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ABSTRAK: Jamu terhitung sebagai obat tradisional 
Indonesia. Berdasarkan data survey tim Super Radio 
yang melibatkan 50 responden di wilayah Surabaya dan 
sekitarnya berusia 17 hingga 25. Seluruh responden 
sepakat bahwa tradisi minum jamu perlu dilestarikan. 
Untuk menyebarkan informasi dengan cara culture 
knowledge, dirancanglah game bergenre simulasi yang 
berjudul “Sip Heritage” sebagai media pembelajaran 
untuk Gen Z berusia 17-27 tahun mengenai komposisi 
dan manfaat jamu tradisional khas Indonesia. Tujuan 
dari penelitian ini untuk merancang konsep game 
simulasi sebagai media pengenalan serta memproses 
perancangan tersebut hingga menjadi hasil prototype. 
Perancangan dilakukan menggunakan metode Game 
Development Life Cycle (GDLC). Dikarenakan 
perancangan game merupakan proses yang panjang, 
penelitian ini hanya berfokus untuk menciptakan game 
prototype yang siap dikembangkan menjadi game yang 
lebih matang. Validator dan beta tester menunjukkan 
hasil yang positif pada penilaian terhadap konten dan 
pengalaman saat bermain. Hasil perancangan 
membuktikan bahwa game “Sip Heritage” dapat 
menjadi media yang baik untuk pengenalan komposisi 
dan manfaat jamu tradisional khas Indonesia bagi Gen Z 
berusia 17-27  tahun. 

Kata Kunci: Jamu, Game Simulasi, Gen Z, Game Development Life Cycle, Prototipe 

 ABSTRACT (11pt): Jamu is considered a traditional 
Indonesian medicine. Based on survey data from the Super 
Radio team involving 50 respondents in the Surabaya area and 
its surroundings, aged 17 to 25, all respondents agreed that the 
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tradition of drinking jamu needs to be preserved. To 
disseminate information through cultural knowledge, a 
simulation game titled “Sip Heritage” was designed as a 
learning tool for Gen Z aged 17–27 about the composition and 
benefits of traditional Indonesian jamu. The objective of this 
study is to design a simulation game concept as an 
introductory medium and to develop that design into a 
prototype. The design process utilized the Game Development 
Life Cycle (GDLC) methodology. Since game design is a 
lengthy process, this study focused solely on creating a game 
prototype ready to be developed into a more polished game. 
Validators and beta testers provided positive feedback 
regarding the content and gameplay experience. The design 
results demonstrate that the “Sip Heritage” game can serve as 
an effective medium for introducing the composition and 
benefits of traditional Indonesian herbal remedies to Gen Z 
aged 17–27. 

Keywords: Jamu, Simulation Game, gen Z, Game Development Life Cycle, Prototype  

PENDAHULUAN 

Dalam Peraturan Menteri Kesehatan RI No. 003/MenKes/Per/I/2010, jamu terhitung 
sebagai obat tradisional Indonesia. Keberadaan jamu sebagai warisan leluhur dibenarkan oleh 
Dosen Departemen Antropologi Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas Airlangga 
Surabaya, Pinky Saptandari.  Tanggal 27 Mei 2008 ditetapkan oleh Presiden RI ke-6 Susilo 
Bambang Yudhoyono sebagai hari jamu nasional untuk mengangkat eksistensi minuman 
tersebut. Tak hanya secara tingkat nasional, UNESCO menetapkan jamu sebagai warisan 
busaya tak benda dari Indonesia pada sidang Intergovernmental Committee for the 
Safeguarding of the Intangible Cultural Heritage ke-18 (Kementerian Luar Negeri Republik 
Indonesia, 2023). 

Berdasarkan data survey tim Super Radio yang melibatkan 50 responden di wilayah 
Surabaya dan sekitarnya berusia 17 hingga 25. Seluruh responden sepakat bahwa tradisi 
minum jamu perlu dilestarikan (Wicaksono, 2023). 

