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Untuk mengubab perilatu masyarakat pengguna Jalan diperlukan pm&és edukasi. Dalam rongha mencart

format yang sesuai untuk melakukan kegiatan pendidikan masyarakar. Matka Polri mencoba menjawab

tantangan kemajuan dmuy pengetahuan dan teknologi melalui pende/&amﬁ il kepolisian deﬁgan

memanfaathan peran teknologi informasi dalam kegiatan-kegiatan kepolisian yang selanjutnya disebut

teknologi informasi kepolisian, serta berupaya menerapkan sistem pembelajaran medern berdasarkan teors

belajar konstruktif yang kemudian dikemas ke dolam kegiatan inovasi dikmas lantas dengan membuar

aplikasi G'ame Edubasi Petnalangon BASETA ~

Kata Kunei : La/u Lintas An gkutan Jalan, Game Edukasi, Permasalahan Sosial, lmu Kepolisian

Pendahuluan

Keamanan, ketertiban dan kelancaran lahi
lintas jalan raya telah menjadi perhatian Global.
Berdasarkan catatan Perserikatan Bangsa-
Bangsa, setiap tahun hampir 1,3 juta orang
meninggal akibat tabrakan lalu lintas di jalan atau
lebih dari 3000 kematian setiap hari, dua puluh
sampai lima puluh juta orang luka berat maupun
ringan sebagai akibat dari kecelakaan Ialu lintas,!

Kondisi tersebut mendorong  dikeluarkannya

1. WHO, Gisbal Plan Jor the Decade of Actisn for Road Safety 2011-2020,
Urired Nation, 2011, him 3

Satria Permana, Makasiswa Stratz 2 Ilmu Kepolisian STIK-PTIK

Resolusi Majelis Umum 64/255 Maret 2010
dengan  mencanangkan Decade of action for
road safefy 2011-2020 dengan tujuan global
menselaraskan  dan  kemudian mengurangi
tingkat kematian di jalan raya secara global
dengan meningkatkan kegiatan yang dilakukan

di tingkat nasional, regional dan global.

Sebagai implementasi dari program dekade

keselamatan berlalu lintas secara nasional
pemerintah republik indonesia menetapkan
program Rencana Umum Nasional Keselamatan
(RUNK) Jalan pada tahun 2011, dalam rencana
amum  tersebut  menekankan  unsur-unsur
keselamatan berlalu lintas pada 5 (lima) pilar,

yaitu: manajemen Keselamatan jalan, Jalan yang
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__":'_':.'-:"j:pengguna 3311r1 “sangat. “berpengaruh - pada .
'_'5.-_"__'-te;m1}udnyfz kamselfibear lantas. Pengemudl-
- kendaraan mcmpakan faktor«“penyumbang

“utama dalam ‘hampir semua kecelakaan di
Jalan raya “Perilaku yadg tidak tertib serta

= “mengabaikan peraturaft lalu lintas merupakan
-+ penyebab terjadinya berbagai permasalahan lalu

~ lintas, diantaranya/kemacetan dan lkecelakaan.
Hasil penelitian yang berkaitan dengan perilaku
yang menyébabkan timbulnya kecelakaan seperti
mcﬁgel1da_rai kendaraan dalam keadaan mabuk,
pengendara kendaraan roda dua dan empat
menggunakan  pensel memberikan kontribusi
terhadap kecelakaan lalu  lintas. ¥ Secara
statistik perilaky pengendara yang menyebabkan
kecelakaan menurat World Safety Report
adalah 64% angka tersebut memberi kontribusi
terbesar adalah pengendara sepeda motor 61%

dan sisanya pengendara roda 4 sebanyak 3 %. *

Salah satu kebijakan untuk meninglatkan
mutu pengendara adalah dengan meningkatkan
peran serta semua pihak dalam komunikasi,

(KIE), guna

terselenggaranya pendidikan keselamatan, jalan

informasi  dan  edukasi
yang menekankan pada penanaman nilai-nilai
keselamatan jalan guna menciptakan budaya
selamat di jalan.” Sebagaimana diatur dalam
Pasal 200 ayat (3) huruf ¢ Undang-undang
No 22 Tahun 2009 Tentang Lalu Lintas dan
Angkutan Jalan, bahwa salah satu upaya untuk

menmngkatkan keamanan dan keselamatan lalu
ngkatkan kea dan keselamatan lal

2. Charles Mussehwhite, Brel Avineri, Bamon Fulcher, Understanding Public
Attitudes to me'—Um Safery Literature Review: Final Report, Centre for
Transpore and Society, University of the Westof B ngland, Bristol September
2016, hlm 23

3. WHO, CGhbal Srarus Repore On Road Safery 2015, World Health
Organization, Geneva, Switzerland, 2016

4. WHO, Ghbal status re eport on road safeey: time for action World Health
Organization, Geneva, Switzerland, 2016, hlny 115

5. Republik Indoncsia, Rencana Umum Nastonal Keselamaran {RUNK)
Talan, 2011 - 2035, him 19
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:i_'_hntas adahh melalui pcnchdzkan pelatihan, -
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pembimbingan, penvuluhan dan penemngan__'--.:'.j_.._.:ff._";
“berlalu  lintas | dahm rangka ‘meningkatkan

meruquan salah satu penyelenggam di bidang - -

lalu lintas dan angkutan jalanyang bertanggung. ..
jawab terhadap penyelenggaraan pendidikan

berlalu lintas sebagaimanzi disebutkan dalam

Pasal 7 ayat 2 huruf (e).Menurut Vademikum
Polri Keuntungan dari pendidikan bidang lalu
lintas dapat dicapai dengan tidak menghukum
bapyak orang. Rencana pendidikan yang
dijalankan dengan baik dan terus menerus akan
mencapai lebih banyak orang jika dibandingkan
dengan tindakan atau penegakan hukum,
karena pendidikan dengan terus menerus akan
dirasakan oleh setiap anggota dalam masyarakat.
Dalam rangka menyelenggarakan Dikmas lantas,
Polri telah’ melakukan berbagai upaya untuk
mensosalisasikan, menanamkan,
mendidik,

mengajak,
membangun kesadaran, kepekaan,
tertib  bedalulintas yang
diselenggarakan secara formal maupun non

kepedulian- akan

formal, seperti misalnya program polisi sahabat
anak dan pembuatan taman lalu lintas sebagai
wujud dikmas lantas sejak usia dini, program
Police Goes fo Sehool melalui patroli keamanan
sekolah, penyebaran  himbauan, pemasangan
spanduk, penerangan masyarakat, pembinaan

dan penyuluhan serta lain sebagainya.

