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Pendahuluan
Permainan ini dilakukan di atas sebuah bentang alam (landscape), 
dimana setiap pemainnya dapat bereaksi menanggapi aksi dan 
strategi pemain yang lain. Bentang alam adalah sebuah mosaik dari 
tutupan lahan alami dan pemanfaatan lahan yang berfungsi sebagai 
sebuah kesatuan ekosistem. Tujuan dari pengelolaan bentang alam, 
dalam permainan ini terdiri dari inti hutan (forest core), tepi hutan 
(forest edge) dan lahan mosaik (mosaic land), adalah kelestarian 
fungsi ekonomi, ekologi dan sosial. Permainan ini menyediakan 
model, dimana para pemangku kepentingan (stakeholders) dapat 
belajar dampak berbagai kegiatan pada sebuah bentang alam 
dimana terjadi kompetisi penggunaan lahan dan dinamika kebijakan. 
Di pihak lain pengambil kebijakan atau pemerintah dapat belajar 
bagaimana mempertahankan atau meningkatkaan kelestarian 
dan produktivitas bentang alam dengan beragam aturan, pajak, 
insentif dan dis-insentif. Pembelajaran ini dapat memicu perubahan 
model mental (mindset change) dari para pemangku kepentingan 
dan pengambil kebijakan dalam pengembangan dan konservasi 
bentang alam. 

Permainan ini memberikan pembelajaran tentang pengelolaan 
dan konservasi bentang alam, jasa lingkungan, pilihan investasi 
dan perdagangan, kompetisi dan kolaborasi, dan pendekatatan 
terhadap tercapainya “keseimbangan Nash”, sebuah situasi dimana 
setiap pilihan tindakan atau strategi pemain optimal (dalam konteks 
pilihan tindakan atau strategi pemain-pemain yang lain). Permainan 
ini memadukan konsep dari permainan Monopoly, SimCity, 
American Farmer, Ular Tangga, otomata selular, teori game, dan 
algoritma genetika. Permainan ini menantang pemain-pemainnya 
untuk memaksimumkan pengahasilannya. Namun pada saat yang 
sama mereka harus memahami kondisi ekologi dan sosial, yang 
ditandai dengan keragaman bentang alam, penyerapan karbon dan 
penciptaan tenaga kerja. Pemain yang bermain ramah lingkungan 
bisa mendapatkan hadiah uang dari pembuat kebijakan atau 
pemerintah. Permainan ini dapat dimainkan oleh orang dewasa 
dengan memanfaatkan semua aturan dan fitur yang ada, atau oleh 
anak-anak dengan melakukan penyederhanaan permainan seperti 
menghilangkan peran pemerintah sebagai pengambil kebijakan. 



26 Landscape Game

Petunjuk bermain bentang alam
1.	 Mereka yang mau bermain (3-6 orang) menentukan siapa yang 

menjadi pemain (2-4 orang), bankir (1 orang) dan pemerintah 
(0-1 orang). Bankir dan pembuat kebijakan (pemerintah) dapat 
dimainkan oleh orang yang sama. Semua pemain membuat 
kesepakatan tentang waktu lamanya bermain dan simbol 
warna yang dipakai selama bermain (merah, putih, hitam 
dan biru). Direkomendasikan bermain selama 60 menit bagi 
yang sudah biasa, dan 90 menit bagi yang baru pertama kali 
mengenalnya. 

2.	 Bankir membagikan dana awal 100 poin (Þ) kepada 
setiap pemain. Pemerintah mempunyai dana Þ 200 untuk 
menjalankan kebijakannya. Pemerintah dan pemain dapat 
menyewa konsultan atau penasehat serta meminjam uang 
ke bank. Bankir menentukan sewa konsultan dan bunga bank. 
Penggiat lembaga swadaya masyarakat, ilmuwan dan pihak-
pihak lain atas keinginan sendiri dapat memberikan saran 
dan advokasi pada pada para pemain, pemerintah dan bankir 
selama permainan berlangsung. 

3.	 Pemain mengawali posisinya secara acak, yang dilakukan 
dengan melempar sebuah dadu diatas bentang alam yang 
dinomori 1-100. Jika dadu jatuh pada sel atau lahan no. 15 
misalnya, maka dia mulai dari lahan no. 15. Setiap pemain 
bergerak menuju lahan no. 100, setelah itu kembali lagi ke lahan 
no. 1 sampai waktunya habis. Gerakan pemain dipandu oleh 
tiga buah dadu. Jika pemain melempar dadu dan menghasilkan 
total 18 langkah, maka dia berhak untuk melempar dadu lagi.

