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Abstrak 

 Serious game merupakan sarana potensial untuk pelatihan mitigasi bencana 

karena memiliki kelebihan dalam memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan 

sehingga materi dapat lebih mudah untuk dipahami. Permasalahan yang terjadi adalah 

perancangan aktivitas yang dilakukan dalam game belum terkonsep dengan baik. Dalam 

game edukasi, aktivitas inilah yang diisi oleh materi pembelajaran, oleh sebab itu 

perancangan aktivitas memerlukan konsep yang jelas. Appreciative Learning 

merupakan konsep pembelajaran yang didasarkan pada konsep Appreciative Inquiry, 

berfokus pada hal-hal positif seperti puncak pencapaian, peluang, eksplorasi potensi dan 

optimisme masa depan. Pembagian aktivitas berbasis Appreciative Learning dibagi 

menjadi empat tahap, yaitu : Discovery, Dream, Design, dan Destiny. Penelitian ini 

merancang aktivitas yang menggunakan konsep Appreciative Learning yang diterapkan 

pada serious game untuk pembelajaran mitigasi bencana dengan tujuan menghasilkan 

aktivitas dalam game yang lebih terkonsep. Hasil dari penelitian ini adalah serious game 

mitigasi bencana dengan aktivitas yang dirancang berdasarkan Appreciative Learning.  
 

Kata kunci: aktivitas game, appreciative learning, mitigasi bencana, serious game. 

 

Appreciative Learning Model for Activity Design in Serious Game of Disaster 

Mitigation 

 

Abstract 
Serious games are a potential tool for disaster mitigation training because they provide 

a pleasant learning experience to produce more understandable material. The problem that 

occurs is that the activities design carried out in the game is not well conceptualized. In 

educational games, this activity is filled with learning material, therefore designing activities 

requires a clear concept. Appreciative Learning is a learning concept based on Appreciative 

Inquiry, which focuses on positive things such as peak achievements, opportunities, exploration 

of potential and optimism for the future. Appreciative Learning is divided into four stages, 

namely: Discovery, Dream, Design, and Destiny. This study designed activities that use the 

concept of Appreciative Learning which is applied to the serious game for learning disaster 

mitigation with the aim of producing more conceptual in-game activities. The result of this 

research is a serious disaster mitigation game with activities designed based on Appreciative 

Learning. 

 

Keywords: appreciative learning, disaster mitigation, game activity, serious game. 
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Pendahuluan 

Dilihat dari letak geografis, profil geologi, ekonomi dan kependudukan, Indonesia 

merupakan salah satu negara rawan bencana dengan potensi risiko bencana yang tinggi 

(Badan Nasional Penanggulangan Bencana, 2016). Secara umum kejadian bencana yang 

paling berpengaruh di Indonesia dibagi dua, yaitu bencana yang disebabkan oleh faktor 

geologis dan bencana yang disebabkan oleh hidrometeorologis (Badan Nasional 

Penanggulangan Bencana, 2018). Bencana geologi yang sering terjadi di Indonesia 

contohnya adalah tsunami, gempa bumi, gunung meletus dan tanah longsor, sedangkan 

jenis hidrometeorologi berupa banjir, gelombang dan cuaca ekstrim, kebakaran lahan dan 

kekeringan. Selain itu ada jenis bencana epidemi atau pandemi, namun yang paling sering 

terjadi di Indonesia dan menimbulkan kerugian yang cukup besar adalah bencana 

hidrometeorologi (Badan Nasional Penanggulangan Bencana, 2016). Kerugian materi 

dan korban jiwa dapat diminimalkan dengan adanya upaya mitigasi bencana (Badan 

Nasional Penanggulangan Bencana, 2012). 

Dalam siklus tahapan manajemen bencana, mitigasi masuk ke dalam tahap 

prabencana, yang merupakan bagian dari persiapan menghadapi bencana (BPBD, 2018).  

Mitigasi terdiri dari tindakan-tindakan untuk meminimalkan dampak dari suatu bencana 

sebelum bencana tersebut terjadi, termasuk persiapan tempat perlidungan, alat-alat medis 

dan kebutuhan dasar seperti obat-obatan, peralatan survival dan makanan (Roskusumah, 

2013). Berbagai upaya telah dilakukan untuk memperkenalkan mitigasi bencana sejak 

dini, antara lain yang dilakukan oleh (Pahleviannur, 2019) yang menekankan pentingnya 

peningkatan pemahaman terhadap siswa Sekolah Dasar melalui edukasi sadar bencana. 

