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ABSTRAK
Salah satu kesulitan yang terjadi pada game pembelajaran adalah membuat materi yang disampaikan 

dapat dipahami oleh pemain. Kelebihan dari game pembelajaran adalah menyajikan materi pembelajaran dengan 
cara bermain sehingga aktivitas pembelajaran terasa menyenangkan. Namun seringkali aktivitas pembelajaran 
tersebut terasa membosankan karena disajikan secara kaku dan tidak imersif. Sifat imersif pada game sangat 
penting untuk menjaga pemain tetap bermain sehingga materi pembelajaran dapat dipahami dengan baik. 
Penelitian ini adalah bagian dari proyek Smart EduRPG yangmerancang model untuk elemen-elemen dalam 
game yang dibangun dengan konsep Appreciative Learning dan diatur dengan kecerdasan buatan untuk 
membentuk sifat imersif dalam game pembelajaran. Appreciative Learning adalah konsep pembelajaran yang 
berangkat dari sesuatu yang positif dan menyenangkan, yang akan menjadi dasar dari perancangan aktivitas 
pembelajaran dalam game. Dalam memahami materi, pemain perlu memainkan game secara berulang sehingga 
elemen game yang dinamis diperlukan dalam mencegah kebosanan dan menjaga tingkat imersif game. Elemen 
game yang dinamis ini diatur perilakunya dengan menggunakan kecerdasan buatan. Penelitian ini memberikan 
model untuk elemen game yang imersif dengan menggunakan konsep Appreciative Learning dan kecerdasan 
buatan untuk menghasilkan konten yang dinamis. 

Kata Kunci:pembelajaran, game, imersif, appreciative learning, kecerdasan buatan. 

1. PENDAHULUAN
Seiring dengan potensi game sebagai sarana pembelajaran, banyak game pembelajaran yang mulai 

dikembangkan. Potensi game sebagai sarana pembelajaran berkaitan dengan sifat interaktif game[1], sehingga 
menghasilkan pengalaman yang merupakan faktor penting dalam pemahaman materi pembelajaran. Pengalaman 
ini dibentuk melalui kombinasi dari elemen-elemen yang ada di game. Elemen-elemen tersebut adalah elemen 
yang bersifat sensori seperti suara, gambar dan animasi, kemudian elemen fantasi, tantangan dan kognitif [2]. 
Kombinasi yang baik dari elemen-elemen tersebut dapat menghasilkan pengalaman imersif dari suatu game
yang membuat pemain larut di dalam lingkungan game sehingga secara tidak sadar melakukan aktivitas 
pembelajaran dalam game, yang menghasilkan pengalaman yang menyenangkan dan sekaligus pemahaman 
materi pembelajaran yang diberikan [3].Game pembelajaran berbasis teknologi virtual reality dan augmented 
reality adalah bagian dari usaha untuk mencapai sifat imersif yang berbasis sensori berupa suara dan visual [4], 
antara yang lain bertema tentang budaya seperti permainan tradisional [5] dan peninggalan sejarah [6], virtual 
museum [7], simulasi [8],  dan pelatihan olahraga [9]. Di sisi yang lain, perancangan game imersif untuk game 
pembelajaran yang berbasis elemen kognitif dan tantangan yang berdasarkan aktivitas masih kurang 
dieksplorasi. 

Perancangan elemen game pembelajaran yang dapat membentuk sifat imersif merupakan salah satu 
permasalahan yang terjadi, namun pengalaman yang dihasilkan seringkali terlalu condong ke pembelajaran 
sehingga bersifat kaku dan tidak imersif[6].Hal ini menyebabkan game pembelajaran menjadi membosankan 
yang berakibat pada materi pembelajaran tidak dipahami oleh pemain. Berbeda dengan game untuk hiburan, 
game pembelajaran menggabungkan antara aktivitas pembelajaran dan game yang keduanya memiliki konsep 
yang berbeda. Perbedaan dan persamaan dari kedua aktivitas tersebut dapat dilihat pada Gambar 1 di bawah. 

Gambar 1. Perbedaan dan persamaan antara konsep game dan pembelajaran[10]

Gambar 1 menunjukkan bahwa aktivitas game bersifat fantasi, bermain, fleksibel dan mandiri yang 
berbeda dengan pembelajaran yang bersifat fakta, belajar, kaku dan diarahkan. Hal yang perlu diperhatikan 
dalam perancangan game pembelajaran adalah bahwa game dan pembelajaran selain mempunyai perbedaan, 
namun ada kesamaan, yaitu disebut dengan flow. Flow adalah keseimbangan dalam pengalaman pemain, yang 
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berkaitan dengan keseimbangan antara tingkat kesulitan game dan kemampuan pemain. Flow ditunjukkan pada 
Gambar 2 berikut. 