4.	 Ketika pemain berada di sebuah lahan (zone inti hutan (hijau 
gelap), tepi hutan (hijau terang) atau lahan mosaik (kuning)), 
ragam investasi bisa dilakukan dengan biaya dan keuntungan 
tertentu (Tabel 1). Bankir dengan bantuan seorang analis pasar 
dapat mengubah biaya dan hasil investasi sesuai dengan 
kecenderungan pasar. Beberapa lahan hanya cocok untuk 
investasi tambang dan air minum. Jika pemain berada di lahan 
dengan simbol kebakaran (fire; no 37 dan 80) dan tanah longsor 
(landslide; no. 43) maka pemain akan dikenai denda. Denda 
tersebut kalau kondisinya dipenuhi seperti tertera pada Tabel 
1. Jika pemain berada di lahan dengan simbol dana kelestarian 
(sustainability fund; no. 18 dan 84), maka pemain dipersilahkan 
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mengambil satu kartu dari tumpukan dana kelestarian dan 
mendapatkan keuntungan seperti tertera pada kartu tersebut. 
Sebaliknya jika pemain berada di lahan dengan simbol badai 
(storm; no 48) maka pemain dipersilahkan mengambil satu 
kartu dari tumpukan dan mengalami kerugian seperti tertera 
dalam kartu tersebut. 

5.	 Pemain dapat melakukan investasi di lahan tempat dia berada 
dan delapan lahan lainnya yang berbatasan yang belum ada 
investasi. 

6.	 Pemain membayar biaya investasi ke bankir; bankir kemudian 
memberi sertifikat properti yang menerangkan tipe investasi, 
biaya, keuntungan dan hipotek. Hipotek adalah jumlah uang 
yang akan diterima jika lahan investasinya dijaminkan ke 
bank. Pemain membuat tanda investasi di lahannya. Pemain 
yang menjaminkan sertifikatnya pada bank tidak menerima 
keuntungan dari investasinya. Jika pemain ingin membeli 
kembali sertifikatnya maka dia harus membayar Þ10 lebih 
tinggi dari nilai hipoteknya. 

7.	 Bankir membayar keuntungan investasi pemain setelah periode 
atau siklus tertentu. Satu siklus adalah 100 langkah yang 
diperlukan untuk bergerak dari lahan tempat dia melakukan 
investasi, melewati lahan no. 100 dan kembali ke lahan investasi 
tersebut. Diperlukan investasi kembali untuk berberapa tipe 
investasi agar tetap mendapatkan keuntungan. Investasi kedua 
dan seterusnya membutuhkan dana Þ5 lebih rendah daripada 
investasi pertama karena ketersediaan infrastruktur. Keuntungan 
investasi ekowisata didapat setiap ada pemain lain yang berada 
di lahan tersebut.

8.	 Pemain yang terletak di- atau berbatasan dengan investasi 
pemain lainnya dapat melakukan negosiasi dengan pemilik 
investasi untuk membeli investasi tersebut.

9.	 Selama permainan pemerintah mengamati perilaku pemain 
dan menganalisis perubahan bentang alam. Pemerintah dapat 
membuat kebijakan, memberi insentif dan disinsentif pada 
investasi tertentu selama permainan berlangsung. Setiap 
pemain boleh membuat usulan kebijakan teterntu kepada 
pemerintah. Pemerintah diharapkan bersikap adil pada seluruh 
pemain. 

10.	Setelah permainan berakhir maka:
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•	 Setiap pemain menghitung uang tunai yang dia punya dan 
nilai aset propertinya (dihitung sesuai dengan Tabel 1)

•	 Dari anggaran yang tersisa pemerintah dapat memberikan 
hadiah atau bonus pada pemain-pemain tertentu yang 
dianggap berjasa terhadap linkungan dan penaggulangan 
kemiskinan.

•	 Pemain yang mengumpulkan uang terbanyak, yaitu 
jumlah dari uang tunai, aset dan bonus, MEMENANGKAN 
PERMAINAN.

•	 Bankir menjumlahkan semua uang yang dimiliki pemain 
untuk mengetahui produktivitas total pemain dan jurang 
pemisah antara pemain “terkaya” dan “termiskin”. Apakah 
produktivitas bentang alam bisa ditingkatkan dan jurang 
pemisah bisa dijembatani? 

•	 Semua pemain, bankir, pemerintah, konsultan/penasehat 
dan penonton mendiskusikan pelajaran yang dapat 
diambil dari permainan ini meliputi strategi terbaik untuk 
memenangkan permainan, kebijakan mengelola bentang 
alam, kompetisi dan produktivitas pemain. 

•	 Permainan ini bisa dilakukan dengan cara kolaborasi atau 
kerja sama, misalnya pemain 1 dan 2 berkerja sama 
melawan kerja sama pemain 3 dan 4. Apakah kerja sama 
meningkatkan kelestarian bentang alam dan produktivitas? 
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