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Bismillahirrahmannirrahim.
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● Rektor UIN Prof. KH. Saifuddin Zuhri

Purwokerto beserta para Wakil Rektor
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● Ketua Senat dan Anggotanya dan tak

lupa juga para guru besar UIN Saizu

Purwokerto.
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Jurusan
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Para Dosen dan Tenaga Kependidi.
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sejawat dan hadiriШ.

2 3Pro]^. *Ùr. Б. Sujklùux Chökirn,, S.flq..,7U.TI\. wPi
■-Í-L «... ●



Fidato ini, kami beri judul:

PEMANFAATAN APLIKASI GAME
ON LINE UNTUK MENINGKATKAN

KESADARAN MODERASI
BERAGAMA DI KALANGAN ANAK

MUDA

aplikasi online dan berbagai macam fitur

créatif, inovatif, dan atraktif menjadi

bagian yang tak terpisahkan dalam

kehidupan kita semua. Hampir semua

layanan cukup dengan Hand phone

Androiddenganberbagaikeunggulannya.

Namun, ada hai yang menyedihkan,yaitu

aemanfaatan fitur-fitur yang ditawarkan

ke kita telah menimbulkan persoalan

dalam hai pemikiran, sikap, dan perilaku

sosial keagamaan atan meminjam istilah

Bourdieu adalah Habitus (Masquelier

2019a). Tentunya akan menghilangkan

nuansa kasih sayang, toleransi, dan rasa

uersaudaraan sesama umat manusia,

ketika dilandasi oleh konsep kompetisi

sesama. Serba bersaing inilah yang

kemudian memunculkan berbagai konflik

\-ÿJ

Rektor dan ketua

kami hormati
Senat yang

Hadirin
y^g kami muliakan.

Pada era disrupsi 1
si mi kita dihadapkan

berbagai hai
yang tidak bisa kita duga/

yaitu perubahan
yang luar biasa cepat

, ^ei'soalan-persoalan

Peamanan, budaya/
^sagamaan di semua

berdampak

ekonomi.
pada

Politik,
N,

pendidikan. dan

Jaegara baik bei;

naaju. Kita

muda

ombang maupun negara
’Cerasa ban

Sga para generasi

-U IT dan berbagai“ligan penguasaa
4
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dalam meraih kemajuan dan berbagai
target dalam kehidupan.

Era digital ini hampir semua penduduk
dunia terhegemoni oleh new media, di

masyarakat dunia sangat tergantun

sehingga lingkungan masyarakat kita ini

terbangun jejaring sosial. Pada gilirannya
pesan dan berbagai layanan

dibutuhkan dan dimanfaatkan da

aengguna. Terdapat kecenderungan

sebagian masyarakat di berbagai tingkatan

usia, anak-anak^ remaja, pemuda ,dan

bahkan orang tua bermain game aplikasi

bertujuan sekedar refresing, mengisi Ц
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 lingkimgan nyata,

selanjutnya memproyeksikannya se

bagai realitas dalam waktu nyata, dan

mana

О'

semua

am

berbagai bidang kehidupan. Dari sinilah,

kita selanjutnya hams memahami yang

paling krusial tentang perkembangan

game off line di Indonesia dimulai sejak

15 tahun yang lalu dan berubah menjadi

P game on line pada tahun 2000. Developer

atau pembuat game adalah perusahaan

Gravity corporation di Korea. Sedangkan

masyarakat Indonesia sebagai pasar dan/

i

í ■
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dapat diaplikasikan ke semua indera.

Sebagai bukti respon masyarakat yang
pernah kita saksikan dan alamb begitu
besar pengaruhnya game online seperti

Pokemon Go mampu menyihir masyarakat

dan sempat booming, serta melibatkan

aktivitas fisik bagi

(Gabbiadini, Sagioglou & Greitemeyer
2018).