Pelestarian budaya dapat dilakukan dengan dua cara. Yaitu culture experience dan 
culture knowledge (Umam, 2022). Culture experience merupakan pelestarian budaya yang 
dilakukan dengan terlibat secara langsung ke dalam pengalaman kultural. Sedangkan culture 
knowledge merupakan pelestarian budaya mengenai informasi dari budaya tersebut dengan 
tujuan untuk edukasi ataupun untuk kepentingan pengembangan kebudayaan itu tersendiri. 

Untuk menyebarkan informasi dengan cara culture knowledge mengenai komposisi dan 
kegunaan jamu, dibutuhkanlah media yang tepat dan optimal dan sesuai dengan usia target, 
agar ilmu tersampaikan dengan baik dan maksimal. Target demografis yang dituju peneliti 
yaitu gen Z, berdasarkan penelitian Muhammad Faqih (Faqih, 2025) generasi Gen Z 
merupakan generasi yang lahir di tahun 1997 sampai tahun 2012. Oleh karena itu, peneliti 
lebih mengerucutkan kembali target usia demografis yaitu berusia 17-27 tahun. 

Pemilihan media berdasarkan pertimbangan dari berbagai faktor. Yang pertama yaitu 
dari segi fleksibilitas. Pembelajaran yang fleksibel dirancang dengan tujuan bertujuan untuk 
memberikan kesempatan untuk memilih proses pembelajaran sesuai dengan kebutuhan 
pribadi (Goode, et al., 2007). Faktor yang kedua yaitu efektivitas. Menurut Sri Haryani dalam 
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Muchta, pada dasarnya pengertian efektivitas yang umum menunjukkan pada taraf 
tercapainya hasil. Lalu faktor ketiga yaitu fun. Metode fun learning adalah  metode  yang  
dapat  menciptakan  suasana hangat dan menyenangkan dalam proses pembelajaran  sebagai  
upaya  perubahan  tingkah laku  individu. 

Atas pertimbangan tiga faktor tersebut, peneliti memilih game sebagai media 
pembelajaran. Pembelajaran berbasis game menggunakan metode play-based learning, sehingga 
pemain dapat berinteraksi secara langsung dan memahami materi yang disampaikan di game. 
Perancangan game merupakan proses yang panjang dan melibatkan banyak sekali ahli. 
Diantaranya yaitu game designer, game developer, illustrator, animator, audio engineer, scriptwriter, 
dan lain-lain. Pada penelitian ini, peneliti hanya berfokus untuk menciptakan game prototype 
yang siap dikembangkan menjadi game yang lebih matang.  

 
METODE PENELITIAN (PENCIPTAAN/PERANCANGAN) 

Subjek pada penelitian ini berfokus pada Gen Z, lebih tepatnya berusia 17-27 tahun, 
untuk mengenalkan komposisi dan manfaat jamu tradisional khas Indonesia via media game 
simulasi. Perancangan game simulasi dengan judul “Sip Heritage” membutuhkan data 
mengenai jamu agar materi  dalam  karya  relevan  dan  sesuai. Penelitian  ini  menggunakan  
metode  kualitatif  deskriptif. 

Metode Perancangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan menggunakan 
metode Game Development Life Cycle (GDLC). Menurut Rido Ramadan dan Yani Widyani pada 
artikel “Game Development Life Cycle Guidlelines” (Ramadan & Widyani, 2013) metode  ini  
terdapat  6 tahapan pengembangan yang dilakukan diantaranya adalah, tahap inisialisasi, 
tahap pre-produksi, tahap produksi, tahap pengujian alpha, beta rilis dan versi rilis. 

 
Gambar 1. Model GDLC 

(Sumber: Rido Ramadan & Yani Widyani pada “Game Development Life Cycle 
Guidlelines” ICACSIS (2013))  

 
KERANGKA TEORETIK 

A.     Peran Game sebagai media 
Peran game dalam penelitian ini sebagai media pengenalan komposisi dan manfaat jamu 

tradisional Indonesia, layaknya sebuah buku resep. Resep tersendiri merupakan pedoman 
instruksional berisikan informasi bahan yang digunakan, tahapan pengolahan, serta 
penyajian dari suatu makanan/minuman (I Made Ngurah Ryan Yasa Permana, 2024). 
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Namun pada perancangan kali ini tidak mendetail hingga tahapan pengolahan, takaran, 
cara penyajian, dll. Hanya sebatas komposisi dan manfaat saja. 

