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Abstrak. Indonesia adalah salah satu negara yang mempunyai resiko bencana besar. Sebagai bagian dari 

upaya mitigasi bencana, game dapat digunakan sebagai sarana edukasi.  Dalam melakukan edukasi, game 

mempunyai kelebihan dalam memberikan pengalaman praktis yang menyenangkan. Sifat imersif adalah elemen 

vital dalam perancangan game untuk menghasilkan pengalaman tersebut. Perancangan sifat imersif pada game 

seringkali tidak terkonsep dengan baik sehingga tidak menghasilkan pengalaman yang seharusnya. Penelitian 

ini menggunakan konsep Appreciative Learning untuk menghasilkan pengalaman imersif pada game edukasi 

untuk mitigasi bencana. Konsep Appreciative Learning terdiri dari tahap discovery, dream, design dan destiny. 

Appreciative Learning akan digunakan untuk merancang pengalaman imersif yang terdiri dari sensory, 

imaginary dan challenge-based immersion, yang merupakan tiga elemen utama dari game imersif. Konsep ini 

akan diterapkan pada game bergenre puzzle. Penelitian ini menghasilkan rancangan game imersif yang 

diimplementasikan pada game puzzle edukasi untuk mitigasi bencana.  

 

Kata kunci: game, edukasi, mitigasi bencana, imersif, appreciative learning. 

1.  Pendahuluan 

Posisi Indonesia yang terletak pada pertemuan antara lempeng Australasia, Pasifik dan Eurasia dan 

juga terdapat 5590 daerah aliran sungai  telah menyebabkan Indonesia menjadi rentan terhadap 

bencana gempa bumi, tsunami, dan gunung api meletus [1]. Sebagai salah satu negara yang 

mempunyai resiko bencana yang besar, edukasi tentang mitigasi bencana di Indonesia sangat 

diperlukan. Mitigasi bencana adalah usaha yang dilakukan untuk meminimalkan dampak bencana 

dengan cara pembangunan secara fisik maupun dengan cara melakukan pencegahan, antara lain 

dengan menggunakan pelatihan dan pembelajaran [2]. Usaha pembelajaran mitigasi bencana antara 

lain menggunakan model pengembangan 4-D untuk menghasilkan Lembar Kegiatan Peserta Didik 

(LKPD) untuk kelas X SMA dengan materi mitigasi [3], pembuatan buku cerita anak bertema mitigasi 

bencana [4] dan penggunaan game edukasi [5]. 

Selain untuk hiburan, game juga dapat digunakan untuk tujuan yang lebih serius, seperti untuk 

pembelajaran atau edukasi. Kelebihan game sebagai sarana pembelajaran adalah dapat memberikan 

pengalaman praktis yang menyenangkan sehingga dapat meningkatkan pemahaman terhadap materi 

[6]. Faktor imersif adalah penentu utama baik tidaknya pengalaman yang diberikan oleh game. 

Pengalaman imersif adalah pengalaman dimana pemain merasa menyatu dengan game. Menurut [7], 

pengalaman ini dibagi menjadi tiga, yaitu sensory immersion, imaginative immersion dan challenge-

based immersion. Sensory immersion adalah jenis pengalaman imersif yang berhubungan dengan 

panca indera, seperti visual dan suara. Imaginative immersion berkaitan dengan imajinasi seperti dunia 

yang ada pada game, karakter dan cerita. Challenge-based immersion berhubungan dengan tantangan 

yang ditawarkan oleh game. Kombinasi yang baik antara ketiga pengalaman ini akan menghasilkan 

game imersif [8]. Saat ini, penelitian tentang game imersif didominasi di aspek sensory immersion 

dalam bentuk Virtual Reality seperti yang dilakukan oleh [9] yang membuat game untuk simulasi 

aliran udara, game pembelajaran tentang arsitektur dan konstruksi menggunakan Virtual Reality [10], 

dan simulasi bedah [11]. Namun penelitian di aspek imaginative dan challenge-based immersion 

masih minim dilakukan.  

Penelitian ini menggunakan konsep Appreciative Learning untuk membentuk pengalaman imersif. 

Appreciative Learning adalah konsep pembelajaran yang menekankan eksplorasi dalam menemukan 
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sesuatu yang positif sebagai titik tolak untuk bergerak memenuhi potensi pembelajar [12].  Penerapan 

konsep Appreciative Learning pada penelitian ini berfokus pada pembentukan pengalaman imersif, 

terutama pada imaginative dan challenge-based immersion dengan aktivitas utama dibagi pada empat 

tahapan, yaitu Discovery, Dream, Design dan Destiny [13]. Penelitian sebelumnya yang dilakukan 

oleh [13] merumuskan penggunaan Appreciative Learning dalam perancangan game edukasi, 

kemudian [14] menerapkan Appreciative Learning dalam merancang agen cerdas untuk game 

pembelajaran kewirausahaan dan dilanjutkan oleh [15] yang membuat model game imersif untuk 

game pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan konsep Appreciative Learning untuk 

menghasilkan pengalaman imersif dalam game edukasi tentang mitigasi bencana.   

2. Pembahasan 

2.1. Model game  

Berdasarkan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh [15], model game yang digunakan dalam 

penelitian ini ditunjukkan pada Gambar 1 berikut.  

Konten 

Pembelajaran

Elemen 

Game

Skenario dan 

Aktivitas 

Game

Pencapaian

Imersif

Appreciative 

Learning

 

Gambar 1. Model Game 

Konten pembelajaran akan dimasukkan dalam elemen game yang menghasilkan skenario dan aktivitas 

game. Konsep Appreciative Learning digunakan untuk merancang skenario dan aktivitas game 

tersebut untuk menghasilkan pengalaman imersif. 