Problematika Pelarian

berkeyakinan berselancar untuk akses

oertemananQee, Khan & Nazneen

2021). Berdasarkan hasil penelusuran

oublikasi 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:

para pengguna

din 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 hai ini, terdapat
tren berkorelasi antara kecemasan dan

deperesi. Selain itu, dua pértiga remaja

>

Á
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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 Xß

teknologi sarat dengan tawaran hiburan

dunia maya. Semakin berkembangnya

game dan aplikasi multimedia berbasis

augmented reality. Bersamaan

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

hu0i»i
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]uga^erdapat informaqi
^si juga, bahwa g^tU^

digunakan sebag^i

n^aladaptif unW^^

emosion^

on/zbe

strat
memang suda:a

egi mengatasi
™®^ghadapi

P^^galaman
merugikan

tmgkat -

lebjp

video

et al.

bermanfaat, sepe^b

' P“^naan go yang
tinggi dikait ^an b^ngan kecandiaai^

^^guran ke
^ambat

game, dan

datang tej.
2019). Ket

gisWaaada

kelas

^"^batan tersebut

Ke
el¬
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muncul dari risiko patologis gamer yang
sangat terlibat berpengaruh
gangguan hidup yang signifikan (Jo et al.
2019). Banyak kalangan, terutama

pada oleh para ahli balk programmer, designer,

music composer dan lain-lain, khususnya

di negara Republik Iiadosesia yang tercinta

ini dan global. Ada beberapa upaya

pemanfaatkan game untuk kesehatan,

seperti VirTele suatu program yang

dikombinasikan dengan virtual dan game

online untuk rehabilitas! dan terbukti layak

digunakan pada penderita stroke kronis

untuk rehabilitas! ekstremitas akut yang ^
jauh. Determmaia dari niat perilaku dan

perilakupenggunaanVzrTe/ediidentifikasi,

dan basil kemanjuran awal yang dapat

menjanjikan (Allegue et al. 2021 ). Tentunya

terdapat peluang untuk mengembangkan

dan membutuhkan. perhatian penuh oleh

pengambil kebijakan nasional, Perguruan

Tiraggi baik umuna nraupun keagamaan.

remaja

dan anak muda terlibat kekerasan yang
aersumber dari perilaku adiktif permainan
game. Padahal, trend besar dunia globa
ini dijadikan proyek bisnis bagi yang

dikejar oleh harnpii"
berkuasa dan

semua segmen masyarakat, tentunya
tidak lepas dari

berbagai kepentingan
ë obal, membuka jalan

tentang politik dan

kaid 2020; Mallya &

ekonomi-politik

baru untuk berpikir

oerubahansosial (Kin

Susanti 2021).

Namun demikian,

sehat dan mendidi
^plikasi game

mendap^^

yang dilakukai^

к

perhatian yang serius
à
гм
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Ormas, dan dunia Industri

teknologi. Pengambil

penanganan perilaku

berbasis

kebijakan tentang

xekerasan baik
kurang kontekstual untuk kebutuhan

masyarakat(Gumiandari et al. 2022).

Berdasarkanpengamatandanpenelusu-

ran melalui VOSvieioer 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'Temanfaatan Aplikasi

Game Online untuk Meningkatkan

Kesadaran Moderasi Bergama di Kalangan

Anak Muda" , Dengan sub pembahasan

sebagai berikut: 1) Islam sebagai sumber

inspirasi moderat dan representasi diri

pemuda dalam mainstream digitai?

bersumber pada pemahaman keagamaan
maupun non keagamaan

kegiatannya masih
& yang program

formalitas terbatas

kegiatan seminar, works
general. Selain itu,
sosia-

aop, dan stadium

^endekatan gerakan

‘tengan agenda gerakan
J^eagamaan

к moderasi

ledakanradikali
“^ragama sebagai antisipasi

srnedibutuhkaiìDerhatian Ayang serius о

2021). Sementara,
radikalisme

interpretasi

sosial. Selain i
religious

eh

seihua komponen (Jamü

konsep dan penyebaran
dipengaruhi

ebih
oleh

araktik

Peridekatan nasionalis

berdasarkan

^^^hnarasi agama yang

agama da am

itu.

dirumus
‘™i"oIogUga_

Kan

к
14
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2) Mobile game online sebagai media
internalisasi nilai

3) Strategi pengarusutamaan

beragama berbasis gamitasi?