Upaya membuat konten edukasi tentang mitigasi bencana yang lebih menyenangkan dan 

bisa diterima anak-anak juga dilakukan oleh (Anafiah & Arief, 2018) dengan membuat 

buku cerita anak bertema penanggulangan bencana di Yogyakarta.  

Serious game adalah permainan digital yang mempunyai tujuan lain di samping 

hiburan (Ghannem, 2014), tujuan tersebut antara lain adalah untuk edukasi. Serious game 

memiliki kelebihan dalam memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan 

sehingga materi dapat lebih mudah untuk dipahami, terutama untuk edukasi anak usia 

dini  (Papanastasiou et al., 2017). Oleh sebab itu, serious game menjadi salah satu sarana 

potensial untuk melakukan edukasi tentang mitigasi bencana. Dalam penggunaan serious 
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game untuk edukasi, (Antoniou et al., 2013) dan (Mortara et al., 2014) menggunakannya 

untuk pelestarian budaya dan peninggalan sejarah. Di bidang yang lain, yaitu 

pembelajaran kewirausahaan, (La Guardia et al., 2014) meneliti tentang efektivitas 

serious game dalam menyampaikan materi yang didominasi unsur praktek dan 

menemukan bahwa game adalah sarana yang dapat menyampaikan materi yang 

memerlukan praktek atau pengalaman. Hal ini selaras dengan penelitian oleh (Yassine et 

al., 2017) yang menggunakan game untuk pembelajaran yang didominasi praktek, dalam 

hal ini adalah pembelajaran pemrograman. Hal tersebut menunjukkan bahwa serious 

game merupakan sarana potensial untuk pelatihan mitigasi bencana, dimana pelatihan 

mitigasi bencana merupakan pembelajaran yang harus dipraktekkan. (Chittaro & 

Buttussi, 2015) dalam penelitiannya juga menemukan bahwa dengan menggunakan 

game, materi pembelajaran dapat lebih diingat oleh pembelajar dalam waktu yang lebih 

lama.  Penggunaan serious game untuk pembelajaran mitigasi bencana juga sudah pernah 

dilakukan oleh (Kurniawan et al., 2017) yang membahas tentang edukasi tentang mitigasi 

bencana gempa bumi. Permasalahan yang terjadi selain jarangnya pemanfaatan serious 

game ini dalam edukasi mitigasi bencana, adalah juga perancangannya yang masih belum 

terkonsep dengan baik, terutama perancangan aktivitas yang dilakukan dalam game. 

Aktivitas adalah elemen utama dari game, yang umumnya berbentuk quest atau 

misi (Carvalho et al., 2015). Dalam game edukasi, aktivitas inilah yang diisi oleh materi 

pembelajaran, oleh sebab itu perancangan aktivitas memerlukan konsep yang jelas. Salah 

satu konsep yang dapat digunakan untuk merancang aktivitas adalah Appreciative 

Learning (Leng et al., 2011). Appreciative Learning adalah konsep pembelajaran yang 

berangkat dari pencarian sesuatu yang positif dan mencapai sesuatu berdasarkan hal yang 

positif tersebut. Appreciative Learning merupakan konsep pembelajaran yang didasarkan 

pada konsep Appreciative Inquiry, berfokus pada hal-hal positif seperti puncak 

pencapaian, peluang, eksplorasi potensi dan optimisme masa depan (Eow et al., 2010). 

Pembagian aktivitas yang berbasis Appreciative Learning dibagi menjadi empat tahap, 

yaitu : Discovery, Dream, Design, dan Destiny (Eow et al., 2010).  

Penelitian ini merancang aktivitas yang menggunakan konsep Appreciative 

Learning yang diterapkan pada serious game untuk pembelajaran mitigasi bencana 

dengan tujuan menghasilkan aktivitas dalam game yang lebih terkonsep sehingga 
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nantinya dapat digunakan sebagai kerangka bagi game edukasi lain dan memudahkan 

evaluasi penerapan serious game. 

 

Metode 

Tahapan pada penelitian ini terdiri dari pengumpulan data dan identifikasi 

masalah, studi literatur, pembuatan konten materi mitigasi, pembuatan model 

Appreciative Learning untuk aktivitas, penerapan aktivitas pada serious game dan 

evaluasi aktivitas dalam serious game. Tahapan tersebut ditunjukkan pada Gambar 1 

berikut. 