Dalam prakteknya, peran yang diemban oleh
petugas Dikmas Lantas belum bisa dirasakan
manfaatnya oleh masyarakat luas, karena
masih  banyak dijumpai perilaku pengguna
jalan yang tidak tertib (melanggar), semakin
egois dan mementingkan kepentingan pribadi
masing-masing  dijalan, kurang menghargai
dan menghormati antar pengguna jalan, dan
sebagainya, sehingga kondisi tersebut semakin
menambah rumit permasalahan lalu lintas.

Kondisi tersebut ditunjukkan melalui data

Berdascukan uraian tersebut diatas Polm"_"--'




: - '_ Korlantas -Polri .

"":"-Leceiakaan Taluy hnms di jalan® Iay‘l mcncapax

'_g_sebanyak 4.859 orang.® Selain Jumlah kecelakaan . -

< lalu hnt&s, data pelmggfwan terhadap Lketentuan

'menun_]uklmn bahwa Les&daran masyarakat

“dalam. menaan atulan berlaiu hntqs mas1h_

rendah

Dﬂam mngkft menangam permasal'tha.n
lalu hntas serta menmgk&tkan kesadaran hukum
dan etika masyarakat dalam berlalu lintas, maka
diperlukan suatuinevasidari Polri menggunakan
pendekatan ilmu kepolisian dalam kegiatan
Dikmas lantas berbasis teknologi informasi yang
kemudian disebut teknologi informasi kepolisian
melalui pembuatan dan pengembangan aplikasi
game edukasi BASETA. Aplikasi game edukasi
Petualangan BASETA tersebut dapat diunduh
oleh masyarakat luas menggunakan mobile
phone berbasis android. dimana dalam. Game
Petualangan Baseta tersebut terdapat kenten
edukasi pengetahuan lalu lintas dan materi uji

SIML

Permasalahan

Dari  latar  belakang, =~ permasalahan
sebagaimana diuraikan diatas maka'penulis akan
membagi menjadi beberapa pokok perscalan
sebagai berikut,

1. Bagaimanakah pemanfaaatan teknologi
informasi kepolisian dalam Mengedukasi
Masyarakat ?

2. Bagaimanakah pemanfaatan Game Edukasi
Petualangan Baseta Sebagai Representatif
Ilmu Kepolisian Dalam  Meningkatkan
Pengetahuan Masyarakat Pengguna
Jalan  Dalam  Rangka  Mewujudkan
Kamseltiblancar Lantas?

6. herp/Awwwkorlantas-irsms.infofgraph/accidentDan

yang menmmt bahwa sefmma-‘_ |
-.__.’pe;;ode 1 Aplll 2015 =30 ]um 2,015 ang}m _":'.K@P@hsmn dﬁ]am m@ng@&u}gﬂm
_-Masyﬁmkat '

. __.-'22 997 dengan Jumlah korban meninggal dunia -

v P@manfaam

n Tekn@i@ga Enf@rmasa e

Polm mc,lalm Renmna Stmtems Tahun S

-_9015 2019 telah menentukan S’dah satu arah .
. ;berlalu imtas masih-cukup tinggi. Da.ta tersebut _.__kebljal«.an dalam rangka pencapaian. “sasaran i
' . strategis. mcmanmbixan keselamatan lalu lintas A

. dalam . rangka mendulxung prograrm.. Decade::'_' :
'cy /ch‘zon fm Road Safety 2011—2020 dengan:'_'_-.

membangun budaya tertib betlalu lintas  dan
angkutan ‘jalan diantaranya melalui = strategi
membﬂﬁgﬁn sistem edukast berbasis teknologi.
(e-educasi) yang dapat-diakses oleh pubb,k dan
pemangLu kepentingan.

Penggunaan teknoiogl informasi dalam
membangun sistem edukasi akan lebih efekef
dan tepat sasaran. FHlal ini sesuai dengan
pengertian  tekrologi informasi (IT) yang
menggambarkan bahwa setiap teknologi dapat
membantu _ menghasilkan, memanipulasi,
menyimpan, berkomunikasi, dan / atau
menyebarkan informasi secara cepat, karena TT
menggabungkan komputasi dengan jaringan
komunikasi berkecepatan tinggl yang membawa
data, suara, dan video.”

Proses pembelajaran melalyt IT yang
memanfaatkan sarana intemet merupakan
salah satu upaya yang darus dikembangkan
untuk meningkatkan” pengetahuan masyarakat
dalam berlalu lintas. Melalui internet peserta
dapat melakukan Interaktif dan mempermudah
penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat
verbalistis, mengatasi keterbatasan waktu dan
ruang. Lebih lanjut proses belajar melalui
internet yang lazim disebut e-learning bertujuan
untuk meningkatkan motivasi dan gairah belajar
para siswa untuk menguasai materi pelajaran
secara utuh, mengembangkan kemampuan ICT,
dan paling penting adalah memungkinkan siswa
untuk belajar secara mandiri sesuai kemampuan

7. Brian K. Williams, Stacey C. Sawyer, Using information Technology, A
Practical Intreduction to Computers & Communications, MeGraw-Hill,
New York, 2007, hlm 4
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~dan minatnya..

:";unml\ dapat mengukur atau mengevalua31

oy 'sendm haszl belajarnya

o Proses pembeiaﬁran “mengenai hai h,ﬁ
o yang bez‘ls.mtan dengan peramran dan. ct,{l\a
berlalu hﬂtas melalm media internet menuntut

' 'peran aktlf para pesertanya pada proses belajar

" ini peserta mencari dan ‘menemukan’apa yang
 belum diketahumya atau yanggingin diketahui
'mengenaz peraturan dan _etika berlalu lintas,
kemudian media internetlah yang menyediakan
seluruh berbagai pengetahuan yang diperlukan
oleh seseorang yang ingin belajar tersebut. Hal
ini sejalan dengan teori belajar konstruktif yang
menyatakan bahwa pengetahuan itu dibentuk
oleh murid atau orang yang sedang belajar.
Pengetahuan ridak diterima begitu saja dari guru,
tetéipi murid sendirilah yang harus mengorgani-
sasi, memikirkan, dan membentuk pengetahuan
itu.  Tanpa aktif  membentuk
pehgetélhuan dalam pikirannya, seseotang tidak

kegiatan

akan tahu sesuatu, ?

