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Pidato ini, kami beri judul:

PEMANFAATAN APLIKASI GAME
ON LINE UNTUK MENINGKATKAN
KESADARAN MODERASI
BERAGAMA DI KALANGAN ANAK

MUDA

Rektor dan ketua senat yang
kami hormatj

Hadirin yang kan; muliakan.

Pel‘Soalan-persoalaH

0 Prof. Dr: M. Sulkbin Chitkim, S.Ag.,TUTL 5

T T e N P TR

aplikasi online dan berbagai macam fitur
kreatif, inovatif, dan atraktif menjadi
bagian yang tak terpisahkan dalam
kehidupan kita semua. Hampir semua
layanan cukup dengan Hand phone
Android denganberbagaikeunggulannya.
Namun, ada hal yang menyedihkan, yaitu
pemanfaatan fitur-fitur yang ditawarkan
ke kita telah menimbulkan persoalan
dalam hal pemikiran, sikap, dan perilaku
sosial keagamaan atau meminjam istilah
Bourdieu adalah Habitus (Masquelier

2019a). Tentunya akan menghilangkan

nuansa kasih sayang, toleransi, dan rasa

persaudaraan sesama umat manusia,
ketika dilandasi oleh konsep kompetisi
sesama.

Serba bersaing inilah yang

kemudian memunculkan berbagai konflik
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dalam meraih kemajuan dan berbagai
target dalam kehidupan.

Era digital ini hampir semua penduduk
dunia terhegemonioleh new media, di mana
masyarakat dunia sangat tergantung,
sehingga lingkungan masyarakat kita ini
terbangun jejaring sosial. Pada gilirannya
semua pesan dan berbagai layanan

dibutuhkan dan dimanfaatkan dalam

~ berbagai bidang kehidupan. Dari sinilah,

kita selanjutnya harus memahami yang
paling krusial tentang perkembangan
game off line di Indonesia dimulai sejak
15 tahun yang lalu dan berubah menjadi
game on line pada tahun 2000. Developer
atau pembuat game adalah perusahaan
Gravity corporation di Korea. Sedangkan

masyarakat Indonesia sebagai pasar dan/

6 Pidito Pengukuhiin Guru Besiir
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pengguna. Terdapat
sebagian masyarakat diberbagaitingkatan
usia,. anak-anak, remaja, pemuda ,dan
bahkan orang tua bermain game aplikasi
bertujuan sekedar refresing, mengisi
waktu untuk berteman, dan bahkan ada
sebagaian masyarakat sebagai pelarian
untuk mengatasi kejenuhan dan ada
juga sebagai bisnis dan arena perjudian
(Blasi et al. 2019; Jo et al. 2019). Selain
itu, munculnya game canggih di era
industry 4.0 berbasis Augmented Reality
dengan tawaran kreatif dan inovatifnya.
Sebuah teknologi yang menggabungkan
benda maya berbentuk dua-tiga dimensi
ke dalam sebuah lingkﬁngan nyata,

selanjutnya memproyeksikannya  se-

bagai realitas dalam waktu nyata, dan

Prof. Dr. H. Sulkhiin Chitkim, 5.flq., TN,

kecenderungan
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dapat diaplikasikan ke semua indera.
Sebagai bukti respon masyarakat yang
pernah kita saksikan dan alami, begitu
besar pengaruhnya game online seperti
Pokemon Go mampu menyihir masyarakat
dan sempat booming, serta melibatkan
aktivitas fisik bagi para pengguna
(Gabbiadini, Sagioglou & Greitemeyer
2018).

