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PERANCANGAN BOARD GAME UNTUK MENGENALKAN

JENIS-JENIS JAMU PADA ANAK

(Felicia Viana Lim)

ABSTRAK

Jamu merupakan minuman tradisional khas Indonesia yang sudah diakui UNESCO
sebagai warisan budaya tak benda. Seiring berkembangnya zaman, budaya
konsumsi jamu mulai menjadi gaya hidup di kalangan generasi Milenial. Meskipun
dikenal luas, masih banyak anak-anak yang belum mengetahui jamu. Hal ini
dikarenakan, belum ada media informasi yang sesuai untuk anak-anak dan juga
faktor keluarga dalam mengenalkan jamu pada anak. Rendahnya pemahaman anak
terkait jamu dapat berpotensi mengancam keberlanjutan jamu sebagai warisan
budaya, menutup potensi jamu sebagai identitas bangsa dan anak-anak hanya akan
mengenal obat modern saja. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, maka
diperlukan perancangan media informasi yang interaktif dan informatif untuk
mengenalkan jenis-jenis jamu pada anak sebagai upaya untuk mengenalkan dan
melestarikan informasi jamu kepada generasi selanjutnya. Board game dipilih
sebagai media informasi yang edukatif karena mampu mengubah informasi menjadi
pengalaman bermain yang interaktif dan kolaboratif. Pada penelitian ini, metode
perancangan yang digunakan ialah teori Game Design Workshop oleh Tracy
Fullerton dengan 3 tahapan utama yaitu ideation, prototyping, dan playtesting guna
menghasilkan permainan yang fungsional dan komunikatif. Selain itu,
pengumpulan data juga dilakukan dengan menggunakan teknik wawancara, Focus
Group Discussion (FGD), observasi, kuesioner, studi referensi dan studi eksisting.
Melalui perancangan ini, diharapkan board game “BALAJAMU” dapat menjadi
media alternatif dalam memperkenalkan jamu sekaligus mendukung pelestarian
pengetahuan jamu sejak dini.

Kata kunci: jenis-jenis jamu, board game, obat tradisional
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DESIGNING A BOARD GAME TO INTRODUCE TYPES OF

JAMU TO CHILDREN

(Felicia Viana Lim)

ABSTRACT (English)

Jamu is a traditional Indonesian herbal drink that has been recognized by
UNESCO as an intangible cultural heritage. Along with the development of modern
lifestyles, jamu consumption has become a growing trend among millennials.
However, despite its widespread recognition, many children still have limited
knowledge about jamu. This condition is influenced by the lack of child-appropriate
informational media as well as the role of family in introducing jamu to children.
The low level of children’s understanding of jamu has the potential to threaten its
sustainability as a cultural heritage and reduce its role as part of Indonesia’s
national identity, leading children to be more familiar only with modern medicine.
Therefore, this research aims to design an interactive and informative media to
introduce various types of jamu to children as an effort to preserve jamu-related
knowledge for future generations. A board game was chosen as an educational
medium due to its ability to transform information into an interactive and
collaborative play experience. This study applies the Game Design Workshop
method by Tracy Fullerton, which consists of three main stages: ideation,
prototyping, and playtesting, to produce a functional and communicative game.
Data collection was conducted through interviews, focus group discussions (FGD),
observations, questionnaires, reference studies, and existing studies. Through this
design, the board game BALAJAMU is expected to serve as an alternative
educational medium for introducing jamu while supporting the preservation of
jamu knowledge from an early age.

Keywords: type of jamu, board game, traditional medicine
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