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Abstrak 

Gangguan kesehatan mental merupakan masalah yang serius untuk 

ditangani dan rumit untuk dipahami. Gejala-gejala yang unik antar individu 

membuat gangguan ini sulit untuk melakukan diagnosa secara umum, ditambah lagi 

penyebab dari gangguan ini yang bisa berasal kejadian secara fisik maupun psikis 

dan juga unsur kelahiran. Perlu dilakukan sosialisasi dan pendidikan kepada 

masyarakat agar meningkatkan kewaspadaan terhadap masalah tersebut. 

Berdasarkan beberapa penelitian menunjukkan bahwa pendidikan dan 

sosialisasi melalui permainan edukasi memiliki efektifitas yang lebih baik daripada 

seminar atau pendidikan konvensional. Metode dan teori yang terdapat dalam 

permainan edukasi adalah Dynamic Difficulty Adjustment (DDA) dan Procedal 

Content Generaion (PCG). 

Procedural Content Generation akan lebih efektif untuk edukasi mengenai 

gangguan mental karena karakteristiknya yang mirip dengan gangguan mental yaitu 

bersifat acak tapi tetap terbatas atas variabel batas yang tersedia. Diharap permainan 

edukasi dengan metode Procedural Content Generation bisa memiliki efektifitas 

yang bagus terhadap peningkatan kewaspadaan masyarakat atas masalah gangguan 

kesehatan mental. 

 
Kata kunci: Mental Health, Game, PCG, Gameplay Loop 
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