Problematika Pelarian diri remaja
dengan teknologi merupakan persoa-
lan yang krusial di era digital ini.
Kecenderungannya memiliki pengaruh
negative. Sekitar hampir 95 % mereka
terbiasa dan sudah menjadi bagian
gaya hidup. Dalam hal ini, terdapat
tren berkorelasi antara kecemasan dan

deperesi. Selain itu, dua pertiga remaja

Pidito Pengukuhiin Guru Besir _

berkeyakinan berselancar untuk akses
pertemanan(Jee, Khan & Nazneen
202T). Berdasarkan hasil penelusuran
publikasi artikel open access dan Q1
melalui VOSviewer di Big data Scopus.
com dalam kurun 5 tahun terakhir 2018
— 2023 hasilnya adalah terdapat 3 cluster
pada cluster 2 dengan 7 item antara lain:
augmented reality games, augmented reality,
location based games, mobile phone, video
game, motivation, pakemon go, seperti pada

visualisasi jaringan sebagai berikut:

s
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gamifietion Phyticaliactviey

Terdapat Informag; uga, bahwa gt

online memang suda

Stateg; h digunakan sebagal

maladapﬁf untuk
Pengalaman
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yang tersedia dihabiskan untuk bermain
dengan game online, berakibat anak-anak

sekolah malas lebih banyak menyendiri

dalam keramaian dengan dunia eksternal.

Dominasi kemajuan perkembangan
teknologi sarat dengan tawaran hiburan
dunia maya. Semakin berkembangnya
game dan aplikasi multimedia berbasis
augmented  realify. Bersamaan juga
munculnya masalah baru yaitu perilaku
adiktif atau yang sering disebut dengan
istilah infoholik (ketagihan/ketrgantungan
yang sangat parah)berkaitan dunia
maya di berbagai bidang seperti di
bidang kesehatan, sosial-keagamaan,
intertainment/ dunia iklan (Grajek et al.
2022). Gaming Disorder dihasilkan dari

perilaku adiktif, suatu kekhawatiran

PR . |




muncul dari risiko patologis gamer yang
“sangat terlibat” berpengaruh pada
gangguan hidup yang signifikan (Jo et al.
2019). Banyak kalangan, terutama remaja
dan anak muda terlibat kekerasan yang
bersumberdariperilaky adiktif permainan
game. Padahal, trend besar dunia global
ini dijadikan proyek bignis bagi yang
berkuasa dan yang dikejar oleh hampir
SEMua  SegMmen masyarakat —tentunya
tidak lepas dari berbagaj kepentingan
ekonomi-politik globa] membuka jalan
baru untuk berpikir tentang politik dan
perubahan sosial (Kinkajq 2020; Mallya &
Susanti 2021).

Namun demikian, aplikasi game yand
sehat dan mendidjk belum men dapat

perhatian yang serjyg yang dilakuka

12
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oleh para ahli baik programmer, designer,
music composer dan lain-lain, khususnya
dinegara Republik Indosesia yang tercinta
ini dan global. Ada beberapa upaya
pemanfaatkan game untuk kesehatan,
sepe:rti Virlele suatu program yang
dikombinasikan dengan virfual dan game
online untuk rehabilitasi dan terbukti layak
digunakan pada penderita stroke kronis
untuk rehabilitasi ekstremitas akut yang
jauh. Determinan dari niat perilaku dan
perilakupenggunaan VirTele diidentifikasi,
dan hasil kemanjuran awal yang dapat
menjanjikan (Allegueetal.2021). Tentunya
terdapat peluang untuk mengembangkan
dan membutuhkan perhatian penuh oleh
pengambil kebijakan nasional, Perguruan

Tinggi baik umum maupun keagamaan,

S— —
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Ormas, dan dunia Industri berbasis
teknologi. Pengambi] kebjjakan tentang

penanganan perilaku kekerasan baik

- bersumber pada pemahaman keagamaan

maupun non keagamaan yang program -

kegiatannya masih formalitas terbatas
kegiatan seminar, Workshop, dan stadium
general. Selain ity Pendekatan gerakan

sosial-
ial-keagamaan dengan agenda gerakan

moderasi .
beragamg sebagai antisipas!

dalam praktik
~ Pendekatan nasionalis
terminologi a(;Z;muSkan berdasarkan

a AN naragj agama yang

sosial. Selaip ity
religious
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kurang kontekstual untuk kebutuhan

masyarakat(Gumiandari et al. 2022).
Berdasarkanpengamatandanpenelusu-

ran melalui VOSviewer merupakan upaya

mengisi ruang dominan aplikasi moble

online tentang kegiatan yang mendesain

aplikasi yang atraktif, menarik dan tema-
tema harmonisasi, toleransi, kerjasama
dan lain-lain belum mendapat perhatian
yang serius. Dengan demikian, kajian
untuk pidato ini bertujuan menawarkan
beberapa gagasan”Pemanfaatan Aplikasi
Game Online untuk Meningkatkan
Kesadaran ModerasiBergama diKalangan
Anak Muda” , Dengan sub pembahasan
sebagai berikut: 1) Islam sebagai sumber
inspirasi moderat dan representasi diri

pemuda dalam mainstream digital?