 

2.2. Konten Pembelajaran dan Elemen Game 

Konten pembelajaran dalam game membahas tentang tema umum mitigasi bencana, khususnya benda-

benda yang harus dipersiapkan ketika menghadapi bencana [2]. Benda-benda ini dibagi dalam empat 

kategori, yaitu : obat-obatan, makanan, komunikasi dan perlindungan. 

 

Gambar 2. Pembagian Kategori Benda untuk Mitigasi Bencana 
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Game yang dibuat bergenre action puzzle dengan elemen game [16] ditunjukkan pada Tabel 1 sebagai 

berikut. 

Tabel 1. Elemen game 

No Elemen Game Detail Elemen Game 

1 Pemain Single player 

2 Tujuan Memasukkan semua barang untuk mitigasi bencana ke tas yang sesuai  

3 
Prosedur dan 

Aturan 

Menggunakan mouse untuk memindahkan barang ke tas, jika tas sudah 

penuh maka tidak dapat diisi lagi, salah memasukkan barang ke tas akan 

berakibat pengurangan nyawa 

4 Sumber daya Waktu, benda untuk mitigasi bencana 

5 Konflik 
Harus memindahkan barang ke tas yang sesuai dengan waktu yang 

terbatas 

6 Hasil Penambahan skor dan peningkatan status pemain 

 

2.3. Appreciative Learning untuk Skenario dan Aktivitas Game 

Konsep Appreciative Learning dibagi menjadi empat tahapan utama, yaitu Discovery, Dream, Design, 

dan Destiny. Tahapan tersebut dapat dilihat pada Gambar 3 di bawah ini.  

 

Gambar 3. Tahapan Appreciative Learning [15] 

Aktivitas discovery berkaitan dengan pembelajaran dan penemuan sesuatu yang baru, dilanjutkan 

dengan perumusan visi dan tujuan dalam aktivitas dream. Setelah tujuan dirumuskan, pembelajar atau 

pemain mulai melakukan aktivitas merancang dan menyusun di dalam tahap design. Tahap destiny 

adalah proses realisasi rancangan tersebut. Detail dari tiap tahap dalam menentukan aktivitas game 

ditunjukkan pada Tabel 2 berikut.  

Tabel 2. Tahapan Appreciative Learning dalam Aktivitas Game 

No 
Tahap Appreciative 

Learning 
Aktivitas Game 

1 Discovery Menemukan barang-barang untuk mitigasi bencana 

2 Dream 
Menentukan tujuan game adalah untuk mempersiapkan barang-

barang untuk mitigasi bencana dalam waktu yang terbatas 

3 Design 
Mempelajari kategori barang untuk dimasukkan dalam ke tas yang 

sesuai 

4 Destiny Memasukkan barang dalam tas yang sesuai 
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2.4.  Implementasi dalam Game  

Aktivitas Discovery terkait menemukan barang-barang untuk mitigasi bencana ditampilkan dalam 

game seperti ditunjukkan pada Gambar 4 berikut.  

 

Gambar 4. Aktivitas Discovery Menemukan Barang Untuk Mitigasi Bencana 

Dilanjutkan oleh aktivitas Dream, dimana pemain menemukan tujuan dari pengumpulan barang-

barang tersebut. Kemudian pemain melakukan aktivitas Design dalam mempelajari kategori barang 

yang sesuai dengan tasnya. Aktivitas ini membuat pemain semakin mengenal barang-barang apa saja 

yang harus dipersiapkan, seperti diperlihatkan pada Gambar 5.  

 

Gambar 5. Aktivitas Dream dan Design 

Pada aktivitas Destiny, pemain akan mengelompokkan barang-barang pada tas yang sesuai. Setiap 

tindakan yang benar akan mendapatkan skor dan pada kisaran skor tertentu akan mengubah status 

pemain. Aktivitas ini ditunjukkan pada Gambar 6 berikut.  

 

Gambar 6. Pemain Memasukkan Barang kemudian Mendapat Skor dan Status 
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2.5.  Hasil Aktivitas Appreciative Learning pada Elemen Imersif  

Aktivitas Appreciative Learning di atas akan menghasilkan pengalaman imersif, khususnya pada 

imaginative dan challenge-based immersion. Tahap Discovery dan Dream terutama berdampak pada 

pengalaman imersif Imaginative, sedangkan pada tahap Design, berpengaruh pada Imaginative dan 

Challenge-based karena pemain sudah mulai harus mengingat kategori barang. Tahap Destiny 

menghasilkan Challenge-based Immersion, dimana pemain harus memasukkan barang ke tas yang 

sesuai dengan dibatasi waktu. Pada Tabel 3 di bawah menunjukkan hasil aktivitas Appreciative 

Learning pada elemen imersif game.  

Tabel 3. Hasil Appreciative Learning pada Elemen Imersif Imaginative dan Challenge-Based 

No 
Tahap Appreciative 

Learning 
Elemen Imersif 

1 Discovery Imaginative Immersion 

2 Dream Imaginative Immersion 

3 Design Imaginative, Challenge-based Immersion 

4 Destiny Challenge-based Immersion 

3. Kesimpulan  

Kesimpulan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :  

a. Konsep Appreciative Learning dapat menghasilkan pengalaman imersif, khususnya pada 

imaginative dan challenge-based immersion.  

b. Model game yang dibuat dapat diaplikasikan pada game edukasi sehingga dari segi 

perancangan game mempunyai konsep yang jelas dan terarah. 

Penelitian ini akan dilanjutkan dengan evaluasi pengalaman imersif oleh pengguna secara langsung 

dan penambahan elemen adaptif menggunakan kecerdasan buatan untuk pembentukan konten dinamis. 
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