Berkembangnya  teknologi  informasi
berdampak pada semakin beragamnya beberapa
metode dalam kegiatan proses belajar-mengajar,

teknologi

memungkinkan penciptaanilingkungan belajar

dengan  penggunaan informasi
yang interaktif, rnampu memotivasi dan menarik
potensi  karena secara aktif melibatkan siswa
dalam menantang masalah. Salah satu metode
pembelajaran berbasis teknologi yang dapat
menarik motivasi dan menantang siswanya
adalah dengan memanfaatkan aplikasi game
edukasi (Game based learning). Dengan bermain
game ini diharapkan dapat menghasilkan
peningkatan kinerja siswa serta meningkatkan

pembelajaran dalam tingkat dan pemahaman, ™

8. Rudi  Susifana, Media Pembelajaran.  [akikar, Pengembangan,
Pemanfaztan dan Penilaian, Wacana Prima, Bandung 2009, him 40

9. Paul Suparno, Teori Perkembangan Kognitif Jean Piager, Kanishs
Yogyakarta, him, §

10. Sylke vandercruysse, Seimulating the Devel fopment of a Disposition
Through Games-Based iurmm, Journal 12¢h 1EEE International
Conference on Advanced L ezrnmg']edum]ug}u 2012, Leuven, Belgium,
hlm 70
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Dan memunglgnkan pfara siswa -
_'edukam ‘maka ‘telah menghadirkan
pembelajaran - digital di tengah-tengah - kita.

. Gamc_ Pcmalam,m Baseta” qeba@;n chrcscnmnf T
I\Lpohm an aalam “icnm-r&m Purumsﬂah'm Sosial |

'mengimpiementasil\,an game

Dengan _. :

“dunia

karena fungsi game edukasi adalah untuk

melakukan interaksi dengan peserta didik,
.bag'aim'a_n'a menilai peserta didik, dan akhirnya
bag_a_irhana_menjaga peserta didik agar dapat
menerima pesan yang disampaikan. Faktor yang
paling penting dalam proses, belajar-mengajar
terletak pada motivast belajar. Jika kita bisa
mendorong motivasi belajar siswa untuk memiliki
kegiatan belajar tertentu secara sukarela, maka
kinerja belajar dapat ditingkatkan.**Kehadiran
game edukasi diharapkan dapat memotivasi
peserta didik.

Agar keberadaan game edukast dapat

memberikan  solusi  dalam  meninglkatkan
motivasi belajar, maka konten dalam game
tersebut harus penuh dengan tantangan melalui
cerita, skenario dan interaksi yang tingei dengan
pemainnya. Melalui game edukasi pemain akan
lebih mudah untuk memiliki lebih banyak
imajinasi, rasa ingin tahu dan menyenangkan
sambil mentkmati permainan, namun pesan-
pesan utama dalam hal ini peraturan dan/etika

berlalu fintas dapat disampaikan secara efektif,

Di sisi lain, dengan semakin meningkatnya
penggunaan perangkat mobile dan teknologi
jaringan  nirkabel, malkd  hal ini dapat
dimanfaatkan sebagai sarana untuk mengakses
game edukasi secara praktis di mana saja dan
kapan saja. Selain itu, dulungan  teknologi
yang canggih  yang
disematkan dalam perangkat mobile, seperti
GPS(Global Positioning System), GIS (Geographic
Information System) dan RFID (Radio Frequency

Identification), akan membantu mengoptimalkan

multimedia semakin

konten game edukasi dengan memuat informasi
berbasis lokasi. 12

. Jui-Flung Chen, e ali, Developing a Game-Based Lea arning Environment
by using Ubi-MedigTechnologies  Department of Compurer Science
and Tnforaration qumurmg,, Tamkang  UniversitylDepartment  of
Information Management, Chihlee Instituge, Taiwan, 2008, him 371

12, Ibid, him 39
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Pemﬂnf&atan .game edukast merupakan

'~ untuk mendidik masyarakat pengguné _]zdan;‘ BASET k o bi b e
""dalam hal e‘LJ.l\.ﬂ dan peraturan Ialu lmias, selam e A masyara at. ﬂp at meng'u’n : be erap SR
o manfaat dlantaranya adalah

R _iT.'U. game edukam merupakan wupxd konkrit dari -
e --.nnplemcntasz e-edukasi- sebagmmftnft telmangf”
; f_dalam rencana stmtegi Polri Tahun 2015-2019 s
Agar. pesan-pesan kamseltlblancar dapat sampau
. Polri .

perlu ‘melakukan intervensi terhadap keg;atan -

'kepada tujuan yang dlhampl{an, maka

Dikmas lantas deﬁgan membuat suatu program
pendidikan b_erbfentuk
aplikasi game -edukasi dengan memanfaatkan

‘kepada/ masyarakat
teknologi internet, malalui game ini diharapkan
dapat mewujudkan perilaku pengguna jalan yang
berkeselamatan melalui proses belajar . secara
mandiri dan sukarela serta prakis.

Gambaran Aplikasi Game Edulkasi
Petualangan Baseta

- “Petualangan BASETA" adalah sebuah game
edukasi tentang keselamatan berlalu lintas yang
dikemas dalam ‘sebuah game balapan (berpacu
dengan waktu) dimana setiap pengguna diujt
i{etﬁngkasannya dalam mengendarai kendaraan
bermotor roda 2 “maupun roda 4, serta
pengetahuannya dibidang keselamatan berlalu
lintas dengan menjawab soalssoal yang disajikan

dalam game ini.