Peob: Div T SullRgn Chalinie Sla 0T 15
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2) Mobile game online sebagai media
internalisasi nilai kalangan anak muda

3) Strategi pengarusutamaan moderasi

beragama berbasis gamitasi?

Islam, Gerakan Moderasi

beragama, dan dunia digital

Islam  sebagai agama

yang
diperkenalkan oleh Sang Pencipta-Nya di
dalam al Qur’an di mulai dari penciptaan
alam raya ini dan penciptaan Adam As,
serta istrinya yaitu Hawa. kedua nya
tanpa orang tua. Keduanya membangun
generasi ke generasi, setiap era generasi
tertentu diutuslah seorang Nabi. Setiap
Nabi dihadapkan dengan

tantangan

~ tertentu atau dengan term al Qur’an

adalah aduwwun/musuh (QS.Al An’am:

16 . Pidifo Penguhuhiin Guru Besis _

112). Perangkat untuk memperkuat para-
Nabi adalah
yang dimilikinya tentunya berbeda beda.

mukjizat. Kemukjizatan
SebagaimanaalQur’anmenginformasikan
kepada kita, bahwa Allah telah memilih
Adam, Nuh, keluarga Ibrahim, dan
keluarga Imran untuk seluruh alam (QS.
Ali . Imran:33). Dalam perkembangan
paling mutakhir ini, cerita para-Nabi ini
dikonstruksi melalui dunia perfileman
baik melalui layar lebar dan YouTube
dengan versi yang berbeda-beda, dan
bahkan dikonstruksi paling kontroversial
oleh industry perfileman Hollywood.

sebagai

Islam agama

yang

mengajarkan beragama moderat (ummat

wasatan), namun  sebagai ideologi
pada tataran praktis oleh sebagian
Prof. Dr. H. Sulkhiin Chitkim, S Ag.,TLTN. (7
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pemeluknya memunculkan intoleransi,
~ ektremisme, radikalis dan atau dengan
istilah lain berubah menjadi ideologt
oposisi radikal yang kuat dan jumlah
pendukungnya relative kecil, Mereka

dalam banyak kasus, seporadis, brutal,
dan menakutkan(

2018). Praktik
terjadi juga di

Sahrasad & Chaidar
ideologi posisi radikal
Sebagian pemeluk agama

-agama lainnya, qap, bahkan mereka yang

anti a ¢
gama, Selrlng dengan maraknya

lingkungan sekolal,
di kalangan ang

» ekstremisme agama
Muda juga disebabka®

oleh faktor keluarga(Wildan & Qibtiyah
2020).

Gerakan moderasi beragama yang
dicanangkan dan mandatori Kementrian
Agama Rl sebagai upaya untuk mengatasi
persoalan tersebut dan ikhtiar positip
yang bertujuan membangun kesadaran

masyarakat keseluruhan, baik masyarak

nasional maupun internasional. Ikhtiar

mempromosikannya ke masyarakat in-
ternasional berbasis agama dan budaya
dengan memainkan peran sentral dalam
membangun hubungan yang harmonis
antara pemeluk agama yang berbeda,
baik di dalam keluarga inti maupun
dalam keluarga besar, dan masyarakat
lebih luas (Pajarianto, Pribadi & Sari
2022).

