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HATI-HATI 
DI JALAN

HATI-HATI 
DI AIR

PROTOKOL Game 
based learning



World Economic Forum: Ten 21st-century skills every student needs Naskah Akademik - Pembelajaran Mendalam Pendidikan Bermutu untuk Semua

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


World Economic Forum: Ten 21st-century skills every student needs Naskah Akademik - Pembelajaran Mendalam Pendidikan Bermutu untuk Semua

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


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 

Simulasi militer pertama di
dunia adalah sebuah GAME!

https://militaryhistorynow.com/2019/04/19/kriegsspiel-how-a-19th-century-war-game-changed-history/
https://militaryhistorynow.com/2019/04/19/kriegsspiel-how-a-19th-century-war-game-changed-history/
https://www.vice.com/en/article/v7gpwb/how


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.

Kedua peraturan tersebut disiapkan untuk
memberikan pemahaman yang lebih baik terkait
konsep anti monopoli.

Seorang guru menciptakan
GAME untuk mengajarkan
teori ekonomi!

https://www.nytimes.com/2015/02/15/
business/behind-monopoly-an-

inventor-who-didnt-pass-go.html 

https://www.nytimes.com/2015/02/15/business/behind-monopoly-an-inventor-who-didnt-pass-go.html
https://www.nytimes.com/2015/02/15/business/behind-monopoly-an-inventor-who-didnt-pass-go.html
https://www.nytimes.com/2015/02/15/business/behind-monopoly-an-inventor-who-didnt-pass-go.html


Kebebasan untuk bisa
bereksperimen hal baru dan
mengeksplorasi banyak hal

Freedom to Experiment.

Kebebasan untuk gagal, untuk
kemudian mencoba kembali sebagai

bagian dari pembelajaran

Freedom to Fail.

Kebebasan melihat dari identitas dan
sudut pandang yang berbeda untuk
menghasilkan ide dan meningkatkan

empati

Freedom of Identity.

Kebebasan untuk melakukan upaya
sesuai kemampuan dan kondisi diri

sendiri

Freedom of Effort.

*Scot Osterweil
Creative Director MIT Education Arcade, Ludenara Advisory Board

4 KEBEBASAN DALAM BERMAIN *



Fase dan
alokasi waktu Fokus aktivitas Pendekatan

PEMBUKA - 20%
(Prolog + Pre Play)

Memotivasi siswa untuk mau terlibat Teaching

PLAY - 50% Memfasilitasi siswa untuk terlibat aktif Facilitating

PENUTUP - 30%
(Post Play + Epilog) 

Mendorong diskusi dan menggali
pemahaman siswa

Coaching

3 FASE GAME-BASED LEARNING



PERENCANAAN

EVALUASI

PEMBUKA PLAY PENUTUP

PROTOKOL GAME-BASED LEARNING
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 YUK MAIN!