BASETA sendiri merupakan sebuah nama
dari ikon badut keselamatan berlalu lintas
sebagai anggota Polri yang telah diciptakan
dan diperkenalkan kepada masyarakat pada
Operasi Ketupat Candi tahun 2014 yang lalu
dengan misi untuk menghibur para pemudik
sekaligus memberikan sosialisasi tertib berlalu
lintas. Untuk itu Game edukasi “Petualangan
Baseta” sebagai lanjutan dari misi “Basera” yang
tidak henti — hentinya mengajak kita semua
untuk tertib berlali lintas, diharapkan dapat
memberikan pembelajaran secara lebih menarik
dan menyenangkan dengan dikemas dalam
sebuah game petualangan.

| :E'Maﬂfaaﬂ?ermaxnan Baset'

::Bengan mqmamka .__.ggme Pez‘uczlngcm“j:_:_{

; a Masyarai;at semakm smp menghadazpl ujmn.{_;_:fﬁ .
- SIM telmhs karena Informasi soal yang ada_.;-__'__' 2

A maupun SIM G (dlmana soal tmsebut
) 'berlaku sec'ua naszonal) % :

b. . Masyarakat-_-akan .semakm mgﬁge_tahui dan -
- sadar 'akari"i"esiko 'kecelakaan lalulintas dan
4 -berkendala yang aman dan tertib

dalam

memainkan game ini, maka semakin banyak

Semakm sermg seseorang
pula perbendaharaan soal serta pengalaman
berlalu lintas dengqn bailc yang akan ia dapatkan.
S_ehu_"xgga sudah past1 pengetahuannya akan
meningkat karena dalam setiap jawaban anda
akan langsung diberitahu apakah itu benar atau
salah dan tentunya me:m_b_uat masyarakat akan
serakin siap dalam menghadapi ujian /teori
SIM serta dengan bertambahnya pengetahuan
Ja 2
maka kita dapat mengurangi resiko terjadinya

tentang  berkendara berkeselamatan

kecelakaan dalam berlahs lintas.

Konten Permainan Baseta

Game Petualangan Basetaadalah sebuah game
bergenre adventuresemimultiplayer dimanaseperti
halnya game adventure lainnya, petualangan
baseta memiliki beberapa tahapan dan misi
yang harus dicapai oleh pemainnya dan antar
pemain dari game ini dapat saling mengetahui
score dan bersaing untuk mendapatkan score
tertinggl melalul account google play game atau
Gplus (Google Plus) miliknya. Untuk memainkan
game ini setidaknya ada 5 halaman yang akan

dijumpai oleh setiap pemain, halaman tersebut
adalah :
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: 'dalam game ml sesuau dengan standard soal |
.“fpada ujlan teori untuk. memperoieh SIM_.-__'_-




'1 Hﬂamm pembuka

-._jMemasukl game petmiancran BASETA

'-;_pemam als:an menemukan SOSO].\. Baseta

yang dwambarkan demgan sosok kartun

'. Eyang memakfu sera am Polri Ienghap logo_

i -.;Trzbrata ‘Dalam halamaﬂ pembum pemain
- rakan dlsuguhkan dengan Lombol yaztu (muial

' -:i_dau sebeiah 1{111) tombol settmg, tombol

'. '_:_-play, serta tombol bmmng uniuk menuju ke
haiaman oﬁ'cml page pelialangan stem di play
store.Setiap pemain dapat mendisable suara
-atau getaran apabila terjadi tabrakan, pemain
hanya pérlu memencet tombol no sound dan
no wvibration, pntuk mulai memainkannya
pemain dapat memencet tombol ditengah.

Halaman select episode

‘Sebelum memulai petualangan, pemain
diharuskan memilih episode permainan yaksi
episode SIM € dan Episode SIM A. Untuk

_.memamka_n pengalaman mengemudikan
motor atau ‘mobil pemain dapat memilil
melalul gambar yang telah disediakan

Game petualangan baseta terdiri dari dua
mode permainan,) yaitu pemain sebagai
pengendara motor {roda 2), dan pemain
sebagal pengendara “mobil (roda 4),
pertanyaan, penghargaan dan pengalaman
memainkan kedua mode tersebut tentu
berbeda,  sehingga seorang  pemain
diharapkan dapat memainkan keduanya.

Halaman memilih stage

Seperti yang sudah dijelaskan dalam
keterangan sebelumnya bahwa petualangan
baseta  merupakan  game vang  ber-
genreadventure dimana  ontr dari game
adventureadalah multilevel, game petualangan
baseta terdiri dari 9 level permainan dari
setiap episode yang dimainkan, setiap level
memiliki tingkat kesulitan berbeda serta
perhitungan score tersendiri.
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- Setiap - _s"ta'ge_'..i' '_':_lr__mrus. : dimainkan' . secara

- urut "-(pc-:i*tama ‘kali) oleh seorang pemain,

- jikapemain belumn pernah memainkan level 1

: .'imakaﬂ.dia 't_idak'dapat memainkan level 2,

- namun apabila pemain telah menyelesaikan .
semua smgé_/if_:vel sampai dengan 9maka dia
‘bebas memainkan lagi setiap stage/level yang R
telah dia lewati tntukmemperbaiki waktu

capaian atau score.
Halaman Utama Permainan

Halaman permainan merupakan halaman
utama dari game ini, halaman ini adalah
media dimana seorang pemain disimulasikan
sedang mengemudikan sebuah kendaraan
bermotor (dengan ontrol kemudi kanan, kird,
gas dan rem), menghindari rintangan dan
menjawab pertanyaan yang muncul ditengah
permainan, Dalam halaman wtama terdapat
beberapa komponen tombol antara lain:

= Minimap: peta sebagian jalan yang akan
dilewati oleh pemain.

- Tombol control  : yang terdiri dari issal
kemudi kanan — kiri, dan pengendali
laju kendaraan maju — mundur (fombol
mundur disini juga berfungsi sebagai

rem)s
- Tombol pause " Pemain dapat
menghentikan sementara laju

kendaraan, kembali/mengulangi stage
yang telah dimainkan, atau lembali pada
halaman select stage/level.

Halaman akhir permainan

Setelah menyelesaikan permainan, pemain
dapat me-review perolehan point yang telah
dicapai, game akan menampilkan  score
tertinggi dari pencapaian pemain dalam
1 stage dan memberikan award bintang
(terdapat 3 bintang) serta issalment berupa
badge tematik yang didapat sesuai dengan
kondisinya.