krusial

Pemahaman  narasi

Prof. Dr. H. Sulkhiin Chitkim, S.flg., ..
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legitimasi terhadap media baru dengan
konstruksi ide-ide modern secara gradual
diintegrasikan ke dalam komunitas
agama, dan cara-cara elit menegosiasikan
integrasinya melalui apa yang dapat
dilihat sebagai alat mereka yang paling |
berbobot, yaitu sosialisasi pemuda (Golan
& Don 2022). Pemuda sebagai segmen
strategis kapital bangsa dan negara telah
mendominasi penggunaan new media,
karena kekuatan media adalah konsep
yang krusial, meskipun sering diterima

begitu saja. Apakah itu mengekspresikan

~ dampak ekonomi, industri, pengaruh

politik dari “maestro media” tertentu,
atau kuasa media untuk mengubah '
sikap dan

keyakinan =~ keagamaan

(Freedman 2015). Perubahan sikap dan

Uiy A
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TR,
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keyakinan keagamaan ini terjadi tidak

ada pembatasan konsumsi

produk
budaya asing. Kebebasan audiens dalam
melakukan negoisasi representasi produk
budaya yang sangat bebas dan terbuka
(Rosidi 2021).

Di bawah kemahakuasaan teknologi,
konsep-konsepsepertiotoritas, kebebasan,
kebenaran, dan kekuasaan mengalami
pusaran transformasi semantik yang

menembus simbolis baru ke

ruang
dalam penalaran dan tindakan manusia
(Gambino 2020).

virtual di internet memberikan kebebasan

Sementara ruang

individu,inklusivitas, egalitarianisme,dan
interaksi multifaset antara individu dan

kelompok (Solahudin & Fakhruroji 2020).

Dalam masyarakat modern, dan tidak

o]
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hanya agama dan kekuasaan terkait erat

dengan masalah legitimasi (Kokosalakis

2020). Dalam konteks Indonesia, tentunya

situasi ini, boleh juga dirasa sebagai

situasi  “krisig” bagi

anak mudanya
terutama tent

1 . g keagamaan yang ke
uar dari koredc)r 1egitimasinya. Oleh

karena
p i “revolusi simbolikhr
dan korporatisme unj

disinkronkan untuk

krisis tersebyt agardap

kan

atmerebut kembali

efektif unty onenst Tesat i
Mehdapatian  jekuasad”

(Fowler 2020)
’ ten
kesadaran ber e dalam ngrakan

dan  membpey;

a
’ 83Ma moderat”, Deng?”

~ Prof.Dr

akan mengubah corak keberagamaan

masyarakat digital di masa depan.

Media digital sebagai media
internalisasi nilai kalangan anak

muda

Dalamkonteksduniadigital, fokuspada
gerakan anak muda akan lebih menarik
karena dipandang sebagai periode untuk
mengeksplorasi identitas agama, dan
kaum muda mulai membuat keputusan
sendiri tentang
mereka. Kajian tentang pemuda dan
agama secara umum membahas beberapa

1su:

M. Sulkhiin Chikim, §.Ag., T

v

praktik  keagamaan |
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1) Kecenderungan di

persimpangan jalan atas

religiusitas dan spiritualitas.

Latar belakang kegagalan para tokoh
6ama atau pendakwah yntuk menarik
kalangan pemuda dapat berkorelasi

dengan  bagaimap, solusi  kompetiti
dan kreatif, ketika mq

masalah yang dihag

muda,

reka memecahkan

. api oleh kalanga!
Sltuasi i meq

gerakan n T dijadikan salah 52 11
keagamaan ak n'lllda dan kegiataﬂ
t
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dan  masyarakat, pemerintah, dan

ormas pun ikut melakukan pengawasan
(Rahman & Mufti 2021). Kasus musisi
tentang pemaknaan hijrah oleh kelompok
musisi yang kemudian anti music
berupa gerakan pemuda hijrah yang
menganggap music sebagai bid’ah, syirik,
dan ma’siat, dan bahkan semua alat musik
yang dimilikinya dihancurkan. Namun,
sementara kelompok MusikAn Mengaji
(KOMUJI) hadir dengan paradigma yang
berbeda untuk mempraktikkan hijrah
dengan melakukan kegiatan musik dan
bahkan menggunakan musicking sebagai
cara untuk mencapai jalan Islami yang
benar(Qomaruzzaman & Busro 2021).

lain,

Dalam  sisi kecenderungan

tentang pilihan selera hunian /perumahan

ATt




anak muda, aspek keagamaan dalam

dimensi homogenitas agama sebagai

pertimbangan dibanding ~ dengan

perumahan konvensional (lebih hete-

rogen) sebagai pertimbangan utama.