  
B.     Desain dalam Perancangan Game 

Dalam perancangan game simulasi, disusunlah sebuah dokumen berisikan informasi 
mengenai pengembangan sebuah game yang disusun secara terperinci dan detail (Arifudin, 
et al., 2022). Dokumen tersebut terdiri dari beberapa aspek umum, seperti Game Overview yang 
berisi informasi konsep game mengenai genre, target audiens, dan tujuan utama dari game 
yang dirancang, serta platform yang digunakan dalam menjalankan game. Dalam penentuan 
konsep, dilakukan juga pemilihan gaya visual pada game. Hal ini merupakan fundamental 
yang menentukan nuansa game. Kemudian World Design yang berisikan Informasi mengenai 
lingkungan (setting) dan objek yang terdapat dalam game. Lalu Character Design, dimana 
Desain karakter merupakan salah satu elemen yang membedakan game dari media lainnya, 
dikarenakan pemain dapat berinteraksi langsung dan membentuk koneksi emosional yang 
mempengaruhi keputusan yang diambil pemain (Solod, 2025). Selanjutnya Game Mechanic 
yang merupakan penjelasan mengenai mekanisme cara untuk memainkan game secara 
terperinci. Disusul oleh Level Design yang berisikan Informasi mengenai tingkat kesulitan dan 
perkembangan cerita pada game secara keseluruhan. Terakhir yaitu UI/UX yang merupakan 
elemen penting, tak hanya bagaimana game terlihat secara visual, namun juga bagaimana 
pemain berinteraksi dengan game. 

  
C.     Jamu 

Jamu sama seperti obat tradisional yaitu ramuan bahan tumbuhan, bahan hewan, bahan 
mineral, sediaan sarian (galenik) atau campuran dari bahan tersebut yang secara turun 
temurun telah digunakan untuk pengobatan. Jamu merupakan jenis obat tradisional yang 
paling sederhana, dimana pembuktian ilimiah atas khasiat dan keamanannya hanya 
didasarkan pada bukti-bukti secara empiris atau turun temurun (apt. Ananta Budi Wicaksono, 
2023). 

  
D.     Jenis Jamu 

Ada banyak sekali jenis jamu tradisional yang ada di Indonesia, peneliti mengerucutkan 
menjadi sepuluh minuman jamu saja. Yang pertama yaitu Beras Kencur, minuman yang 
memiliki manfaat untuk mengurangi pegal linu, membantu meningkatkan stamina, serta 
meringankan masuk angin, flu, pilek, demam dan batuk (Kementrian Kesehatan RI, 2023). 
Kedua yaitu Cabe Puyang, minuman yang memiliki manfaat untuk mengurangi pegal, 
membantu melancarkan peredaran darah, membantu meningkatkan stamina/vitalitas pria 
(Kementrian Kesehatan RI, 2023).Ketiga yaitu Gula Asam, minuman yang memiliki manfaat 
untuk membantu melangsingkan badan, meningkatkan kekebalan tubuh, serta melancarkan 
pencernaan (Kementrian Kesehatan RI, 2023). Keempat yaitu Jamu Alang-alang, minuman 
yang memiliki manfaat untuk mengurangi pegal, membantu melancarkan peredaran darah, 
membantu meningkatkan stamina/vitalitas pria (Kementrian Kesehatan RI, 2023). Kelima 
yaitu Jamu Temulawak, minuman yang memiliki manfaat untuk membantu melindungu 
fungsi hati, membantu mengekstraksi racun, serta meningkatkan nafsu makan (Kementrian 
Kesehatan RI, 2023).Keenam yaitu Kunyit Asam, minuman yang memiliki manfaat untuk 
mengurangi bau badan, mengurangi rasa sakit saat menstruasi, membantu melancarkan pencernaan, 
dan membantu meluruhkan lemak tubuh (Kementrian Kesehatan RI, 2023). Ketujuh yaitu Kunyit Sirih, 
minuman yang memiliki manfaat untuk mengatasi keputihan dan mengurangi bau badan (Kementrian 
Kesehatan RI, 2023). Kedelapan yaitu Pahitan, minuman yang memiliki manfaat untuk mengurangi 
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gatal dari alergi, membantu membersihkan darah, mempercepat proses pengeringan luka, mengurangi 
asam urat, membantu pengobatan diabetes, serta meningkatkan nafsu makan pada anak-anak 
(Kementrian Kesehatan RI, 2023). Kesembilan yaitu Sinom, minuman yang memiliki manfaat untuk 
membantu melangsingkan badan dan menyegarkan badan (Kementrian Kesehatan RI, 2023). 
Kesepuluh yaitu Wedang Jahe, minuman yang memiliki manfaat untuk menghangatkan tubuh, 
meredakan masuk angin, dan membantu pencernaan (Puskesmas Ketabang, 2024).  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Inisialisasi (Initiation) 
Tahapan inisialisasi merupakan tahapan dimana konsep game dibentuk. Sebelumnya 

