

moral berhubungan dengan kita seharusnya mejadi
siapa, bagaimana semestinya kita berhubungag
dengan orang lain dan bagaimana kita semestinya
bertindak. Dengan begitu dapat dikatakan moral juga
berhubungan dengan bagaimana kita menghargai

Berdasarkan

semua warga masyarakat.

Mengikat setiap anggota masyarakat sehingga
berakibat memberikan sanksi terhadap anggota
masyarakat yang melanggarnya.

beberapa definisi di atas dapat

orang lain (Martin, 1995, h.6).
J ( ) disimpulkan bahwa norma, dapat dijadikan sebagai

Karena moral merupakan kesesuaian seseorang untgtandardmoral seseorang. karena melalui peraturan,
bersikap di masyarakat, maka diperlukan sebuah algdgpat ditentukan benar salah atau sesuai dan tidak
ukur untuk menentukan apakah moral tersebugesuainya sebuah tindakan. Di masyarakat, norma
meningkat atau menurun, benar atau salah, danisesgégolongkan menjadi beberapa jenis dan setiap
atau tidak sesuai. Alat ukur tersebut juga padéi jenisnya memiliki isi peraturan yang berbeda-beda.
hubungannya dengan manusia itu sendiri. MenuruPada nantinya norma ini juga digunakan sebagai
Hadiwardoyo (1990), hati nurani manusia dan norm#cuan padaoard gameini. Sebagai contoh norma
merupakan alat ukur moral. Hati nurani menyediakafiukum yang ada di suatu negara berbeda dengan
ukuran  subjektif sedang norma menunjuk padd@orma di negara lainnya. Norma dapat dibedakan

ukuran objektif (h.15).

Tinjauan Norma Secara Umum a.
Norma menurut Soerjono Soekanto (1989) sebagai
aturan yang berlaku di dalam masyarakat yang
disertai dengan sanksi bagi individu atau kelompok
bila melanggar aturan tersebut. Sanksi bisa berupa
teguran, denda, pengucilan, atau hukuman fisik.
Individu wajib mematuhi norma yang telah
dirumuskan. Definisi tersebut juga diperkuat oleh
beberapa definisi dari para ahli pendahulu. Berifkiut
adalah pengertian norma menurut para ahli (Sapton
dan Suteng S, 2006 h.49-50)

a. John J. Macionis1997.
Norma adalah aturan-aturan dan harapan-harapdn
masyarakat yang memandu perilaku anggota-
anggotanya.

b. Richard T. Schaefer & Robert P. Lanh998.
Norma adalah standar perilaku yang mapan yang
dipelihara oleh masyarakat.

c. Craig Calhoun 1997
Norma adalah aturan atau pedoman yang
menyatakan tentang bagaimana seseorang
seharusnya bertindak dalam situasi tertentu

d. Broom & Selznic
Norma adalah rancangan ideal perilaku manusia
yang memberikan batas-batas bagi anggota
masyarakat dalam mencapai tujuan hidupnya

e. Antony Giddens1994

menjadi empat jenis yaitu (“agussiswoyo”,2014):

Norma Agama

Norma agama merupakan peraturan hidup yang
berasal dari Tuhan Yang Maha Esa atau wahyu
llahi. Norma agama yang berasal dari Tuhan ini
biasanya tertulis dalam kitab suci masing-masing.
Di Indonesia agama yang dianut dan diakui
adalah Islam, Kristen, Katolik, Hindu dan Budha.
Apabila orang melanggar norma agama ini,
hukumannya bisa bersifat tidak langsung.
Misalnya apabila tidak menghormati orang tua,
maka hukumannya bisa jadi hukum karma dan
juga hukuman di akhirat nantinya.