<alangan anak muda 112). Perangkat untuk memperkuat para-
Nabi adalahmoderasi mukjiza t. Kemukjizatan

yang dimilikinya tentunya berbeda beda.

SebagaimanaalQur'anmenginformasikan

cepada kita, bahwa Allah telah memilih

tc
Islam, Gerakan Moderasi

beragama, dan dimia digitai
Islam sebagai

Adam, Nuh, keluarga Ibrahim, dan

keluarga Imran untuk seluruh alam (QS.

Ali ; Imran:33). Dalam perkembangan

aaling 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 kontroversia

oleh industry perfileman Hollywood.

sebagai

mengajarkan beragama moderat {ummat

wasatan), namun sebagai ideologi

oada talaran praktis oleh sebagian

agama

diperkenalkan oleh Sang Pencipta-Nya di
dalam al Qur'an di mulai dar! penciptaan

yang

Àalam 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 aduwwunlmViS\x\\ (QS.Al An'am:

mIslam agama yang

16
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Demeluknya memunculkan intoleransk

ektremisme,

istilah

oposisi radikal

oleh faktor keluarga(Wildan & Qibtiyah

2020).radikalis dan atau dengan
ain berubah menjadi ideologi

yang kuat, dan jumla.
Mereka 1

Gerakan moderasi beragama yang

dicanangkan dan mandatori Kementrian

Agama RI sebagai upaya untuk mengatasi

oersoalan tersebut dan ilditiar 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). Pemahaman narasi krusial

n

pendukungnya relative kecil.
dalam

IT

anyak kasus, seporadis, brutal,
& Chciidsi

posisi radikal

dan
menakutkan(Sahrasad

2018). Praktik i
ideologi

terjadi juga di sebagian
-agama lainnya, dan

3emeluk agama

oahkan mereka yang

§ dengan marakny^
anti agama. Seirin
Islamisme global.

okstremisme agama

^onjadi ancaman seritis di
belakangan ini
Indonesia,

muda. Selain
^J^ususnya di ka anak iangan

P ^gai'uh media online dad
sekolah, e

^’^gan anak

lingkungan
di ka kstremisme agam^

®auda juga disebabkad

18
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legitimasi terhadap media baru dengan

konstruksi ide-ide modem secara gradua
diintegrasikan

ceyakinan keagamaan ini terjadi itdak

ada pembatasan konsumsi produk

budaya asing. Kebebasan audiens dalam

melakukan negoisasi representasi produk

budaya yang sangat bebas dan terbuka

(Rosidi 2021).

Di bawah kemahakuasaan teknologk

konsep-konsep seperti oto ritas, kebebasan,

kebenaran, dan kekuasaan mengalami
ousaran transformasi semantik

menembus ruang simbolis bara ke

dalam penalaran dan tindakan manusia

(Cambino 2020).

virtual di internet memberikan kebebasan

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

kelompok (Solahudin & Fakhruroji 2020).

Dalam masyarakat modern, dan tidak

dalam komunitasKe

agama, dan cara-cara élit menegosiasikan
integrasinya melalui

dilihat sebagai

> . /

apa yang dapat

at mereka yang paling

Derbobot, yaitu sosialisasi pemuda (Golan

a.