 

Gambar 1.  Tahapan Penelitian. 

 

Penjelasan dari tahapan penelitian di atas adalah sebagai berikut : 

1. Pengumpulan data dan identifikasi masalah 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data tentang mitigasi bencana dan serious game. 

Dari data-data yang terkumpul tersebut akan dilakukan identifikasi permasalahan.     

2. Studi Literatur 

Studi literatur dilakukan pada jurnal dan penelitian terkait tentang penggunaan serious 

game dan Appreciative Learning sebagai acuan kebaruan penelitian dan posisi penelitian 

Pengumpulan data 
dan identifikasi 

masalah
Studi Literatur

Pembuatan konten 
materi mitigasi 

bencana

Pembuatan Model 
Appreciative 

Learning untuk 
aktivitas

Penerapan aktivitas 
pada serious game

Evaluasi aktivitas 
dalam serious game
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ini dalam memberikan kontribusi terhadap bidang ilmu pengembangan game untuk 

edukasi.  

3. Pembuatan konten materi pembelajaran mitigasi 

Data materi mitigasi akan digunakan untuk membuat materi sebagai konten pedagogik 

game yang akan dibuat.  

4. Pembuatan Model Appreciative Learning untuk Aktivitas dalam serious game 

Setelah konten terbentuk maka model Appreciative Learning akan diterapkan untuk 

merancang aktivitas dalam serious game.  

5. Penerapan aktivitas pada serious game 

Aktivitas untuk mitigasi bencana yang konsepnya sudah dirancang dengan model 

Appreciative Learning dan diterapkan ke dalam serious game. 

6. Evaluasi aktivitas dalam serious game 

Aktivitas mitigasi bencana yang ada di dalam serious game dievaluasi kesesuaiannya 

dengan model Appreciative Learning. 

 

Pendekatan Appreciative Learning adalah pendekatan pembelajaran yang 

diungkapkan oleh (Eow et al., 2010) yang didasarkan pada konsep Appreciative Inquiry, 

yang mempunyai model yang ditunjukkan pada Gambar 2 sebagai berikut. 
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Discovery

(penemuan)

Destiny

(tujuan)

Dream

(visi)

Design

(rancangan)

 

Gambar 2.  Tahapan Appreciative Learning (Eow et al., 2010). 

 

Tiap tahapan pada Gambar 2 berorientasi pada aktivitas. Tahap Discovery 

menemukan sesuatu yang positif atau yang merupakan kelebihan. Tahap Dream melihat 

sesuatu yang positif di masa depan. Tahap Design merancang sesuatu yang akan berjalan 

dengan baik dan positif di masa depan. Tahap Destiny mengimplementasikan tahap 

Design yang sudah dirumuskan. Appreciative Learning adalah konsep pembelajaran yang 

berangkat dari pencarian sesuatu yang positif dan mencapai sesuatu berdasarkan hal yang 

positif tersebut. Appreciative Learning merupakan konsep pembelajaran yang didasarkan 

pada konsep Appreciative Inquiry, berfokus pada hal-hal positif seperti puncak 

pencapaian, peluang, eksplorasi potensi dan optimisme masa depan (Eow et al., 2010). 

Pembagian aktivitas yang berbasis Appreciative Learning dibagi menjadi empat tahap, 

yaitu : Discovery, Dream, Design, dan Destiny (Eow et al., 2010). 

 

Hasil dan Pembahasan 
 

 

Kerangka pemikiran dari penelitian ini ditunjukkan pada Gambar 3 di bawah.  
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Gambar 3.  Kerangka pemikiran dari penelitian. 

 

  

Permasalahan
1. Kurangnya media pembelajaran dalam bentuk serious game yang dapat memberikan pengalaman praktis 
untuk mendukung pembelajaran tentang mitigasi bencana. 

2. Aktivitas dalam serious game untuk edukasi /pembelajaran yang masih belum terkonsep dengan baik. 

Pendekatan
Appreciative Learning sebagai dasar perancangan aktivitas dalam serious game

Pengembangan dan Implementasi
Penerapan model Appreciative Learning pada perancangan aktivitas dalam 
serious game

Outcome

Aktivitas Berbasis Appreciative Learning Pada Serious Game untuk 
Edukasi Mitigasi Bencana
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Rancangan Game  

 

Gambaran dari game mitigasi bencana dapat dilihat dari Gambar 4 di bawah. 