dilakukan pengumpulan dan analisa data sebelum penyusunan konsep game. Data primer 
diperoleh dari observasi pada game web event “Glittering Elixir” dari Genshin Impact, “Paper 
Please”, “Little Corner Tea House”, “Good Coffe Great Coffe”. Data yang diambil yaitu 
memahami genre dan teknis permainan. Sedangkan data sekunder pada penelitian ini 
bersumber dari penelitian terdahulu yang relevan. Lalu dilakukan validasi materi oleh Dwi 
Kuntari, Amd. Keb. selaku Founder dari Jamu Deka. 

Game konsep yang terbentuk untuk penelitian ini yaitu game dengan judul “Sip Heritage” 
bergenre simulasi yang menggunakan platform website dan dapat dimainkan dengan mode 
single player dengan target Audience yang dituju yaitu Gen Z (17-27 tahun). Referensi gaya visual 
yaitu berdasarkan game Good Coffee Great Coffee, Little Corner Tea House, Genshin web event 
“Glittering Elixir”. Sedangkan untuk referensi tempat yang digunakan yaitu café Tempo 
Gelato. 

 
Gambar 2. Visual Game Good Coffee Great Coffee 

(Sumber: Tangkapan layar  game Good Coffee Great Coffee oleh Shabrina Z.R.) 

 
Gambar 3. Visual game genshin web event "Glittering Elixer" 

(Sumber: https://www.hoyolab.com/article/18452316) 
   

https://www.hoyolab.com/article/18452316


 
 “PERANCANGAN GAME SIMULASI SEBAGAI MEDIA PENGENALAN 

KOMPOSISI DAN MANFAAT JAMU TRADISIONAL KHAS INDONESIA”  

29 
	

  	 	  
Gambar 4. Visual game Little Corner Tea House 

(Sumber: Tangkapan layar game Little Corner Tea House oleh Shabrina Z.R.)  
Pra-Produksi (Pre-Production) 

Tahap pra-produksi terbagi menjadi dua, yaitu prototype pertama yang mengusung 
kriteria kualitas “fun” yang terkait mengenai inti dari gameplay dan kemampuan game itu 
tersendiri. Pada proses ini penentuan mengenai key features, unique selling points, serta sketsa 
kasar yang terdapat di game Sip heritage. Unsur Key features yaitu pada karakter terdapat 
varian pelanggan dari berbagai kalangan umur dan menggunakan penggunaan art style 
isometric. Lalu pada unsur unique selling point terdapat order cues, rush hour, dan drink 
modification.  

   
Gambar 5. Sketsa kasar game Sip Heritage 

(Sumber: Rashida, 2026) 

Tahap kedua yaitu prototype selanjutnya berfokus pada kriteria “fun” dan fungsional 
yang terkait mengenai inti dari gameplay dan inti mekanik hingga terbentuk Game Design 
Document (GDD). GDD terdiri dari overview game, concept art, desain karakter, game 
mechanic, head-up display, side display, sounds and music, serta flowchart. 

