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mifikasi Sejarah

Menghidupkan Sejarah Lewat Pengalaman Interaktif

r. Wandah Wibawanto, M.Ds
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Pengantar: Tantangan Pembelajaran Sejarah

Banyak siswa merasa sejarah itu 'hafalan' bukan pengalaman.
Metode konvensional kurang memicu daya imajinasi.

Perlu pendekatan baru yang interaktif dan menyenangkan.
Bagaimana jika kita bisa bermain sambil belajar sejarah?
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Apa itu Gamifikasi?

* Penggunaan elemen permainan dalam
konteks non-game.

* Bukan sekadar bermain game, tapi logika
permainan untuk belajar.

* Meningkatkan partisipasi, motivasi, dan daya
ingat.

* Elemen: poin, level, badge, misi, narasi,
tantangan.



CIVILIZATION V

Mengapa Gamifikasi Cocok untuk Sejarah

e Sejarah punya alur narasi - cocok dijadikan storyline game.

* Tokoh dan konflik nyata - mudah dikemas jadi misi.

* Membuat siswa merasakan peristiwa, bukan hanya menghafal.
e Mendorong active learning.



Komponen Gamifikasi dalam Sejarah

* Tujuan/Misi — menyelesaikan peristiwa sejarah.

* Narasi — alur cerita sejarah.

* Poin & Level — penghargaan belajar.

* Quest/Tantangan — roleplay, teka-teki.

 Umpan balik langsung — skor, badge, unlock konten.



Model Gamifikasi dalam Pembelajaran Sejarah

* Game digital edukatif.

* Gamifikasi pembelajaran kelas (poin + leaderboard).
* Simulasi sejarah (roleplay digital/fisik).

* Alternate Reality Game (ARG).
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Contoh Gamifikasi Sejarah

* Assassin’s Creed Discovery Tour — eksplorasi sejarah Mesir & Yunani.
e Mission US — roleplay sejarah Amerika.

e Civilization Edu Mode — simulasi peradaban.

e Museum & AR scavenger hunt.



Contoh Gamifikasi Sejarah di Indonesia

Simulasi Proklamasi 17 Agustus 1945.

Game eksplorasi Candi Borobudur.
Petualangan 'Jejak Pahlawan' dengan QR Code.
Game edukatif perjuangan nasional.



_Langkah-Langkah
) Merancang Gamifikasi
: ffi,i SeJ arah

= * 1. Tentukan tujuan pembelajaran.
W« 2. Pilih peristiwa/tema sejarah.
: . 3. Rancang narasi & mekanika game.
e 4. Tambahkan sistem poin, level, quest.
& « 5. Buat umpan balik & penghargaan.
* 6. Uji coba & evaluasi.



Dampak Gamifikasi dalam
Pembelajaran Sejarah

« < Meningkatkan motivasi
belajar.

. Memperkuat daya ingat.

« @ Mendorong kerja tim &
diskusi.

e H% Membangun literasi sejarah
aktif,

. Menumbuhkan sense of
belonging.



Tantangan dan Etika

Risiko penyederhanaan sejarah.
Narasi sejarah harus akurat.
Seimbangkan antara fun dan fakta.
Validasi sumber sejarah penting.



Strategi Implementasi di Kelas/Museum

* Gamifikasi sebagai pelengkap pembelajaran.
* Bisa dimulai dengan teknologi sederhana.
e Cocok untuk pembelajaran tematik dan proyek kolaboratif.