Eksplorasi berbagai alasan milenial

memilih hunian Syariah sangat penting
untuk memahamj kecenderungan anak
muda lebih memilih hunian eksklusif
tersebut (Sunesti & Putri 2022). Hunaian
merupakan lingkungan salah satu faktor
yang mempengaruhi pada pengalaman
hidup mereka. Walaupun faktor ideologis
oleh para pengembang tidak menjadi
alasan utama, tetapi pertimbangan bisnis
sebagai tujuan utama mereka. Tren anak-

anak mudaini dapatdipahami dan sebagai

26 | - Pidiito 'pp_nqlmm Guru'Be&nu‘
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bukti perubahan mereka dan menarik
untuk dikaji lebih lanjut.

Kajian di Timur Tengah sebagai basis
muslim dunia
Jika kita

bandingkan dengan penelitian di Uni

kekuatan masyarakat

mengalami hal yang sama.

Emirat Arab (khususnya kaum muda)
terhadap pengaruh media sosial sebagai
ancaman dan implikasi politik, sosial,
budaya, dan agama adalah tertinggi terkait
dengan ancaman nasional. Pengaruh yang
dirasakan agama dan politik di kalangan

anak mudanya juga menjadi perhatian

utama (Al Nagbi, Al Momani & Davies

2022).

Beberapa kasus internalisasi nilai

~ yang berbeda di kalangan anak muda

musisi menjadi dua gerakan yang

e

~ Prof. Dr. H. Sulkhiin Chitkim, $Ag., TLTL 27
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memunculkan

kontestasi. Demikian

juga kasus anak muda di Emirat Arab
terdapat proses-proses sosial-keagamaan
yang saling opresif. Dengan demikian,
untuk menjembatani sikap dan tindakan
radikal ini dibutuhkan katalisator dalam
pemahaman teks-teks keagamaan sebagali
suatu yang hidup dan mencerahkan.
- Berdasarkan

fenomena  muculnya

gerakan religiusitas dan spiritualitas ini
dibutuhkan

warga masyarakat yang hidup”.

“agama yang hidup dan
seperti
halnya konsep living Qur’an dan hadist
sebagai upaya membangun internalisasi
nilai bagi kalangan muda dan masyarakat
pada umumnya.
Perlunya  kita ~ mengembangkan

gagasan naratif power untuk menciptakan

28 'Pu.luta??qukuhnn[;uruﬂew
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pesan-pesan keagamaan yang interaktif

dan moderat, antara lain: (1) Pemahaman

narasi sebagai central excellent. Apa saja
yang menjadikan kita sebagai manusia,
ada upaya untuk menghidupkan
kehidupan lebih bermakna. (2) Manusia
diposisikan sebagai human resources telah
memiliki ruang atau ranah yang dibatasi
oleh etika. (3) Tindakan naratif manusia
ini sebagai agen sosial dalam jejaring
sosial. Narasi akan memproduksi pesan-
pesan yang hidup melalui tindakan
manusia, dan tindakan semacam itu
dapat mengambil banyak bentuk. Artinya
kekuatan kekuasaan dalam konstruksi
akan bergerak di semua strukutur sosial.
Narasimenjadibersarang dalamhubungan

asimetris dominasi dan subordinat. Dalam

i

.
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hal ini, dapat ditemukan (4) infrastruktur
yang dalam, namun dapat dinegosiasikan
yang berasal dari empat sumber kekuatan
utama: kelembagaan, budaya (termasuk
digital), posisi atau lokasi, dan kehidupan
sehari-hari (Plummer 2020).

2) Identitas agama sebagai
spiritualitas berkembang dan

berubah.

