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ABSTRAK

Dalam konteks teknologi peranti lunak, permainan atau gim telah menjadi
sarana hiburan yang umum, terutama di kalangan anak-anak. Perkembangan gim
tidak hanya terbatas pada aspek hiburan semata, melainkan juga mencakup tujuan-
tujuan lain seperti pelatihan kemampuan, perubahan perilaku, periklanan, dan
edukasi. Gim edukasi, sebagai salah satu jenis gim serius, difokuskan untuk

memberikan pengetahuan kepada pemainnya.

Jamu adalah minuman tradisional yang terbuat dari herbal alami yang
memiliki manfaat kesehatan yang baik. Walaupun begitu, remaja cenderung lebih
memilih obat kimia karena dianggap lebih efektif. Oleh karena itu, perlu dilakukan
upaya pengenalan terhadap jamu. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
gim serius berjenis edukasi yang tidak hanya menarik namun juga edukatif dalam

mengenalkan jamu dan manfaatnya.

Terdapat sebuah metodologi yang disebut gameplay loop atau putaran
permainan, yang dapat menjamin kesinambungan edukasi dan permainan pada
sebuah gim edukasi. Tujuan penelitian ini mencakup desain dan pembuatan gim
serius edukasi untuk mengenalkan jamu, serta penerapan metodologi putaran
permainan untuk memastikan keterhubungan yang optimal antara sistem permainan

dan konten edukasi jamu.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa gim yang telah dibangun, berhasil
menjadi gim edukatif dengan hasil signifikansi dan validasi yang baik. Gim ini
dinilai menarik dan edukatif berdasarkan uji validasi GUESS pada aspek

Playability, Narratives, Enjoyment, dan Visual Aesthetics. Penerapan metodologi



putaran permainan juga terbukti berhasil menjaga keterhubungan antara konten
edukasi dan aspek permainan, dengan kesimpulan bahwa gim ini berhasil menjadi

menarik dan edukatif.

Kata kunci: Gim Serius, Gim Edukasi, gameplay loop, Pengenalan jamu, Validasi
GUESS
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