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ABSTRAK 
Game Teaching termasuk dalam kategori permainan simulasi yang merupakan 

sebuah aplikasi kelas virtual untuk memberikan gambaran bagaimana mengajar di 

dalam kelas dalam bentuk sebuah game. Pada penelitian yang sudah ada, ketika 

permainan dimulai, afektif dan kognitif siswa semuanya memiliki nilai yang sama, 

pada pembelajaran sesungguhnya hal tersebut belum tentu terjadi. Oleh karena itu 

penelitian ini memberikan kondisi afektif dan kognitif siswa menyerupai kondisi 

nyata dimana satu siswa dan yang lainnya memiliki nilai afektif dan kognitif yang 

berbeda. Rule-Based Procedural Content Generation dapat menjadi solusi untuk 

memberikan kondisi tersebut, dengan memberikan aturan-aturan pada game 

tersebut dapat memberikan nilai afektif dan kognitif siswa seperti nyata. Untuk 

mengetahui nilai afektif dan kognitif siswa saat awal pembelajaran pada pengajaran 

sesungguhnya diberikan kuesioner kepada guru dan siswa. Dari hasil kuesioner 

tersebut dapat dibuatkan Rule-Based Procedural Content Generation untuk Game 

Teaching. Game Teaching kemudian disebarkan kepada mahasiswa Pendidikan 

Ilmu Komputer untuk diminta tanggapannya melalui Game Experience 

Questionnaire dengan keseluruhan hasil Game Teaching yang menggunakan Rule-

Based Procedural Content Generation memiliki 0.3 poin aspek kompetensi, 0.1 

aspek pendalaman sensorik dan imajinatif, serta 0.2 aspek pengaruh positif 

penilaian lebih besar, dan 0.3 poin aspek pengaruh negatif lebih kecil dibandingkan 

dengan Game Teaching yang tidak menggunakan Rule-Based Procedural Content 

Generation. 

Kata Kunci: Game Teaching, Kognitif, Afektif, Rule-Based, Prodecural Content 

Generation, Game Experience Questionnaire.  
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