Gambar 2. Flow [11]

Gambar 2 di atas menunjukkan bahwa jika tingkat kesulitan game terlalu rendah dibanding dengan 
kemampuan pemain maka akan menyebabkan kebosanan, namun sebaliknya jika tingkat kesulitan game terlalu 
tinggi dibanding dengan kemampuan pemain maka akan menyebabkan frustrasi. Konsep dari flow ini juga yang 
menjadi dasar dariperancangan elemen game imersif. [12] menemukan bahwa sifat imersif pada game First 
Person Shooter ditentukan dari dua faktor utama, yaitu kemudahan kendali karakter game dan flow. Cerita dan 
skenario menjadi faktor tambahan dalam membentuk sifat imersif. Menurut [13], flow dan sensasi masuk dalam 
lingkungan virtual game menjadi dua faktor utama dalam membentuk pengalaman imersif. [14] menyatakan 
bahwa lingkungan virtual yang mirip seperti kenyataan menjadi satu elemen utama dalam membentuk 
pengalaman imersif. Penelitian ini adalah bagian dari proyek penelitian untuk menghasilkan kerangka game 
adaptif untuk pembelajaran. Perilaku adaptif dibuat dengan menggunakan teknologi kecerdasan buatan. 
Penelitian yang berkaitan dengan proyek ini adalah model skenario adaptif [15] dan reward dinamis [16][17]
untuk menghasilkan flow dalam membentuk pengalaman imersif. 

Selain pembentukan flow, konsep yang mendasari aktivitas juga merupakan hal yang penting dalam 
perancangan game pembelajaran. Appreciative Learning yang merupakan modifikasi dari model Appreciative 
Inquiry merupakan salah satu model yang dapat digunakan untuk merancang aktivitas. Aktivitas yang berbasis 
Appreciative Learning berfokus pada hal-hal positif seperti puncak pencapaian, peluang, penemuan potensi dan 
optimisme[18]. Penelitian yang dilakukan oleh [19] mendapati bahwa aktivitas game pembelajaran yang 
berbasis Appreciative Learning dapat meningkatkan pemahaman materi dan kreativitas. Penelitian ini 
menghasilkan model elemen game imersif menggunakan teknologi adaptif berbasis kecerdasan buatan dan 
perancangan aktivitas game pembelajaran menggunakan konsep Appreciative Learning. 

2. METODE PENELITIAN
Penelitian ini memiliki tahapan sebagai berikut :studi literatur, studi penelitian sebelumnya, rancangan

model Appreciative Learninguntuk rancangan aktivitas pembelajaran, rancangan sistem adaptif dengan 
kecerdasan buatan, penerapan model pada elemen game pembelajaran dan evaluasi parameter imersif yang 
dicapai. Tahapan tersebut ditunjukkan pada Gambar 3 berikut.

Gambar 3. Tahapan Penelitian
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Penjelasan dari tahapan penelitian di atas adalah sebagai berikut :
1. Studi literatur

Pada tahap ini dilakukan studi dan review terhadap paper dari jurnal dan prosiding yang berkaitan dengan 
sifat imersif dalam game dan elemen-elemen game. 

2. Evaluasi penelitian sebelumnya
Penelitian ini adalah bagian dari proyek game adaptif untuk pembelajaran dan merupakan kelanjutan dari 
penelitian-penelitian sebelumnya. Penelitian ini dibuat berdasarkan evaluasi dan kesimpulan dari penelitian 
sebelumnya. 

3. Rancangan model aktivitas
Model Appreciative Learning yang terdiri dari discovery, dream, design dan destiny akan digunakan untuk 
merancang aktivitas pembelajaran.

4. Rancangan sistem adaptif
Sistem adaptif akan mengatur perilaku aktivitas pembelajaran menggunakan kecerdasan buatan dengan
metode Finite State Machine.

5. Penerapan pada game pembelajaran
Model aktivitas dan sistem adaptif akan diterapkan pada elemen-elemen dalam rancangan game 
pembelajaran. 

6. Evaluasi parameter imersif
Dari elemen-elemen game pembelajaran yang sudah dirancang akan dievaluasi parameter imersif yang 
berkaitan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Model aktivitas Appreciative Learning
Model Appreciative Learning terdiri dari empat tahapan utama, yaitu discovery, dream, design dan 

destiny seperti ditunjukkan pada Gambar 4 di bawah. 