 
Gambar 6. Overview game Sip Heritage 

(Sumber: Rashida, 2026) 

 
Gambar 7. Art concept game Sip Heritage 

(Sumber: Rashida, 2026)  
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Gambar 8. Desain karakter Game Sip Heritage 

(Sumber: Rashida, 2026)  
 

Game mekanisme pada game Sip Heritage yang pertama yaitu serving, dimana disaat 
status cafe “Buka/Open” pelanggan akan masuk dan sebaliknya saat “Tutup/Closed” maka 
tidak ada pelanggan yang akan masuk terkecuali pelanggan yang telah masuk sebelum status 
cafe diubah. Yang kedua yaitu ordering, dimana terbagi menjadi dua yaitu straight order dan 
clue order. 

  
Gambar 9 Dialog order Game Sip Heritage minuman modifikasi 

(Sumber: Rashida, 2026) 

 
Gambar 10. Dialog order Game Sip Heritage 

(Sumber: Rashida, 2026) 

Yang ketiga yaitu brewing, dimana pemain meracik jamu di Kitchen. Yang keempat yaitu 
shopping, dimana pemain dapat membeli bahan di Shop. 
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Gambar 11. Kategori harga bahan pada Shop 

(Sumber: Rashida, 2026) 

Yang keempat yaitu Checking Notebook, dimana Pemain dapat membuka buku catatan 
notebook. Didalamnya terdapat beberapa sub menu, yaitu Recipe, Ingredient serta Achievement. 

 
Gambar 12. Data Achievement yang terdapat pada Notebook game Sip Heritage 

(Sumber: Rashida, 2026) 
 

 
Gambar 13 Data Recipe yang terdapat pada Notebook game Sip Heritage 

(Sumber: Rashida, 2026) 
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Gambar 14. Data Ingredient yang terdapat pada Notebook game Sip Heritage 

(Sumber: Rashida, 2026) 
 

 
Gambar 15. Gambar Head-up display game Sip Heritage 

(Sumber: Rashida, 2026) 
 

 
Gambar 16. Level overview game Sip Heritage 

(Sumber: Rashida, 2026) 
 

 
Gambar 17. Side Display game Sip Heritage 

(Sumber: Rashida, 2026) 
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Gambar 18. Flowchart game Sip Heritage 

(Sumber: Rashida, 2026) 
Production 

tahapan produksi merupakan tahapan diamana melengkapi aset game seperti lokasi, pop-
up, bahan, minuman, dan badge achievement menggunakan aplikasi Clip Studio Paint dan 
proses pembuatan prototype menggunakan Figma. 

 
Gambar 19. Color palette game Sip Heritage 

(Sumber: Rashida, 2026) 
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Gambar 20. Location asset game Sip Heritage 

(Sumber: Rashida, 2026) 

 
Gambar 21. Drinks asset game Sip Heritage 

(Sumber: Rashida, 2026) 

 
Gambar 22. Ingredient asset game Sip Heritage 

(Sumber: Rashida, 2026) 

 
Gambar 23. Achievement badge Sip Heritage 

(Sumber: Rashida, 2026) 

   
Gambar 24. Pop up  asset game Sip Heritage 

(Sumber: Rashida, 2026) 
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Gambar 25. Perancangan prototype game Sip Heritage di Figma 

(Sumber: Rashida, 2026) 
 

Berikut adalah hasil perancangan protoype yang akan digunakan untuk testing dan 
validasi media oleh ahli. 