Praktik seseorang
dipengaruhi oleh pengalaman hidup yang

religiousitas

dimilikinya, baik pengalam pendidikan,
keluarga, relasi pertemanan dan lain-
- lainnya. Sebagaimana konsep Bourdieu
tentang doxa dan praktik sosial individu
dalam

ruang  sosialnya(Masquelier

2019b). Temuan penelitian di Iran tentang

Pidito Pengubkuhiin Guru Besir

7 Prof. Dr. B Sulkhiin Chikim, § lg. T

media baru mempengaruhi hubungan
kekuasaan antara jurnalis dan kekuatan
yang membatasi praktik mereka dan
men:awarkan potensi otonomi jurnalistik
yang relatif lebih besar dalam lingkungan
media yang 2021).
Sementara situasi kini, 2020-2023 terkait

terkendali(Ranji

dengan kontestasi antara gerakan
moderasi beragama dan kelompok oposisi
radikal pada posisi yang seolah-olah head
to head pada ruang virtual, dan bahkan
pada situasi symbolic power atau kekuasaan

simbolik(Fowler 2020).
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agar mau dan mampu berupaya untuk

membangun, dan menggerakkan pesan-

4 1ears ratevadabiling
492l B0 A oov?

et Il pesan keagamaan yang moderat kepada
middle aged - caiptinag BTGl
F’“Wﬁfew'lde to.gml-u"h-nrr'r.‘l)r:n;sn i%) . masyarakat’ teru'tama kalangan anak
i &“;;‘r?}‘ . algorithm " ipraensup sl -
o Rt i‘luman TN cadsialon i e ANUCS i .
g i e s St . < {* '~ muda. Berdasarkan penelusuran melalui
s ._ é" kG0 hakp C rl" s‘onp m‘i‘mem, 1 4
‘H&’Q e s Qopsh o _ . ;: Aanalysis Iheries - 1
el S RO ?Eﬂn | VOSviewer (Q1) pada kurun 5 tahun
60 . /| terakhir, bahwa kajian tentang agama
weppe SYMbOIIC power Ymbouc Bowers ‘ ‘ . : 111 1
g . i 4 terdapat 17 links, antara lain spiritualitas,

anak remaja, laki-laki, keberagamaan,
Item cluster 1 Bourdieu memiliki 129

link dan total kekuatan link 231 dan 52
peristiwa. Studi yang dikembangkan
terkait dengan teori kekuatan simbolik

yang  berkaitan  dengan  gender,

‘I* moderasi, pemuda, usia dan lain-lain.

3) Agama dan konsekuensi

negatif bagi kaum muda

Beberapa pemeluk agama kalangan

kekerasan, tel Tl | | ' gan
elah banyak dilakukan, ;%:» pemudadan perilakunegative yangterjadi
namun terkait dengan manusia dan

. di beberapa negara, sebagai berikut:
studi kekuasaan masih sangat sedikit

ublikasinya(Chaki : ' \ tremi
P oalChakim 2022b). Informast ditemukan beberapa praktik ekstremis

Di Rusia terungkap  20% siswa

tersebut memberikan pelajaran bagi kita,

e e e
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di sekitar mereka. Internet adalah
platform  terkemuka untuk praktik
antisosial ~xenophobia dan ekstremis.

Dalam lingkungan yang diamati kaum
muda, xenofobia agama memiliki ruang
lingkup yang jauh lebih besar daripada
yang terlihat. Kurangnya pemahaman
tentang kesinambungan antara fenomena
xenofobia dan ekstremisme membatasi
area pengelolaan situasi dan menciptakan
kemungkinan risiko konflik dengan
destruktif (Shapovalova,
Lebedev & Blagojevi¢ 2022).

Di Kenya, kajian tentang persepsi

menganggur
kekerasan

konsekuensi

tentang pemuda

menimbulkan ~ ancaman
terhadap relevansi para tokoh yang

mengembangkan moral

religiusitas

~

dalam semua

lingkup kesenjangan
agama. Namun hasilnya, adalah kaum
muda menolak perlakuan intervensi
atau mereka tidak selalu setuju dengan

konstelasi moral dan politik yang ada

(Meinema 2020).
Di Pakistan dua sub-skala dari Violent
Extremist  Beliefs ~ Survey  (mengenai

keyakinan tentang kerukunan antar umat
beragama dan perilaku pengambilan
risiko) menunjukkan perubahan yang
diharapkan, tetapipengambilan perspektif
laporan diri dan tindakan empati tidak
signifikan (Peracha et al. 2022).

