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Tanaman herbal adalah salah satu kekayaan Indonesia yang memiliki banyak manfaat.
Terdapat sekitar 9.600 jenis tanaman yang tumbuh di Indonesia diketahui memiliki khasiat
herbal. Manfaat tanaman herbal tersebut tidak hanya sebagai bahan makanan dan minuman,
namun juga sebagai bahan komoditas ekspor, serta yang terutama adalah sebagai sarana
pengobatan alternatif. Sayangnya, pemanfaatan tanaman herbal di Indonesia kenyataannya
masih tergolong sedikit serta masih ada banyak tanaman yang belum teridentifikasi
manfaatnya.

Generasi muda khususnya remaja memiliki potensi melanjutkan perjuangan penelitian
tanaman herbal tersebut. Selain kreatif, mereka juga memiliki kesempatan untuk mempelajari
tanaman herbal di tingkat pendidikan yang lebih tinggi. Namun, keterbatasan media dan
kurangnya minat remaja pada tanaman herbal menjadi penghambat remaja untuk mempelajari
tanaman herbal. Oleh karena itu, diperlukan suatu media yang tepat untuk menjembatani
remaja dengan ilmu tersebut.

Metode penelitian yang digunakan dalam perancangan adalah studi pustaka, observasi,
kuisioner, dan wawancara terhadap remaja dan beberapa tokoh yang mengerti tentang tanaman
herbal. Data-data tersebut kemudian disimpulkan dan dijadikan sebagai landasan perancangan.
Konsep perancangan ini adalah permainan berbasis mobile, bergenre third-person shooter,
dengan misi menyembuhkan warga yang sakit menggunakan ramuan herbal. Melalui
perancangan ini, remaja dapat mempelajari beberapa tanaman herbal dengan cara yang
menyenangkan serta dapat diakses kapan saja dan di mana saja, sehingga ilmu yang didapat
dapat terserap lebih optimal.
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ABSTRACT

MOBILE GAME DESIGN AS AN EDUCATIONAL
INSTRUMENT ABOUT HERBAL PLANTS
FOR TEENAGER

Submitted by
Gresia Natali Elisabeth
NRP 1564004

Herbal plants are one of those Indonesia’s natural resources which have many benefits. There are about
9,600 types of plants that grow in Indonesia, which may contain herbal properties. The benefits of these
herbs are not only as food ingredients but also mainly used as an export commodity and alternative
medicine. Unfortunately, the use of herbal plants in Indonesia is relatively less and there are still many
plants whose benefits have not been identified.

The younger generation, especially teenager has the potential to continue the herbal plant’s research
struggle. Besides being creative, they also have the opportunity to study herbs at a higher level of
education. However, the limitations of the media and the lack of interest inhibit them from studying
herbs. Hence, there is a need for appropriate media to bridge teenagers with the knowledge.

The methods used in the design are based on literature study, observation, questionnaires, and
interviews with teenagers and some herbal plants experts. The concluded data then used as a media
design basis. The final results will take form in a mobile-based game with a third-person shooter genre.
In this game, the player will be playing as a character who wants to heal the sick villagers using herbal
potion. The mobile game would be made as attractive as possible so the teenager finds it interesting
and easier to understand so that the knowledge can be absorbed more optimally.

Keywords: educational instrument; herbal plant; mobile game; teenager
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