 
Gambar 26. Barcode prototype game Sip Heritage 

(Sumber: Rashida, 2026) 
 
Testing (Uji Coba) 

Testing yang dilakukan yaitu validasi media berdasarkan aspek visual dan 
pengalaman user terhadap produk. Pada tahap ini, penilaian dilakukan menggunakan skala 
likert, untuk mengukur hasil validasi dengan menggunakan rumus 

P =	!"#$%&	()*+	&%(,$
!"#$%&	()*+	,-.%$

	× 100% 
 

Dengan indikator kelayakan sebagai berikut: 
 

Tabel 1. Indikator kelayakan 
Presentase Kualifikasi 

0-20% Tidak baik 
21-40% Kurang baik 
61-80% Baik 
81-100% Sangat baik 

 
Validator ahli yang dimintai bantuan untuk validasi media terdapat 2 orang yaitu Farrah 
Salsabila yang  berprofesi  sebagai  Illustrator Freelance, serta Pawared Cheacharoen selaku 
System Developer and Analyst at Bright & Better Co.,Ltd. Aspek penilaian media yang dinilai 
oleh Farrah Salsabila meliputi aspek media dan visual seperti pemilihan art  style, pemilihan 
warna palette, tampilan visual aset dan desain karakter mendapatkan nilai 92%. Kemudian 
Aspek penilaian media yang dinilai oleh Pawared Cheacharoen meliputi media, playability, 
usability, dan fungsional mendapatkan nilai 76%. 
 
 
 
Beta (Pengujian Beta) 
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Testing beta dilakukan secara umum dan acak terhadap Gen Z. Penilaian akan dilakukan 
via mengisi gform. Berdasarkan hasil survey data pertanyaan pertama menunjukkan 83,3% 
menunjukkan pernah bermain game dengan genre simulasi dan 16,7% belum pernah bermain 
game dengan genre simulasi. Berdasarkan data pertanyaan kedua 83,3% mengemukakan 
bahwa pemilihan color palette sangatlah bagus dan 16,7% mengemukakan pemilihan color 
palette sudah cukup bagus. Berdasarkan data pertanyaan ketiga, 83,3% mengemukakan 
bahwa penataan layout sangatlah bagus dan 16,7% mengemukakan penataan layout sudah 
cukup bagus. Berdasarkan data pertanyaan keempat, 83,3% mengemukakan bahwa penataan 
layout sangatlah bagus dan 16,7% mengemukakan penataan layout sudah cukup bagus. 
Berdasarkan data pertanyaan kelima, 83,3% mengemukakan bahwa tingkat keterbacaan teks 
sangatlah bagus dan 16,7% mengemukakan tingkat keterbacaan teks sudah cukup bagus. 
Berdasarkan data pertanyaan keenam, 66,7% mengemukakan bahwa desain pada game 
prototype sangatlah bagus dan 33,3% mengemukakan desain pada game prototype sudah 
cukup bagus. Berdasarkan data pertanyaan ketujuh, 50% menyatakan netral terhadap 
pernyataan “game mekanik pada game prototype mudah dipahami”, 33,3% menyatakan setuju 
terhadap pernyataan “game mekanik pada game prototype mudah dipahami”, dan 16,7% 
menyatakan sangat setuju terhadap pernyataan “game mekanik pada game prototype mudah 
dipahami”. Berdasarkan data pertanyaan kedelapan, 66,7% menyatakan sangat setuju 
terhadap pernyataan “Sip heritage merupakan media yang baik untuk pengenalan komposisi 
dan manfaat jamu tradisional khas indonesia” dan 33,3% menyatakan setuju terhadap 
pernyataan “Sip heritage merupakan media yang baik untuk pengenalan komposisi dan 
manfaat jamu tradisional khas indonesia”. 
 

SIMPULAN DAN SARAN 

Dapat ditarik kesimpulan bahwa Sip Heritage dapat menjadi media yang baik untuk 
pengenalan komposisi dan manfaat jamu tradisional khas Indonesia bagi Gen Z berusia 17-27  
tahun. Mengingat pentingnya dalam pelestarian budaya dengan tujuan untuk edukasi 
ataupun untuk kepentingan pengembangan kebudayaan itu tersendiri, diperlukan adanya 
media pengenalan untuk membantu pengenalan jamu tradisional khas Indonesia lebih dalam 
lagi. 

Saran dari peneliti untuk perancangan berikutnya yaitu untuk terus mengembangkan 
game prototype ini hingga menjadi hasil yang lebih matang dan dapat dimainkan secara 
leluasa, hingga dapat dipublikasikan ke media lebih luas lagi. 
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