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PERANCANGAN GAME TENTANG KEHIDUPAN PRA-
SEJAHTERA DALAM UPAYA MENGURANGI KONFLIK

HORIZONTAL UNTUK DEWASA MUDA

(Maulana Yusuf Winata)

ABSTRAK

Indonesia memiliki populasi yang tinggi dan beragam, namun terdapat kesenjangan
sosial, terutama pada bagian status ekonomi. Kesenjangan ekonomi menjadi salah
satu faktor yang berkontribusi terhadap potensi konflik horizontal, karena
perbedaan pola pikir antara masyarakat sejahtera dan prasejahtera cenderung
terabaikan. Penelitian ini berorientasi untuk merancang media edukatif yang dapat
menggambarkan pengalaman kehidupan masyarakat prasejahtera di Indonesia,
dengan tujuan untuk menanamkan empati dan menekankan potensi konflik
horizontal antar dewasa muda. Penelitian menggunakan mixed-methods,
menggabungkan kualitatif dan kuantitatif seperti analisis dokumen, wawancara,
focus group discussion, dan kuesioner; mendapatkan bahwa game memiliki potensi
sebagai media output yang efektif dalam menanamkan empati tentang kehidupan
prasejahtera kepada dewasa muda. Perancangan game menggunakan pendekatan
Design Thinking dari empathize, define, ideate, prototype, dan test. Insights yang
terkumpul dalam perancangan adalah bahwa game perlu memiliki durasi 1 — 3 jam,
genre survival RPG dengan pilihan moral, serta fokus terhadap replayability. Game
yang dirancang memiliki hasil yang efektif dalam menggambarkan kehidupan
prasejahtera melalui mekanisme survival, pilihan moral, dan konsekuensinya.
Alpha test dan beta test menunjukkan bahwa pemain dapat berempati melalui ikatan
emosi mereka terhadap karakter dan latarnya. Elemen replayability dan durasi yang
cukup singkat mendorong pemain untuk melakukan eksplorasi perspektif pilihan
lain. Implikasinya di dapat bahwa game memiliki potensi yang kuat sebagai media
alternatif untuk mengangkat kesadaran isu sosial-ekonomi kepada dewasa muda
dan berkontribusi terhadap pengurangan konflik horizontal. Perancangan ini
diharapkan dapat membantu pengembangan game edukasi selanjutnya dengan isu
sosial yang serupa.

Kata kunci: Game, Kehidupan, Konflik, Prasejahtera, Dewasa-Muda
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DESIGNING A GAME ABOUT UNDERPRIVILEGED
LIFESTYLE IN AN ATTEMPT TO REDUCE HORIZONTAL

CONFLICT AMONG YOUNG ADULT

(Maulana Yusuf Winata)

ABSTRACT (English)

Indonesia has a large and diverse population; however, social disparities persist,
particularly in terms of economic status. Economic inequality is one of the factors
contributing to the potential for horizontal conflict, as differences in mindsets
between prosperous and underprivileged communities tend to be overlooked. This
research is oriented toward designing an educational medium that can depict the
lived experiences of underprivileged communities in Indonesia, with the aim of
fostering empathy and highlighting the potential for horizontal conflict among
young adults. The study employs a mixed-methods approach, combining qualitative
and quantitative methods such as document analysis, interviews, focus group
discussions, and questionnaires, and finds that games have strong potential as an
effective output medium for instilling empathy regarding the lives of
underprivileged communities among young adults. The game design process adopts
the Design Thinking approach, consisting of empathize, define, ideate, prototype,
and test stages. Insights gathered during the design process indicate that the game
should have a duration of 1 — 3 hours, adopt a survival RPG genre with moral
choices, and focus on replayability. The designed game demonstrates effective
results in portraying underprivileged life through survival mechanics, moral
choices, and their consequences. Alpha and beta testing show that players are able
to develop empathy through emotional bonds with the characters and their setting.
Replayability elements and relatively short duration encourage players to explore
alternative media for raising socio-economic awareness among young adults and
contributing to the reduction of horizontal conflict. This design is expected to
support future development of educational games addressing similar social issues.

Keywords: Conflict, Game, Lifestyle, Young-Adult, Underprivileged
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