R Cmm Pctu ﬁmfm iwsm m,bw i Representatif T
: I\Lpoim n-calam \Icmngam Permasalah; an Sosial




_:.-google play mlhknya bebcrapa aturaﬁ d alam':’::'
| .._.-Permaman sehmgga menyebqbi{an = .
: ._-_:..-__:::Ponlt dltambah atau dlkurangl adalah Seb'lgal-___;_.

s "berﬂ\ut . terjadi pada smtpengendammengemudl

- Ke%:epatan _Amenjawab - pertanyaan,

| “petualangan  baseta - menyediakan
~ sekitar 110 pertanyaan hmltipie choice
- (benar/galab) - yang muncul - acak 5

" kali dalam 1 pelmalnan, pertanyaan

~ didapatkan di}l‘l setiap pos polisi vang
 dilewati oleh pemain. Setiap pé_i‘:t_‘aﬁyaari
B dijawab benar aké_n membe_r'ika:n 'ﬂi_lai
“tambahan  pada :pem_a'm dan setlap
- jawaban salah tidak mengurangi score
yang didapatkan, nilai ._ _dz_tri_ pertanyaan
yang telah dijawab benar pada ée_tiap
stage berbeda-beda, Misal pada stage
1 setiap pertanyaan dijawab benar akan
mendapatkan tambahan nilai 800 dan
pada stage bertkutnya akan lebih besar.

Ketepatan waktu, setiap stage memiliki
alokasi waktu yang berbeda dalam
penyelesainya, setiap pemain yang dapat
menyelesaikan permainan kurang dari
waktu vang dialokasikan maka ia dapat
tambahan poin senilai 2000 poin, namun
apabila dia tidak dapat menyelesaikan
sesuai waktu yang disediakan akan
mendapatkan pengurangan point setiap
detiknya.

Kepatuhan terhadap rambu-rambu
lalu lintas, kepatuhan terhadap rambu
lalulintas serta marka jlan adalah hal
vang mendapatkan perhatian khusus
dalam game ini, setiap pelanggaran
terjadi maka akan ada suara peluit

o adalah malka lurus Jalan mnda Iaranganﬁf

E ,-nntanoran dan .._mencegah ter_;admyq_;j:.f_.
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'.""’.:..rambuwlftmbu 1alul.1nta. Hterace]

- kecelakaan Islu Tintas. Samahalnya yang e

:'_kendfuaan di Jalan raya dalam- Londisl_'.';'
& nyata, dalam game ini pengemudl wajib
'menghmdan setiap lobang jalanan, dan
: _"_;-menghmdau menabrak ‘atau ditabrak
‘oleh pengendara lain, apabila pemain
- .mengalami kecelakaan, maka akan ada -
suara “crasl” :dan menyebabkan poin
_dikurangi bahkan dan pemainan harus
- diulang / berhenti. 3

7 fi’wm‘d danﬂcﬁiwﬂéénf” -

zi’fwm o (star)

_Selaln memberikan score, game Juga

memeberikan award berupa bintang 1
sampai 3 setiap akhir pencapaian stage,
bintang diberikan kepada spengemudi
bukan didasarkan atas pencapaian score
vang telah dikumpulkan, setiap 1 stage
dapat menyelesatkan semua soal mak
pengemtdi mendapatkan 1 bintang,dan/
ataupada setiap stage pengemudi tidak
melakukan pelanggaran lalulintas sama
sekali main juga berhak mendapatkan 1
bintang juga.

Achivement (badge)

Game petualangan baseta memiliki
badge tematik yang disematkan pada
pengemudi sesuai dengan perannya,
game memiliki 10 badge tematik yang
disematkan kepada pemain disetiap
selesal sesi akhir permainan.




Iimu’ Kep@hsmn Daiam Menangam B
?ermasaiahan Sosml -

o ".merupaixan saiah satu’ wujud pemanfaatan ilmua -
:'-__;_-Lepohslan guna : memnglmtkan pengemhuan .

::'masyamkat pengguna jalan dalam berlaly Jintas
Codi }alan raya. Permasalahan di )alan raya bila terus
e dibiarkan be1kembang, maka akan menimbulkan
o permasﬂahan sosial. Hal.4ini senada dengan
+ yang -dikemukakan Parsudi Suparlan,™ antara
lain_ :.f fncnjeiaskan - bahwa daiam  kehidupan
g scj:'hz_tri—ha'ri masing-masing kita, sebagai mahluk

sosial, dihadapkan'pada berbagai permasalahan
sosial yang harug kita hadapi, yang harus kita
pecahkan atau kita hindari atau kita manfaatkan.
Dalam - proses menghadapi masalah yaitu
menginterpretasi dan memahami, serta dalam
memecahkan atau memanfaatkan  masalah
tersebut kita menggunakan antar bidang. llmu
kepolisian yang mempelajari masalah sosial dan
penanganannya mau fidak mau menggunakan
pendekatan antar bidang untuk keberhasilan
kerjanya. Penggnaan antar bidang ini telah
seca_fél intuitif diterapka oleh petugas Polisi
lapahgan dalam menangani berbagai masalah
sosial dan kejahatan. Pendekatan antar bidang
tersebut  dilakukan berdasarkan pengalaman
kerja  yang mereka punyai dalam,_ mengatasi
masalah sosial yang sejenis. Pengalamanmkerja
tersebut  menjadi  seperangkat pengetahuan
dan keyakinan petugas. Lebih lanjut Parsudi
Suparlan mengemukakan bahwa Ilmu kepolisian
adalah ilmu yang mempelajari masalah-masalah
sosial dan penanganannya. Masalah sosial
dalam perspektif ini dilihat sebagai produk dari
dinamika sosial masyarakat. Sejumlah masalah
sosial dapat merugikan kehidupan sosial dan
dilarang, diredam atau ditumpas. Masalah sosial
dalam kategori ini adalah berbagai bentuk
kejahatan dan pelangggaran.

13. Parsudi Supartdan, Hmu Kepolisian, YPTIK, Jakarta, 2008, hlin 27-33
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Petualangan Baseta Sebagai Repzesem:&m .
mcngemukakan bahwa ilmu kepohsmn adalah = G

eduham petualangan Baseta :

Gamc Pctuai angan Basc t” suba'r i chrasgnhtzf et

choiman cfahm }.\Imanc’am Pcrmas z]‘;imn Sosml :

Menulut Syah ﬁzmm danTeryMachyawatl =

B _11mu pengetahuan yang melayam niengayomi,
dan mehndungl ilmu- 1lmu pengetahuan lainnya

untuk dapat bekerja pada hal-hal yang dikelola
kepoh51an ilmu Lepohsmn tidak terikat pada

sedikitatawbanyak ilmu pengehhuaﬂ dan tidak o
terpengaruh oleh berkemb’mg atau tldaknya

ilmu pengetahuan e tetapivterbuka terhadap
il pengetahuan apa saja, dalant jumlah berapa
saja yang bisa bekerja pada waktu yang tepat,
tempat yang tepat, hal yang tepat yang dikelola
oleh kepolisian. Sehingga ilmu kepolisian adalah
transdisipliner. ™

Davriseluruh definisi Ilmukepolisian tersebut
disimpulkan oleh Awaluddin Djamin bahwa
definisi Hmu kepolisian adalah sebagai lmu yang
mempelajari masalah-masalah sosial khususnya
masalah kepolisian dan penanganannya menuju
keteraturan sosial (secial arder). Definisi ini dapat
digunakan scbagai definisi kerja karena dalam
ilmu sosial ragam pendapat (definis) mengenai
suatu permasalahan merupakan hal yang wajar.