Norma Kesusilaan

Norma kesusilaan adalah peraturan atau petunjuk
hidup yang bersumber dari suara hati nurani
manusia yang mengatur tentang patut tidaknya
perbuatannya atau susila tidaknya perilaku
manusia. Norma  kesusilaan  memberikan
petunjuk tentang cara bersikap dan bertingkah
laku dalam memutuskan hal-hal yang harus
dilakukan, dihindari dan ditentang. Pelanggaran
terhadap norma kesusilaan adalah pelanggaran
penasaran yang bersifat penyesalan karena telah
melakukan pengingkaran terhadap hati nurani.
Norma kesusilaan bersumber dari batin hati
nurani manusia sehingga norma ini bersifat
universal dan ditujukan bagi seluruh umat
manusia. Sedangkan tujuan dari norma kesusilaan
adalah agar setiap manusia dalam hidup dan
kehidupannya mempunyai sifat kesusilaan yang
tinggi sesuai dengan nilai-nilai kemanusiaan



sebagai makhluk yang paling sempurna. Sanksi  Tujuan norma hukum adalah untuk mewujudkan
yang diberikan adalah rasa malu dan penyesalan ketertiban dan kedamaian dalam kehidupan
terhadap diri sendiri, sedangkan sanksi dari bermasyarakat dan bernegara melalui upaya
masyarakat berupa peneguran, peringatan, penciptaan kepastian hukum.
pengucilan, dan pengusiran.

Seperti yang sudah diketahui, moral merupakan
Norma Kesopanan/adat segala hal yang menyangkut bagaimana kita bertindak
Norma kesopanan adalah norma yang timbul dadi sekitar dengan semestinya atau tepat. Oleh &aren
diadakan oleh masyarakat itu sendiri untuk salingtu apabila seseorang tidak bertindak sesuai dengan
hormat-menghormat. Suatu kelompok norma atau peraturab yang ada, maka terjadilah
masyarakat dapat menetapkan peraturan yangenyimpangan moral.
berisi hal-hal yang dianggap sopan dan boleh
dilakukan dan hal-hal yang dinilai tidak sopanTinjauan Umum Tentang Remaja
dan harus dihindari. Ukuran norma kesopanarReémaja merupakan masa transisi dari masa anak-anak
adalah kepantasan, kebiasaan, atau kepatutdfenuju masa dewasa awal seseorang. Masa ini
yang berlaku dalam sebuah masyarakat. Sehinggaerupakan masa perlaihan dari anak menuju ke
setiap masyarakat memiliki ukurannya sendiri-dewasa. Anak mengalami perubahan dalam segala hal
sendiri mengenai apa yang dianggap pantas, bidaik secara fisik maupun secara psikis. Merekatida
dan patut. bisa dikategorikan sebagai anak-anak lagi, namun
Norma kesopanan bersumber pada adat kebiasaiga bukan dewasa.
masyarakat. Tujuan dari norma kesopanan adaldenurut Santrock (1996) remaja (adolescene) adalah
agar dalam pergaulan manusia saling’masa perkembangan transisi antara masa anak dan
menghormati dan menghargai. Norma kesopanafasa dewasa yang mencakup perubahan biologis,
ditujukan pada sikap lahir demi terwujudnya kognitif, dan sosial emosional” (h.26).
ketertiban dan keharmonisan hidup Sebagai pedoman umum, remaja Indonesia berada di
bermasyarakat. Pelanggaran terhadap normBatasan usia 11-24 tahun. WHO membagi kurun usia
kesopanan akan mendapat sanksi berupa celagidlam 2 bagian yaitu remaja awal 10-14 tahun dan

dan pengucilan oleh masyarakat remaja akhir 15-20 tahun. Perserikatan Bangsa-
Bangsa sendiri menetapkan batas usia 15-24 tahun
Norma Hukum sebagai usia pemudgoth.