Gambar 4. Tahapan Appreciative Learning

Aktivitas discovery adalah aktivitas pembelajaran yang berkaitan dengan eksplorasi dan penemuan 
sesuatu yang baru, aktivitas dream merupakan kelanjutan dari discovery yaitu setelah pemain menemukan 
sesuatu atau melakukan eksplorasi maka pemain mulai mengembangkan ide dan wawasan tentang suatu hal. 
Aktivitas design adalah aktivitas pembelajaran dalam game yang berkaitan dengan merancang dan menyusun
berdasarkan pemikiran atau ide yang didapatkan dari aktivitas dream. Kemudian yang terakhir adalah aktivitas 
destiny, yaitu aktivitas yang berkaitan dengan realisasi ide atau produksi. 

3.2 Sistem adaptif untuk game pembelajaran
Sistem adaptif pada game pembelajaran mempunyai fungsi utama untuk mengatur aktivitas dan flow. 

Finite State Machine adalah metode yang sederhana untuk dapat diterapkan dalam sistem adaptif ini. Model 
Finite State Machine untuk sistem adaptif ini ditunjukkan pada Gambar 5 berikut. 
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Gambar 5. Model Finite State Machine untuk mengatur aktivitas 

Finite State Machine adalah metode berbasis logika True dan False, dengan bentuk utama aturannya 
e aktivitas 2 

jika ada kondisi B dan aktivitas 1 jika kondisi A terjadi. Penerapan Finite State Machine untuk mengatur 
aktivitas pembelajaran ditunjukkan pada Gambar 6 berikut.
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Gambar 6. Sistem Adaptif untuk mengatur aktivitas pembelajaran

Gambar 6 menunjukkan bahwa jika kondisi dipenuhi maka aktivitas discovery dapat berubah ke dream 
dan sebaliknya, dream ke design dan sebaliknya, design ke destiny dan sebaliknya, dari destiny dapat berubah 
ke discovery namun dari discovery tidak dapat langsung destiny. Sistem adaptif ini mengatur transisi ke 
perilaku-perilaku aktivitas pembelajaran. 

3.3 Elemen game dan jenis pengalaman imersif
Menurut [1], elemen game dibagi menjadi dua bagian utama, yaitu elemen formal dan dramatis. 

Elemen formal terdiri dari pemain, tujuan, prosedur, aturan, sumber daya, konflik, batasan dan hasil. Elemen 
dramatis adalah tantangan, cerita dan karakter. Elemen-elemen tersebut membentuk jenis pengalaman game 
imersif pada user, yaitu pengalaman sensori, tantangan dan imajinatif dengan detail seperti yang ditunjukkan 
pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1: Elemen Game dan Jenis Pengalaman

Jenis Elemen Jenis Pengalaman Imersif 
yang Dihasilkan

Elemen Formal

Pemain Tantangan, imajinatif
Tujuan Tantangan, imajinatif
Prosedur Tantangan, imajinatif
Aturan Tantangan
Sumber daya Tantangan, imajinatif
Konflik Tantangan
Batasan Tantangan, imajinatif
Hasil Sensori, imajinatif

Elemen Dramatis
Tantangan Tantangan
Cerita Sensori, imajinatif
Karakter Sensori, imajinatif
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3.4 Model game uang dihasilkan
Model elemen game imersif dengan aktivitas pembelajaran berbasis Appreciative Learning dan sistem 

adaptif ditunjukkan pada Gambar 7 berikut.

Gambar 7. Kerangka Game Pembelajaran dengan Komponen Adaptif[2]

4. KESIMPULAN
Model yang diusulkan dalam penelitian ini bertujuan memberikan kerangka dalam perancangan aktivitas 

dalam game pembelajaran dengan memperhatikan elemen-elemen game untuk membentuk pengalaman imersif.
Pengalaman imersif ini sangat penting dalam mendukung pemahaman pemain terhadap materi pembelajaran. 
Appreciative Learning memberikan konsep dan struktur dalam perancangan aktivitas tersebut yang biasanya di 
dalam game pembelajaran tidak disusun dengan baik.Hal tersebut didukung dengan sistem adaptif yang 
mengatur perilaku aktivitas sehingga dapat mencapai flow yang merupakan faktor penting dalam pengalaman 
imersif yang didapatkan oleh pemain.
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