Kemunculan © game Petualangan Baseta
merupakan Respon atas permasalahan sosial yang
memerlukan penanganan melalui pendekatan
imu kepolisian yakni masih tinggifiya berbagai
pelanggaran dan kecelakaan lalu*lintas. Berbagai
jenis pelanggaran dan banyaknya kecelakaan Jalu
lintas_yang menyebabkan timbulnya kerugian
merupakan salah satu bentuk masalah sosial yang
harus dikelola guna terwujudnya keteraturan
sosial. Menciptakan keteraturan sosial terutama
dalam penyelenggaraan lalu lintas dan angkutan
jalan yang merupakan fungsi dari lembaga
polisi dalam hal ini Polisi Lalu Lintas dalam
menjalankan  perannya melalui  kewenangan
yang telah diberikan oleh undang-undang,

Banyak hal yang menyebabkan terjadinya
ketidak-teraturan sosial di jalan raya sehingga

M. Anonim, Hee Kepolisian, Edisi Perdana Dies Natalis Ke 69 STTK-PTIK,
PTIK Press Jakarta, 2015, him 67




Same P{.ruﬂmrra.n cralse aga; Rej
3 dalam 1\’.[(. nrT m'Perqsd.zhm Sosial

orang deng’m
ketentuan

 menyehabkan

""_':"'iﬁeﬂga'lﬁéikén Jalu hntas y

'i-'-i'kemudlan dftpat menyebabkan
Luahtas

berlalu

o 'rendahnyq 1nd1v1du

i pengetahuan hnt’iS, _

: _".:mengemudﬂgm kendaraan dan s:tkap imental g

:-Q_f'(az‘z‘zfzzde) yamg kelapkah mengabukan ma1ka_"'-:' R i
: ) 'pelaksanaan Manajemen dan Rekayasa Lalu._ i

mudfzhnya
y’tnO_:'
. I\eceiakaan;._' B
":":1alu lintas, K.OI]dlSi tersebut dapat dlsebabkzm
dq.lam hal
kcteram pﬂan'_' -

pengammn pcnjagqan,
pat oli Lﬂlu' Lmtas, '

| .. . Penegakan hukum yang mehputx pemndakan_j.: .:
: ;.Pelanggaran dan penanganan Keceiakaan..___ L
_Lalu Lmtas :

7 .spend1d1kan berhiu hnms

:_"f jalan - dan . pemtumn “dalam_iberlalu- imtas_':-f

: Rendahnya pengetahuan masyarakat mengenai

' etika dan. 1tumn berlalu hntas dapat dlsebftbkan

'-meiakukan soszahsam peramran lalu. Imifts telah

memmbulkan dampaL yang 51gn1ﬁkan bahkan
sebagian ‘masyarakat telah mengabaikan aturan-
aturan yang dltetapkan dalam berlalu 11ntas

1’11u

tersebut merupakan domain Polri sebquumana

Penanganan permftsalahan 11ntas
termuat dalam Undang-undang Nemor 22
Tahun 2009 tentang Lalu Lintas dan Anglkutan
Jalan Raya. Pada 'pa_sal '7_huruf e mehyebutkan
R : _ s

bidéﬁ_lg Registrasi dan Identéﬁkaéi Kendaraan

“Penyelenggaraan pemerintahan  di

Bermotor dan Pengemudi, Penegakan Hukum,

Op'e:rasionai Mapajemen dan  Rekayasa

Lalu Lintas, serta pendidikan berlalu lintas,
Republik

Indonesia”, penjabaran penyelenggaraan tugas

dilaksanakan Kepolisian Negara

tersebut meliputi® :

a. pengujian dan penerbitan Surat®edzin
Mengemudi Kendaraan Bermotor;
b. pelaksanaan registrast dan identifikasi

Kendaraan Bermotor;

c. pengumpulan, pemantauan, pengolahan, dan
penyajian data Lalu Lintas dan Angkutan
Jalan;

d. pengelolaan pusat pengendalian Sistem
Informasi dan Komunikasi Lalu Lintas dan
Angkutan Jalan;

15, Pasal 7.0 Pasal 12 Undang-undang Nomor 22 Tahua 2009 rentang Lalu
Lintas dan Anghutan falan Raya

i }.-Lmtas dan . B

N pelaks;maan manajemcn operasmnal Lﬂu_'
: pula keterbamsan sarana dan prasarana. daiam _— si =2 '

: 'fmes

Berdasarkan hal tersebut chatas maka salah B
saf penyclenggaraan tugas POLRI dalam
rangka _memjudkan kamseltibcar lantas adalah
melalui . pendidikan  berlalu - lintas - (Dikmas
Lantas).
Dil@as Lantas ini melakukan kegiatan yang

Dalam melaksanankan tugasnya
meliputi segala usaha untuk menumbuhkan

pengertian, dukungan = dan keikutsertaan
masyarakat akef’ dalam usaha menciptakan
kearnanan, = keselamatan, ketertiban dan
kelancaran lalu lintas. Dengan dikmas lantag ini
diharapkan dapat menjadikan masyarakat untuk
meningkatkan partisipasinya, kesadaran hukum
masyarakat serta ketaatan warga masyarakat
terhadap hukum_dan peraturan /perundang-

undangan terutama tentang becrlalulintas.

Dalam
sesual untuk.melalukan kegiatan pendidikan

rangka _méncari format yang
masyarakat. Maka Polri mencoba menjawab
tantangan kemajuan ilmu pengetahuan dan
telnologt melalui pendekatan ilmu kepolisian
dengan  memanfaatkan  peran  teknologi
informasi dalam kegiatan-kegiatan kepolisian
yang selanjutnya disebut teknologi informasi
kepolisian, serta berupaya menerapkan sistemn
pembelajaran modern berdasarkan teori belajar
konstruktif yang kemudian dikemas ke dalam

kegiatan inovasi dikmas lantas dengan membuat
aplikasi Game Edukasi Petualangan BASETA.

