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https://www.weforum.org/stories/2016/03/21st-century-skills-future-jobs-students/

Exhibit 3: A variety of general and targeted learning strategies foster social and emotional skills

Social and cultural

dwareness

Foster gresier respect and
loderance for others

+  Encourage emgpatiy
«  Fosler cullural sei-
BWEMANEES

Leadership

» Foster ihe abdity 1o negotisle

= Encourage empathy

* Encourage play-based leaming

* Break down leaming into smaller, coordinated pleces
* Create a safe environment for learning

* Develop a growth mindset '
* Foster nurturing relationships

Critical thinking!/ Competencies

problem-solving

Slve comslructive feedbeck

Creativity

Wer opnarhaniies b baild
i A

and B
= Provide auianomy 10 make
Chces

How to teach all skills
Communication

* Creale a tangsage-rich
enyiranmen

= Allow time to focus

* Foster reflective reasoning and analysis

* Offer appropriate praize

* Guide a child's discovery of topics

* Help children take advantage of their personality

Adaptability
= Foster the ability &
er[:::dn;ng ability ko process a

=  Pracise both Sexibdty
and sirucivine

and strengths Collaboration

* Provide appropriate challenges s F r rEspect &nc
» Dffer engaged caregiving

* Provide clear leaming objectives targeting explicit skills

*  FOsiel greate

Qrowp worl

« Use a hands-on approach

Persistence/grit

= Build in opportunities. 1o keam
from tadlure

Character qualities

\

»  Encourage gueslional
= guessing

’ t Curiosity

TTY. *  Provide autenomy to make
Initiative cholcas
= Fravide Inng-lerm. = |nat sufticient KP!II'.'."EI:IQE
engaging projects io Bk guestions and
= Build confidence mn the Innovale

abilty 1o succeed =  Ewvoks contradiction

= Prowide autonoiry 1o
make choices

World Economic Forum: Ten 21st-century skills every student needs

loderance for alfers

R R TR
OROOriumey o

SADS, e
l{ Kemenkes Smm@

unicef &

AGr
w tudenara

Pada fase kedua pada tahun 1990-2000-an pemikiran bahwa belajar adalah proses aktif
membangun pengetahuan, yang dipengaruhi oleh teori konstruktivis Jean Piaget dan Lev
Vygotsky, memperkuat gagasan tentang PM. Fase ini mempopulerkan metode pembelajaran
berbasis proyek, kolaboratif, dan berbasis masalah. Dengan kebutuhan untuk menguasai
Keterampilan Abad ke-21 dan memanfaatkan teknologi, PM mulai dikaitkan dengan
pengembangan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, dan pemecahan masalah. Semua ini

juga telah diterapkan di Indonesia tetapi proses dan hasilnya masih jauh dari harapan.

Pada fase akhir dalam era modern 2010 hingga saat ini dilakukan integrasi teknologi,
teknologi pendidikan untuk mendukung PM dengan menggunakan simulasi, pembelajaran
berbasis permainan, dan pembelajaran berbasis data. Paling mutakhir, PM mencakup isu-isu
global, seperti keberlanjutan, literasi digital, dan pembelajaran sosial emosional. Singkat kata,
penerapan PM pada konteks pendidikan lebih menekankan pada pemahaman mendalam

oleh peserta didik dalam mengaplikasi pengetahuan dalam berbagai konteks.
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Simulasi militer pertama di
dunia adalah sebuah GAME!

Kriegsspiel adalah sebuah game (simulasi perang)
yang dipelopori di Prusia abad ke-19 dan digunakan
untuk program pendidikan para perwira negara
tersebut.

Pendekatan pembelajaran ini telah berkontribusi
mengubah negara itu menjadi kekuatan tempur paling
kuat di Eropa. Kriegspiel adalah gagasan Letnan Georg
Leopold von Reiswitz dan putranya Georg Heinrich
Rudolf von Reiswitz.

https://militaryhistorynow.com/2019/04/19/kriegsspiel-
how-a-19th-century-war-game-changed-history/

https://www.vice.com/en/article/v7gpwb/how
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Seorang guru menciptakan
GAME untuk mengajarkan
teori ekonomi!

THE LANDLORD'S Gpme

& Mhapl Mamp,

Elizabeth Maggie mendaftarkan paten untuk gamenya
pada usia 30 tahun.

Ada 2 versi peraturan gamenya:
1. Menekankan konteks anti monopoli (ketika semua
pemain mendapatkan pembagian harta), dan

2. Menekankan konteks monopoli. el g EE 5’%7 {832 gg%ﬁ | The Landlord’s Game circa 1906
) 5& z E% !E’ ﬁ; iﬁ ?&Iﬁ x}\ The replica is based on this 1906 game set
o o M ogh = | S | AT R deviioo 1 BROADWAY |
Kedua peraturan tersebut disiapkan untuk Dn s | ool i Scvorcin anl "'555 =l
. . . . ELACTELT I i G —3$10 ClOTHING | *
memberikan pemahaman yang lebih baik terkait 5 o < i omomn -
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4 KEBEBASAN DALAM BERMAIN®
Freedom to Fail. Freedom to Experiment.

Kebebasan untuk gagal, untuk Kebebasan untuk bisa
kemudian mencoba kembali sebagai bereksperimen hal baru dan
bagian dari pembelajaran mengeksplorasi banyak hal
Freedom of Identity. Freedom of Effort.
Kebebasan melihat dari identitas dan Kebebasan untuk melakukan upaya
sudut pandang yang berbeda untuk sesual kemampuan dan kondisi diri
menghasilkan ide dan meningkatkan sendiri

empati

*Scot Osterweil
Creative Director MIT Education Arcade, Ludenara Advisory Board
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3 FASE GAME-BASED LEARNING

Fase. oL Fokus aktivitas Pendekatan

alokasi waktu
PEMBUKA - 20% L : :

v 0 Memotivasi siswa untuk mau terlibat Teaching
(Prolog + Pre Play)
PLAY - 50% Memfasilitasi siswa untuk terlibat aktif  Facilitating
PENUTUP - 30% Mendorong diskusi dan menggali ,

: : Coaching

(Post Play + Epilog) pemahaman siswa
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PROTOKOL GAME-BASED LEARNING
PERENCANAAN

PEMBUKA PLAY PENUTUP
EVALUASI
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