 

 
Gambar 4.  Model Game. 

 

Penelitian ini merancang aktivitas berbasis Appreciative Learning dalam game 

berjudul “Evakuator”. Game puzzle “Evakuator” memiliki konsep permainan atau 

gameplay berupa mengklasifikasikan kebutuhan atau barang ke tempat / tas yang sesuai. 

Elemen formal dan dramatis adalah elemen pembentuk game, dimana elemen formal 

terdiri dari pemain, tujuan, prosedur, aturan, sumber daya, konflik, batasan dan hasil. 

Elemen ini merupakan elemen dasar dari sebuah game. Elemen dramatis adalah elemen 

tambahan yang membuat game jadi lebih menarik, yang terdiri dari tantangan, permainan, 

motif, karakter dan cerita (Fullerton et al., 2004). Materi mitigasi bencana didapatkan dari 

buku panduan resmi dari Badan Nasional Penanggulangan Bencana (BNPB, 2018). 

Gambar 5 menunjukkan rancangan game setelah dimasukkan Appreciative 

Learning, Konten edukasi dan elemen game (formal dan dramatis) akan disusun menjadi 

aktivitas game. Perancangan aktivitas ini akan dirancang dengan menggunakan 

Appreciative Learning. Berdasarkan konsep Appreciative Learning maka jenis aktivitas 

dalam game dibagi empat, yaitu : aktivitas discovery, dream, desain, dan destiny.   
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Gambar 5.  Model Game dengan Appreciative Learning 

 

Materi Mitigasi Bencana 

 Mitigasi bencana merupakan usaha untuk mengurangi risiko dari dampak suatu 

bencana sebelum bencana tersebut terjadi (BNPB, 2018).  Usaha ini dapat berupa 

persiapan bangunan sebagai tempat perlindungan, persiapan alat-alat medis dan 

kebutuhan dasar seperti obat-obatan, peralatan survival dan makanan (Roskusumah, 

2013). Pengarahan yang ditujukan untuk kesadaran masyarakat dan peningkatan 

kewaspadaan dan kemampuan masyarakat juga merupakan bagian dari mitigasi bencana.  

Berdasarkan waktunya, tindakan atau aktivitas penanganan bencana terdiri dari  

empat kategori sebagai berikut : 

• Mitigasi (sebelum bencana terjadi) 

• Perlindungan dan evakuasi (saat bencana terjadi) 

• Pencarian dan penyelamatan (tepat setelah bencana terjadi) 

• Pemulihan/penyembuhan dan perbaikan/rehabilitasi (setelah bencana 

terjadi) 

 

Dalam siklus tahapan manajemen bencana, mitigasi masuk ke dalam tahap 

prabencana, yang merupakan bagian dari persiapan menghadapi bencana dengan tujuan 

sebagai berikut (BPBD, 2018) :  

• Meminimalkan dampak bencana bagi penduduk 
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• Sebagai dasar  dalam perencanaan pembangunan di daerah rawan bencana 

• Meningkatkan kesadaran, pengetahuan, dan kemampuan masyarakat 

dalam menghadapi dan mempersiapkan potensi terjadinya bencana. 

 

Beberapa contoh aktivitas mitigasi bencana diantaranya adalah sebagai berikut : 

• pengenalan dan pemantauan risiko bencana 

• pengembangan kesadaran siap bencana 

• perencanaan partisipatif dan penerapan upaya fisik, nonfisik, serta 

pengaturan penanggulangan bencana 

• identifikasi dan pengenalan terhadap sumber bahaya atau ancaman 

bencana 

• pemantauan terhadap pengelolaan sumber daya alam dan teknologi 

• pengawasan terhadap tata ruang dan pengelolaan lingkungan hidup 

 

Salah satu hal yang sangat penting dalam materi mitigasi bencana adalah wawasan 

mengenai barang-barang pendukung atau disebut survival kit, seperti makanan dan obat-

obatan. Jenis barang-barang tersebut adalah obat-obatan, peralatan pelindung, peralatan 

komunikasi dan makanan, Objek penelitian ini terutama berfokus pada usaha untuk 

meningkatkan kesadaran dan wawasan masyarakat tentang barang pendukung / survival 

kit dalam menghadapi dan mempersiapkan potensi terjadinya bencana. 