Berdasarkan sudut pandang Teknologi
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._::::--":_-ﬁmgs :
i_pcngfzyomm |
'.'-"f-_'_'-pelaksanaan tugas dalam bidang pendidikan

Lepohsmn dalam

l{&pad& * masyarakat -

seks.hgus

- masyarakat ‘mengenai dalam hal, pengctahuan
~berlalu hntas, ‘melalui Denggunaan, teknologi

mfozmam dihaxa,pfmn peran . pendidikan

masyarakat yang harus dilaksnakan Polantas

S .c_iape_tt dilaksanakan. secafa efektif. Hal in
menunjuk -pada Gamé Online Bascta vang
dapat diunduh melalui telepon seluler dengan
sistem opera31 “android. Tersedianya aplikasi

" berdasarkan pada pertimbangan bahwa
telepon seluler dengan sistem operasi Android
meniijakan ‘sistem operasi yang mendominasi
peredaran smartphone di tanzh air dengan
pémbagiaﬁ pasar sebesar 59,91 persen, sisanya
adalah sistem operasi blacberry, feature phone
dan lam lain.

Penggunaan sistem operasi andreid dalam
aplikasi - juga memiliki berbagai kelebihan
pengoperasiannya, ., hal  tersebut  ditunjang
penggunaan alat komunikasi smartphone sudah
mulai menjamur di wilayah Indonesia, dengan
berbagai layanan fitur yang cangeih masyarakat
di mudahkan untuk mengakses segala bentuk
informasi yang ada di Indonesia maupun di
dunia. Oleh sebab itu pentingnya pethanfaatan
teknologi informasi dalam kegiatan pembelajaran
kepada masyarakat saat ini menjadi senjata
utama dalam menekan angka kecelakaan lafu
lintas yang terjadi. Dipilihnya aplikasi android
merupakan media yang tepat akan menjadikan
pilihan dalam rangka mencapai tujuan yang di

harapkan.

Berdasarkan karakteristiknya ~ game
Petualangan Baseta ini dibuat sebagai game
didalam game edukasi

Foremen dalam Paul (2005) harus memuat

edukasi, menurut

1o, https://id.techinasia.com/android- opera-dominasi-smartphone-
indonesia-2014
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Info masx Lepohslan Game Edukam Petuﬂzm cran }

berdasarkan |

‘memberikan - seb“‘agm beukut

o Rapjcsczmnf Img

(za:m Pcm dmfr An B i‘;c{a_’.St
: i 1Pnru Ik l an Soszﬂ'-

Iu,puhfmn Chi ll’ll I‘vicnmﬂ

: -i"ilx?ti"l 'mahsa Game Pei'ufdangan BAS]LTA:

_.__"-}Baseta merupakan WU}ud dam peng gunaan ¥
: ﬂtel«.noiogz 1nforma51 dalam kalt'mnyfz cierzgan_

 prinsip- punsxp game - edukasi,

_J - Indwidua[izgfim :

swdsame.edukasi Baseta telah memuat materi | SR

. pembelajaran {pengetahuan) -

© pengetahuan mengenal berlalu lintas telah -
dibuat dibuat sesuai denpan kebutuhan ©

“individual dari pembelajar. ‘Pembelajar
atau pemain pada awal permainan dapat
memilih jenis pengetahuan yang sesuai
seperti pengetahuan berlalu lintas ketika
mengeunalkan kendaraan roda dua atau
roda empat, selanjutnya game menyediakan
permainan yang diselingi pengetahuan sesuai

dengan level pemain.

2. Feedback Active

Pembelajar atau pemain dalam memainkan
game edukasi petualangan Baseta tidak
perlu  khawatir salah dalam menjawab
pertanyaan mengenai pengetahuan berlalu
lintas yang -diajukan, karena pertagyaan
yang sama akan kembali ajukan ketika
pembelajar mengulangi permainan’ tersebut
dari awal. Pengembung/pembuiat aplikasi
telah membuat game tersebtit dengan hanya
melontarkan dua pertafiyaan pilihan, ketika
jawaban yangedipilih salah maka jawaban
yang benar telah di baca oleh pemain

3. Active Learnin o

Game  Edukasi Petualangan  Baseta
merupakan  permaian  dengan  genre
petualangan, namun ketika memainkan

game tersebut, terlebih dahulu pemain harus
memiliki Lketerampilan memainkan game
tersebut, misalnya bagaimana cara berbelok,
menyentuh tombol gas atau rem/mundur,
setelah  memiliki  keterampilan  tersebut
tantangan selanjutnya adalah bagaimana
mendahului

menjalankan  kendaraan,

' berupa




%rmim?‘:m B‘lﬁ(?t % QL‘DM ai Represent
] n;:,nm P lahan Sos

kendaraan, menghindar jalan 1
hal

. sebarramya, “inimer upaigm

"-"-'_"pembelajaran secala a.k‘mf ‘dimana; pemfun-:_'
'.;-::_}:-hams ferus . men;alanlx,an kendmaan yang'

_ :_1'_1_:d1pﬂ11myq untuk: mendapatkan peztanyafm:
faee yang diajukan pada setmp pem‘be;hemmn o
: : g fpetualangan baseta memllzkl éadg@ temmk":.'_._ ;

4 'M otzmz‘zon

_Pada game edukasi . Petuﬂlangan Baseta
t1dak
7';-_memam1\an gqme ini, Motwasx pmtama

"i-_.pahng : terdapat dua  motivasi
”'-:."_-_adalah untuk mendapatkan award ‘berupa
.:.bmtzmc dan a.chwement (badge) eetika
"pcmam dapat menjawqb seluruh pertanyaan
- dalam setiap stage. Motivasi ini ‘biasanya
timbul dari kalangan pelajaryakni. mereka
yang memainkan game ini untuk mengisi
‘waktu senggang. Motivasi kedua adalah
untuk mengetahui bentuk pertanyaan yang
diajukan ketika menghadapi wjian SIM,
motivasi mi timbul biasanya dari kalangan
dewasa yang hendak menghadapi proses
pembuatan SIM, karena salah satu proses
yang harus dilalui dalam hal pembuatan SIM

mengharuskan adanya ujian teori SIM.