& Don 2022). Pemuda sebagai segmen

strategis kapital bangsa dan negara telali
mendominasi ienggunaan new media,

carena kekuatan media adalah konsep

yang krasial, meskipun sering diterima

aegitu saja. Apakah itu mengekspresikan

yang

dampak ekonomi, industry pengaruh

oolitik dari "maestro media" tertentu,

atau kuasa media untuk mengubah

sikap dan keyakinan keagamaan

(Freedman 2015). Perubahan sikap dan

Sementara ruang

i20 Pulado *Р(^с^лкц1шд Qura^&ìfir J
-m
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nanya agama dan kekuasaan terkait erat

dengan masa:
akan mengubah corak keberagamaan

masyarakat digital di masa depan.egitimasi (Kokosalakis

onesia, tentunya

juga dirasa sebagai

anak mudanyS/

alì

2020). Dalam konteks Ind
situasi ini, boleh i Media digital sebagai media

intemalisasi nilai kalangan anak
muda

Dalamkonteksduniadigital,fokuspada

gerakan anak muda akan lebih menarik

karena dipandang sebagai période untuk

mengeksplorasi identitas agama, dan

<aum muda mulai membuat keputusan

sendiri tentang praktik keagamaan

mereka. Kajian tentang pemuda dan

agama secara umum membahas beberapa

isu:

situasi "krisis

terutama

● 1 ' 1

● ^

tentang
dari koredor

ke'^^agamaan yang

kgitimasiny
revolusi simboiiJ<

universal"yang dapat
Kiengatasi situasi

dapat merebut keiTibaü

i'^sonansi besar dau

luar
Oiena.

karenanya, tawaran
dan

corporatisme
disinkronkan Àtv

untuk

krisis tersebut
dan

memberika

untuk

(Fowler 2020)
<esadaran

demikian,

y^itu Islam

moderat, dan

n

efektif
rnenc

' tentu

‘^^mgain

^Patkan kekuasaan

gerakan
moderat". Deugn^

ting'

uya da am

a

dga
onaponen pen
^§аша, beragaii^^
laan media digd^

®®bagai

Á
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1) Kecenderungan di dan masyarakat, pemerintah, dan

ormas pun ikut melakukan pengawasan

(Ralunan & 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).

Dalam sisi lain, kecenderrmgan

tentang pilihan selera hunian /perumahan

persimpangan jalan atas
religiusitas dan sDirihial
Latar be

^hang kegaga
agama atau pendakwah untuk menarik
kalangan

tokoh Van paraI/

pemuda dapat berkorelasi

solusi kompetitif
l'ï^ereka memecahkait

^pi oleh kalang^^

dengan bagaimana

dan kreatif, ketika
masalah

yang dihad

muda. Situasi i^i
naemilih jalan lai medorong merek^

melalui media virW^^
n^npa pembimgj
20W- Chakin
fenomena

n§ yang autoritatif (So^ê

Sebagai contob'
1

ycing

dijadikan salali satn

di
Ban

S^i^akan

§^Шаап

derbagai щ

anak

ekstrim menuiad-^''
'■ng tua, tokoh aga^^

ntudakea dan

y^ng
Pihak, or,

24
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anak muda, aspek keagamaan dalam

agama sebagaidimensi homogenitas
pertimbangan
oeramahan

bukti perubahan mereka dan menarik

untuk dikaji lebih lanjut.

Kajian di Timur Tengah sebagai basis

kekuatan masyarakat muslim dunia

mengalami hai yang sama. Jika kita

bandingkan dengan penelitian di Uni

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 Naqbi, Al Momani & Davies

2022).