Norma hukum adalah norma yang berisi )

peraturan-peraturan  yang  ditetapkan  danf Ujuan Kreatif Perancangan o .
diberlakukan oleh negara. Norma hukum dibuatfUjuan Kreatif dari perancangan ini adalah remaja
karena ketiga norma yaitu norma agama, noeraPat be_3r|ntreak5| dan _mengen_al sesamanya dengan
kesusilaan, dan norma kesopanan belum mampl§Pih baik. Dengan berintreaksi dengan sesamanya,
memberi jaminan untuk menjaga ketertibanMaka masing-masing individu dapat saling bersidkusi
dalam masyarakat. Ketiga norma tersebut belurfentang kekurangan masing-masing. Dengan begitu
bisa menjamin terciptanya ketertiban dalamnil@i-nilai moral dapat tumbuh.

masyarakat karena; . .
y Strategi Kreatif

« Tidak adanya ancaman hukuman yang Cukug’enyampaian moral yang biasanya .diraga gukup berat
dirasakan sebagai paksaan di luar. dan membosankan bagi para remaja, dlsgj|kan dalam
e Belum semua tata tertib keputusan manusi bentuk permainan. Remaja dapat belajar  tentang
dalam masyarakat itu dilindungi oleh ketiga%ora“j[.als dengan lgb.'h menyenangkan. Bentuk
norma tersebut di atas penyajianboard gameini adalah bentuk verbal dan
: visual yang diayou secara menarik. Pada
perancangaroard gameini baik bentuk visual dan
@entuk verbal dibuat seimbang. Bentuk verbal berisi
norma  hukum  memperkuat  sanksi atgeientang pertanyaan-pertanyaan dan keterangan-
Sketeranga pada permainan. Bentuk visual digunakan

pelanggaran norma lainnya. Norma hukum YanQntuk mewakili beberapa bentuk verbal yang perlu
mengatur bidang yang belum diatur norma-norma, .+ diwakili

lainnya.
Norma hukum lazim berlaku secara universal di
sebuah organisasi atau negara. Norma hukUfqor mat dan Desain Board Game

ditujukan pada sikap lahir manusia atau  perancanganboard game berbentuk papan
tindakannya yang bersifat memaksa dimana permainan berjumlah 1 buah dengan ukuran
pelaksanaannya merupakan keharusan bagi setiap kurang lebih 60x40 cm

individu yang terlibat. Sanksi terhadap
pelanggaran norma hukum diberikan oleh pihak
yang berwenang.

Norma hukum bersifat melengkapi norma-norm
yang lain yang ada dalam masyarakat. Artin
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Simpulan

Penurunan moralitas atau nilai moral pada remaja
merupakan suatu hal yang wajar terjadi. Namun

apabila dibiarkan terus menerus, maka generasi
bangsa akan menjadi rusak. Kebanyakan remaja yang
emosinya masi labil dan memiliki rasa penasaran

yang besar, terkadang nekat berbuat sesuatu yang
dapat berdampak buruk bagi masyarakat dan dirinya
sendiri.Oleh karena itu permasalahan ini sudah

seharusnya menjadi keprihatinan kita.

Satu-satunya cara agar nilai moral pada remaja
meningkat adalah dengan memberikan pengarahan
dan bimbingan pada mereka tentang pentingnya nilai

nilai moral. Namun penyampaian informasi yang

terkadang bersifat membosankan, membuat remaja
enggan mendengarkan informasi tersebut. Maka perlu
adanya sebuah media informasi yang dapat menjadi
pembimbing bagi para remaja.

Media permainan menjadi salah satu media yang
dipilih karena dunia permainan yang masih dekat
dengan remaja. Namun permainan remaja saat ini
kabanyakan berbasis digital yang membawa dampak
buruk lebih banyak dari dampak baiknya. Oleh karena
itu, permainan board game dipilih karena setelah
diamati kembali, permainan board game memiliki
kelebihan beberapa keunggulan yang tidak dimiliki
permainan digital. Informasi tentang nilai-nilai rab
dapat tersampaikan dengan baik. Dalam permainan
ini, informasi tentang moral disampaikan dalam
bentuk pertanyaan atau dilema moral.
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