Di Oslo suatu penelitian tentang

penggunaan untuk
penganut Kristen dan Islam. Strategi

sosial media

digunakan untuk menegosiasikan agama
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dan menciptakan citra yang berbeda.
Penelitian ini menunjukkan bahwa
pemuda Kristen dan Muslim dengan
latar belakang minoritas menggunakan
strategi yang berbeda untuk menyajikan
religiusitas mereka. Meskipun semua
informan ingin menggambarkan diri
mereka sebagai religius, mereka dengan
hati-hati mempertimbangkan jenis konten
agama apa yang mereka bagikan untuk
menghindari pengucilan sosial, konflik,
dan diskusi agama (Trysnes & Synnes
2022).

Berdasarkan temuan

wawancara
mendalam yahg dilakukan dengan
anak-anak muda dari kedua kelompok
(kelompok  yang  mengidentifikasi

pemuda Muslim dan mengidentifikasi

.......

e iito Ponankihiin Curn Besds AJ »

.
v -

diri sebagai pemuda pribumi yang
tinggal di Eropa) di Belgia, Prancis,
Jerman, dan Belanda. Temuan tersebut
menunjukkan, bahwa pendorong utama
proses radikalisasi kedua kelompok ini
tidak dapat dijelaskan melalui reproduksi
perbedaan peradaban, budaya,danagama.
Sebaliknya, pendorong radikalisasi bagi
kedua kelompok sangat identik karena
keduanya secara sosial-ekonomi, politik,
dan psikologis kehilangan elemen-elemen
tertentu yang dipengaruhi oleh arus
globalisasi dan bentuk-bentuk dominan

pemerintahan neo-liberal(Kaya 2021).
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Strategi pengarusutamaan

moderasi beragama berbasis
gamitasi

Istilah pengarusutamaan merupakan
istilahyangseringdandominandigunakan

dalam

kegiatan-kegiatan berbasis

gender (idtesis.com). Pengarusutamaan

moderasi beragama ini merupakan
penerapan  kepedulian  kesadaran
moderasi beragama dalam analisis,

formulasi, implementasi dan pemantauan
suatu kebijakan, dan program dengan
tujuan mencegah terjadinya pemikiran,
sikap, dan tindakan radikal oleh sebagian
masyarakat beragama dan non agama.
Beberapa langkah Kementerian Agama
RI tentang penguatan moderasi bergama,

antara lain: Program penguatan moderasi

_38 - - - W s - R
e g o " ‘pgyl .
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__Prof. Ur. . Sulbhin Chilin, 828 2L

beragama sudah masuk dalam RPJMN
2020-2024 , dan juga amanah khusus dari
presiden kepada kemenag RI. Selain itu,
telah memiliki peta jalan, dan didukung
buku saku, serta panduan Aplikasi CAT
(kemenag go.id).

Beberapa tahun terakhir, kita melihat
betapa pesatnya penyebaran aplikasi
yang menyasar pasar pengguna yang
masif yang terinspirasi dari video game.
Istilah gamification tidak terlalu jelas bagi
banyak orang, karena baﬁyak orang akan
mengacu ke hal yang berbeda-beda. Ada
yang mengacu ke game murni, ada yang
mengacu ke suatu game yang sedang trend
dan meluas, ada yang mengacu ke reality

game (virtual reality game), dan sebagai
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desain aplikasi yang menyenangkan dan
atraktif.

Augmented Reality (AR) merupakan

teknologi dengan perpaduan benda

maya dua dimensi, dan ataupun tiga

dimensi ke dalam lingkungan nyata

yang diproyeksikan melalui benda-benda
maya tersebut secara nyata. Realitas dapat
semakinkuatdanjelag diaplikasikanuntuk

semua indera, Pendengaran, sentuhan,
dan penciuman. Selain digunakan dalam

bidang-bidang seperti kesehatan, militer,
industri manufaktyy

. Maupun dunia
pendidikan, Tekn010gi

di AR ini dapat
menyisipkan syaty Informas; tertentu ke
dalam dunia Maya dan me
di  dunia