 

Gameplay 

Game “Evakuator ” memiliki konten pembelajaran berupa pengenalan barang-

barang pendukung / survival kit dalam mitigasi bencana. Game “Evakuator” adalah game 

bergenre puzzle matching object dimana fokus utamanya adalah memilih barang yang 

cocok dengan tasnya. Dengan gameplay semacam ini, pemain akan belajar mengamati 

dan memilih barang yang tepat secara berulang-ulang sehingga diharapkan materi dapat 

tersampaikan. Barang-barang tersebut dibagi menjadi empat, yaitu obat-obatan, peralatan 

pelindung, komunikasi dan makanan, seperti ditunjukkan pada Gambar 6 berikut. 
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Gambar 6.  Jenis Barang 

 

Gameplay dari Evakuator adalah pemain harus memilih dan memasukkan barang 

ke tas yang sesuai jenisnya seperti ditunjukkan pada Gambar 7 berikut. Kontrol game 

menggunakan mouse, klik dan drag. Tujuan permainan adalah memenuhi tas-tas yang 

ada dengan barang-barang tersebut sampai kapasitasnya penuh. Barang-barang tersebut 

diklasifikasikan ke empat tas yang tersedia. Kesalahan memasukkan akan berakibat pada 

berkurangnya life yang ditunjukkan di bagian kiri atas tampilan game, dan jika life habis 

maka permainan akan berakhir. Waktu dimulai dari 99 dan terus akan berkurang. Jika 

waktu habis namun barang-barang belum selesai dimasukkan dalam tas maka permainan 

akan berakhir. Memasukkan barang yang tepat dengan tas akan menambah score pemain. 

Permainan berlanjut ke level selanjutnya jika semua tas telah diisi penuh. 
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Gambar 7.  Gameplay Evakuator 

 

Aktivitas Berbasis Appreciative Learning 

Aktivitas game akan disusun berdasarkan tahapan Appreciative Learning seperti 

yang ditunjukkan pada Tabel 1 berikut. 

Tabel 1.  Pengelompokan aktivitas pada tahapan Appreciative Learning. 

 

Tahapan 

Appreciative 

Learning 

Aktivitas dalam 

Game 

Discovery Pemain melihat tampilan 

semua item survival kit 

yang tersedia dan tasnya 

Dream Pemain mulai mempelajari 

barang mana yang tepat 

dimasukkan ke dalam tas 

Design Pemain memasukkan item 

yang tepat ke dalam tas 

yang sesuai 

Destiny Pemain mendapatkan 

reward berupa skor, status 

dan reaksi karakter yang 

mendukung 
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 Gambar 8 menunjukkan tahapan Discovery, dimana game akan menampilkan 

pilihan barang yang tersedia sehingga pemain dapat melihat barang-barang tersebut 

adalah barang yang mendukung untuk bertahan hidup ketika terjadi bencana.  

 

Gambar 8.  Tampilan item yang dapat dipilih 

 

Tahapan Dream ditunjukkan pada Gambar 9, dimana pemain mulai mempelajari barang 

mana yang tepat untuk dimasukkan dalam tas yang sesuai. Disini pemain dapat 

mengakses menu Bantuan pada saat bermain.  

 

Gambar 9.  Pemain dapat mempelajari barang yang tepat pada menu Bantuan 
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Tahapan Design adalah aktivitas dimana pemain mulai memasukkan item yang tepat ke 

dalam tas yang sesuai. Hal ini ditunjukkan pada Gambar 10 berikut.  

 
Gambar 10.  Pemain mulai memasukkan barang ke tas yang sesuai 

 

Kemudian tahapan Destiny, dimana pemain mendapatkan reward berupa skor dan status 

yang ditampilkan di bagian kanan atas, dan juga reaksi karakter utama yang mendukung 

jika barang yang dimasukkan tepat. Gambar 11 menunjukkan reaksi karakter ketika 

pemain tepat memasukkan barang, dan Gambar 12 adalah skor dan status yang 

didapatkan. 

 

Gambar 11.  Reaksi karakter ketika pemain memasukkan barang yang tepat 

 

 

Gambar 12.  Bagian tampilan skor dan status 
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Kesimpulan 

 Penelitian ini telah menerapkan konsep Appreciative Learning untuk membuat 

aktivitas game, dimana aktivitas dalam game menjadi lebih terkonsep dengan baik dengan 

prinsip yang jelas. Penelitian ke depan akan menerapkan Appreciative Learning ke 

aktivitas yang lebih kompleks dan melakukan pengujian terhadap respon pengguna 

terhadap aktivitas yang dirancang. 
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