Beberapa kasus internalisasi nilai

yang berbeda di kalangan anak muda

musisi menjadi dua gerakan yang

dibanding dengan

konvensional (lebih hete

rogen) sebagai pertimbangan utama.
Eksplorasi berbagai
memilih hunian

v.?

alasan milenia

syariah sangat penting

ungan anak
muda lebih memilih hunian eksklusif

tersebut (Sunesti & Putii 2022). Hunaian
merupakan lingkungan salah satu faktor

untuk memahami kecender

yang mempengaruhi pada pengalaman

hidup mereka. Walaupun faktor ideologis

para pengembang tidak menjadi

alasan utama, tetapi pertimbangan bisnis
sebagai tujuan utama mereka. Tren anak-

anak muda ini dapat dipahami dan sebagai

oleh

■Л
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шбтипси1кап kontestasi.

juga kasus anak

Demikian

muda di Emirat Arab

aesan-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 telala

memiliki ruang atau raiaah yang dibatasi

oleh etika. (3) Tindakan naratif manusia

hai sebagai ageia sosial dalam jejaring

sosial. Narasi akaia menaproduksi pesan-

pesan yang laidup melalui tindakan

manusia, dan tindakan semacam itu

dapat mengambil baiayak bentuk. Artinya

kekuatan kekuasaan dalam konstruksi

akan bergerak di seiaaua strukutur sosial.

Narasimenj adibersararag dalamhubungan
asimetris dominasi dan subordinai. Dalam

terdapat proses-proses sosial-keaganaaan
yang saling opresif. Dengan demikian,
untuk menjembatani sikap dan tindakan
radikal ini dibutuhkan katalisator da

aemahaman teks-teks

suatu

Berdasarkan

7

ana
»

Keagamaan sebagai

yang hidup dan meiaceralakan.

fenomena muculnya

gerakan religiusitas dan spiritualitas ini
dibutuhlon agama yang hidup dan

warga masyarakat yang hidup". seperti

halnya konsep living Qur'an dan hadist

sebagai upaya membangun internalisasi

nilai bagi kalangan muda dan masyarakat

nada umumnya.

Perlunya kita mengembangkan

gagasan naratif power untuk menciptakan

i
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hai ini, dapat ditemukan (4) infrastruktur

yang dalam, namun dapat dinegosiasikan
yangberasal dari empat sumber kekuatan

utama: kelembagaan, budaya (termasuk

digitai), posisi atau lokasi, dan kehidupan
sehari-hari (Plummer 2020).

media baru mempengaruhi hubungan

cekuasaan antara jurnalis dan kekuatan

yang membatasi praktik mereka dan

menawarkan potensi otonomi jurnalistik

yang relatif lebih besar dalam lingkungan

media yang terkendali(Ranji 2021).

Sementara situasi kini, 2020-2023 terkait

dengan kontestasi antara gerakan

moderasi beragama dan kelompok oposisi

radikal pada posisi yang seolah-olah head

to head pada ruang virtual, dan bahkan

oada situasi symbolic power atau kekuasaan

simbolik(Fowler 2020).

f

2) Identitas agama sebagai

spiritualitas berkembang dan
berubah.

Praktik religiousitas

dipengaruhi oleh pengalaman hidup yang

dimilikinya, baik pengalam pendidikam

keluarga, relasi pertemanan dan lain-

. ainnya. Sebagaimana konsep Bourdieu

tentang doxa dan praktik sosial individu

seseoranga

dalam ruang sosialnya(Masquelier

2019b). Temuan penelitian di Iran tentang
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agar mau dan mampu berupaya untuk

membangun, dan menggerakkan pesan-

pesan keagamaan yang moderat kepada

masyarakat, teratama kalangan anak

muda. Berdasarkan penelusuran melalui

VOSviewer (Ql) pada kurun 5 tahun

terakhir, bahwa kajian tentang agama

terdapat 17 links, antara lain spiritualitas,

anak remaja, laki-laki, keberagamaan,

moderasi, pemuda, usía dan lain-lain.
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Item cluster 1 Bourdieu memiliki 129

link dan total kekuatan link 231 dan 52

peristiwa. Studi yang dikembangkan
terkait dengan teori kekuatan simbolik

^erkaitan

kekerasan, telali

namun

;V: :

négatif bagi kaum muda

Beberapa pemeluk agama kalangan

aemuda dan perilaku negative yang terjadi

di beberapa negara, sebagai berikut:

Di Rusia terungkap

ditemukan beberapa praktik ekstremis

fi

denganyang gender,

lanyak dilakukan,

terkait dengan manusia dan

¡y

fr.'
. >

íK
Ya

studi kekuasaan masih sangat sedikit
20% siswa

publikasinya(Chakim 2022b). Informasi
tersebut memberikan Delajaran bagi kita.
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dalam lingkup kesenjangan semua

agama. Namim hasilnya, adalah kaum

muda menolak perlakuan intervensi

atau mereka tidak selalu setuju dengan

konstelasi moral darr politik yang ada

(Meinema 2020).