Nampilkannya

n
yata bantuan

dengan

rcme—

perlengkapan seperti webcam, komputer,
HP Android, maupun kacamata khusus.
Pokemon Go adalah salah satu contoh
visualisasi augemented reality dalam bentuk
games, di mana beberapa tahun terakhir
ini telah menjadi trending permainan di
seluruh dunia. Pokemon Go menggunakan
teknologi GPS untuk melacak pergerakan
pemain serta teknologi Augmented reality
(AR) untuk menampilkan Pokemon dilayar
saat menggunakan kamera. Pengukuran
aktifitas dan kesehatan fisik untuk setaip
pengguna game (Wang & Skjervold
2021). Pengembangan fitur yang mampu
meresapkan peluang untuk perubahan
perilaku, para responden melaporkan
menjadi lebih sosial, mengekspresikan

lebih banyak emosi positif, menemukan

e =
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lebih  banyak kebermaknaan dalam
rutinitas mereka, dan telah meningkatkan
untuk mengeksplorasi
lingkungan mereka (Arjoranta, Kari &
Salo 2020). Pokémon Go mungkin dianggap
sebagai salah saty exergame (Video game
dan fitness) paling sukseg yang pernah
dirilis. Ketika game inj dirilis pada musim
panas 2016. Hasil syrye; terhadap lebih
dari dua ribu pemajn Pokémon Go aktif
menunjukkan bahwa bermain Pokémon
Go memiliki efek positif yang signifikan
secara statistik pads aktivitas fisik dan
sosial. Pokémon Go berhagy memotivasi
kelompok yang gyi4 dimotivasi untuk
aktif secara fisik dan Sosial(Orosz et al.
2018; Cheng, Greenw()o-d & Pavlou 2022)-

motivasi

———— B
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Massively multiplayer online role-playing
games (MMORPG) adalah lingkungan
virtual tempat pemain dapat berinteraksi
satu sama lain melalui avatar, tim,
permainan peran, dan bersaing dengan
jutaan pemain yang dapat disesuaikan
di seluruh dunia (Blasi et al. 2019).
Tantangan untuk pekerjaan di masa
depan adalah menyeimbangkan ekspresi
alat dengan pengalaman pengguna dan
menyesuaikannya dengan kebutuhan
berbagai profesidanindividu yangterlibat
dalam produksi game (Engstrom 2019).
Berdasarkan tren pengembangan aplikasi
ini, perlunya program moderasi beragama

didesain seperti aplikasi Pokemon Go baik

isi, dan peran atraktifnya. Demikian

juga Perguruan Tinggi di lingkungan
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kementerian Agama yang memiliki
program studi Teknologi Informasi perlu

juga untuk bersama-sama membangun
gagasan ini sebagai bentuk kontribusi
ke pada negara dan dunia dalam rangka
mempromosikan keberagamaan moderat
baik muslim ataupun non-muslim di

dunia global.

Simpulan

Pemuda sebagai generasi penerus
bangsa dan kelangsungan negara
membutuhkan konsep keragaman dan
keberagamaan yang mampu memajukan
dan mempersatukan keberbedaan yang
ada. Dalam konteks moderasi beragama
ini, dibutuhkan upaya keterlibatan secara
massif dan bersama yang mencakup

Per guruan” Tm 88l ilslamNegeridan Swasta,
T T W e ]
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di bawah komando Kementrian Agama
RI untuk membuat terobosan media dan
sosial media berupa holding media. Holding
ini sebagai upaya untuk membangun
pengarus utaman tentang beragama
secara moderat, toleran, humanis, penuh
kasih sayang, dan didikatif, terutama di
kalangan anak muda.

PTKIN sebagai lokomotif dan industri
pesan-pesan keagamaan yang moderat
perlu lebih intens dalam memberikan
pendampingan melalui media, dan
sosial media. Semoga gagasan saya
melalui pidato pengukuhan ini segera
dapat ditindaklanjuti secara positif dan

sustainable, terutama oleh para pengambil
kebjjakan di lingkungan UIN Prof. KH.

Saifuddin Zuhri Purwokerto.
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