Adanya motivasi tersebut mengharuskan

mereka berjam-jam,  memainkan game
tersebut guna mencapai'tujuan yang mercka

kehendaki tersebut.
Social

Meskipun game petualangan Baseta bukan
merupakan game edukasi yang dapat
dimaikan secara multi player, namun game
tersebut dapat dilombakan. Dengan adanya
Petualangan

dimana pemenangnya dipilih dengan skors

perlombaan  game Baseta

tengggl atau seberapa banyak achievement
yang diterima, menunjukkan bahwa game ini
bisa melibatkan partisipasi sosial.

Scaffolding -

Melalui game edukasi petualangan Baseta

o pcmbelfgar

: plOSE:S L

- angsur dlmn‘cang dcngfm tmglmt kesuhtan'

pema,innya secar: 'bcrangsur

- menjawab, pertanyaan yang. makin tinggi dan'_-'ﬁ

3 .Lemenanc*an

-'_fdapfzt mehnvkah lebih: ma;u untuk znencapm_‘::}i.__.. X
“setelah - "
'_menyelesnlxan tahapan sebelumnyfl G’ame__-'__"';f.'

dan : pcrm'unan

..-_:.j_yang dlsematlxan pada pengemudz SGSu&l'.:-__
i .'f':.denfran pemnnya, game memllﬂq 10 b‘tdge

* tematik yang d;sematkan Lepada pemam':-i-”

dlseuap selesal permmmn badge merupmiaﬂ
B mlo:fa satu bentu/e smﬁbldzng - '

1

Tmﬂsﬁr

Viisi dari 'gﬁme edukasi petualangan baseta
membawa misi yaitu untuk mensosialisasikan
arti pentingnya keselamatan tertib berlalu
lintas dan mensosialisasikan tentang per ilaku
mengenai safety riding. Ketika pembelajar /
pemain memainkan game tersebut, maka
terjadi proses transfer pengetahuan antara
pembuat aplikasi dengan pemainnya.

Assessmernt

Melalui game Edukasi Petualangan Baseta
Setiap individu yang memainkan game
tersebut  dapat menilai dirinya  sendiri
mengenai tingkat pengetahuafinya terhadap
peraturan dan disiplin lalulalu lintas di jalan.

Berdasarkan hasil analisa tersebut diatas
malka,  Game petualangan Baseta telah
memenuhi persyaratan dan patut disebut
sebagai game edukasi yang memberikan
manfaat kepada pemainnya dalam hal
meningkatkan pengetahuan berlalu lintas di
jalan raya. Metode pendidikan berlalu lintas
melalui game petualangan baseta ini sangat
efektif, hal ini dibuktikan dengan hasil rating
dari google plays dimana game tersebut
memiliki rating 4,56 dari skala rating 5.
Bahkan sejak kemunculannya di google
play store telah diunduh sebanyak 30.950
unduhan dan akan terus bertambah jika
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gftme: tersebut 1’

e *Berdasarkan u1a1an tersebut maka frame
"--'Petua.hn,gan Baseta mempakan representam

.; d’ﬁi Iimu kepOhSian Sebagzu upaya. kepohsmn
' .-:"'dalam menangam pc:lmasalahan sosxal bezupa

'-'-'f_memngkatnya masyarakat yang memamkan

& game edukasz ter sebut, maka pengetahuan b5:1 lalu

S lintas akan bertamb@h dengan bertambahnya

'..pengetahuan dan dlSlpim berlalu Imtas maka
~upaya menuju Keamanan, Kcseiamatan,
' '.K{tt'ertiban, Kelanearan Lalu Lintas dan
Angkutan Jalan akan cepat terwujud.

Penutup

Kesimpulan _

1.. Aplikasi Game edul\.am Petuaiangan Baseta
- dapat dikatakan sebagai wujud

dari program dekade keselamatan berlalu
lintas secara nasional pemerintah republik
indonesia menetapkan program Rencana
Umum Nasional Keselamatan (RUNK)
karena game tersebut memuat salah satu pilar
perilaku pengguna jalan yang berkeselamatan.
Game edukasi Petualangan Baseta dirancang
sedemikian rupa agar dapat memberikan
pengetahuan kepada masyarakat mengenai
keselamatan dan tertib berlalu lintas dan
kesiapan dalam menghadapi ujian teori SIM
A dan C. Sebagai game edukasi, aplikasi
ini dapat dimainkan oleh siapa saja tanpa
terkecuali menggunakan sarana  mobile
phone berbasis android.

2. Pemanfaatan Game FEdukasi Petualangan
Baseta merupakan representasi dari Ilmu
Kepolisian karena konten edukasi dalam
game tersebut sebagai bentuk penanganan
kepolisian terhadap permasalahan sosial

yakni tingginya pelanggaran dan kecelakaan
lalu lintas. Melalui Aplikasi Game Edukasi

17 https://pfﬂ}zgooglc.com/smre,"apps/(icmils?ici:mm.pctun]:mg-.m.bascm
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..'}u_pnhsmn d ﬂam Menané_,am Punusalahan Sosml

{__:Pf:mahngan Baseta ini, d1ha1apkan akan
g ~tumbuh’ kesadalan dan disiplin masyarakat
--_':1er11?1d=19-_et1ka dan peraturan lalu lintas
. :é_éilinggq tercipta keteraturan sosial yang akan - o
-ine_rﬁba,v&a kesejahteraan kepada masyarakat -

itu sendiri. -

Rekomendasi

L, .Metode' Dikmas lantas “melalui aplikasi
game edukasi berbasis tekhnologi informasi
kepolisian perlu dikembangkan  oleh
Puslithang  Polri dan  Korlantas & Polri
sebagaisalah satu penjabaran Renstra Polri
tahun 2015-2019 guna membangun sistem
e-educasi dalam rangka mewujudkan budaya
tertib-berlalu lintas.

2. Korlantas Polri agar membuat petunjuk
dan arahan kepada jajaran terkait sosialisasi
dan pengembangan metode Dikmas lantas
berbasis  tekhnologi informasi kepolisian

sebagai salah satu bentuk

kegiatan Dikmas lantas dimasing-masing
kesatuar.

{e-educasi)

3. Kepada para alumni Sarjana Itmu Kepélisian
agar turuf serta mengembangkan novasi

kegiatan  kepolisaina  dalapd rangka
penanganan  permasalahan®permasalahan
sosial dimasyarakat menggunakan
pendekatan keilmttan salah satunya ilmu
kepolisian.
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