Di Pakistan dua sub-skala dari Violent

Beliefs Survey (mengenai

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

konsekuensi destruktif (Shapovalova,

Lebedev & Blagojevic 2022).

Di Kenya, kajian tentang persepsi

tentang

menimbulkan ancaman

terhadap relevansi para tokoh yang

mengembangkan religiusitas morai

i

i
Extremist

keyakinan tentang kerukunan antar umat
dan perilaku pengambilan Jberagama

risiko) menunjukkan perubahan yang

diharapkan,tetapipengambilanperspektif
laporan diri dan tindakan empati tidak
signifikan (Peracha et al. 2022).

Di Oslo suatu penelitian tentang
untukìpemuda menganggur

kekerasan

sosial media

Kristen dan Islam. Strategi
oenggunaan

penganut

digunakan untuk menegosiasikan agama

■
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diri sebagai pemuda pribumi yang

tinggal di Егора) di Bolgia, Francis,

Jerman, dan Belanda. Temuan tersebut

menunjukkan, bahwa pendorong utama

proses radikalisasi kedua kelompok ini

tidak dapat dijelaskan melalui reproduksi

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 sostai, konflik,

dan diskusi agama (Trysnes & Synnes

2022).

Berdasarkan temuan wawancara

mendalam yang dilakukan dengan

anak-anak muda dari kedua kelompok

mengidentifikasi

pemuda Muslim dan mengidentifikasi

i!

i perbedaanperadaban,budaya,danagama.

Sebaliknya, pendorong radikalisasi bagi

kedua kelompok sangat identik karena
itik.keduanya secara sosial-ekonomi, po

dan psikologis kehilangan elemen-elemen
tertentu yang dipengaruhi oleh arus

bentuk-bentuk dominanglobalisas! dan
oemerintahan neo-liberal(Kaya 2021).

.л

(kelompok yang
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beragama sudah masuk dalam RPJMN

2020-2024 ^ dan juga amanah khusus dari

presiden kepada kemenag RL Selain itu,

telah memiliki peta jalan, dan didukung

duku saku, serta panduan Aplikasi CAT

(kemenag go.id).

Beberapa tahun teraklrir, kita melihat

aplikasi

Strategi pengarusutamaan

moderasi beragama berbasis

gamitasi

Istilah pengarusutamaan

istilahyang seringdan dominan digunakan

■cegiatan-kegiatan berbasis

gender (idtesis.com). Pengarusutamaan

moderasi beragama ini

penerapan kepedulian

moderasi beragama dalam análisis,

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

i
-VT,'

merupakan V/

i
daiam

betapa pesatnya penyebaran

yang menyasar pasar pengguna yang

masif yang terinspirasi dari video game.

Istilah gamification tidak terlalu jelas bagi

merupakan

кkesadaran

banyak orang, karena banyak orang

mengacu ke hai yang berbeda-beda. Ada
yang mengacu ke game murni, ada yang
mengacu ke suatu game yang sedang trend

meluas, ada yang mengacu ke reality

{virtual reality game), dan sebagai

akan

>

dan

gante
i'» :
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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 di layar

saat menggunakan kamera. Pengukuran

aktifitas dan kesehatan fisik untuk setaip

pengguna game (Wang & Skjervolc

2021). Pengembangan fitur yang mampu

meresapkan peluang untuk perubahan

oerilaku, para responden melaporkan

menjadi lebih sosial, mengekspresikan

lebih banyak emosi positif, menemukan

desain aplikasi

atraktif.

yang menyenangkan dan

Augmented Reality (AR)
teknologi dengan

imerupakan

perpaduan benda

maya dua dimensi, dan ataupun tiga
ingkungan nyata

yang diproyeksikan melalui benda-benda

maya tersebut secara nyata. Realitas dapat
semakinkuatdanjelasdiaplikasikanuntuk

■ r.

dimensi ke dalam

i

semua indera.
pendengaran, sentuhan,

ciigunakan dalam

kesehatan, milite^

шаирип dunia

dan penciuman. Selain di

bidang-bidang seperti
industri manufaktur

pendidikan. TeknoloH
W:

îyç.

AR ini dapat
menyisipKan suatu informasi
dalam dunia

asi tertentu ke

naenampilkannya

'^srigan

I

aaaya dan

nyata

●■ft

ri¬

di dunia
■

bantuan ■Í
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Massively multiplayer online role-playing

games (MMORPG) adalah lingkimgan

virtual tempat pemain dapat berinteraksi

satu sama lain melalui avatar, tim,

permainan peran, dan bersaing dengan

jutaan pemain yang dapat disesuaikan

di seluruh dimia (Blasi et al. 2019).

Tantangan untuk pekerjaan di masa

depan adalah menyeimbangkan ekspresi

alat dengan pengalaman pengguna dan

menyesuaikannya dengan kebutuhan

berbagai protesi dan individu yang terlibat

dalam produksi game (Engström 2019).

Berdasarkan tren pengembangan aplikasi

ini, perlimya program moderasi beragama

didesain seperti aplikasi Pokemon Go baik

isi, dan peran atraktifnya. Demikian

juga Perguruan Tinggi di lingkungan

lebih banyak kebermaknaan dalam

rutinitas mereka, dan telah meningkatkan
motivasi untuk mengeksplorasi

lingkungan mereka (Arjoranta, Kari &

Salo 2020). Pokémon Go mungkin diangg
sebagai salah satu exergame (Video game
dan fitness) paling sukses yang pemah
dirilis. Ketika game ini dirilis
panas 2016. Hasil

dari dua ribu

J

Ч.;- ■■■ '

av

pada musim

survei terhadap lebih /I

pemain Pokémon Go aktif

menunjukkan bahwa berma» Pokémon
Go memiliki efek

positif yang signifikan
secara Statistik nari я ●

pada aktivitas fisik dan
sosial. Pokémon Go berh
kelompok yang sulit

Iasil memotivasi

dimotivasi tmtuk

sosial(Orosz et al.

& Pavlou 2022).

aktif secara fisik dan

2018; Cheng, Greenwood /

/ ;
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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

aendampingan melalui media, dan

sosial media. Semoga gagasan saya

melalui pidato pengukuhan ini segera

dapat ditindaklanjuti secara positif dan

sustainable, terutama oleh para pengambil

kebijakan di lingkungan UIN Prof. KH.

Saifuddin Zuhri Purwokerto.

cementerian Agama yang

program studi Teknologi Informasi perlu

juga untuk bersama-sama membangun

gagasan ini sebagai bentuk kontribusi

memiliki

> I/ Щ
0-'

■M

ce pada negara dan dunia dalam rangka

mempromosikan keberagamaan moderat

эа1к muslim ataupun non-muslim di

dunia global. sí:

Pemuda sebagai generasi penerus

Dangsa dan kelangsungan negara

membutuhkan konsep keragaman dan

xeberagamaan yang mampu memajukan

dan mempersatukan keberbedaan yang

ada. Dalam konteks moderasi beragarna

ini, dibutuhkan upaya keterlibatan secara

massif dan bersama yang mencakup

PerguruanTinggiIslamNegerÍdanSwaSta/
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>
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