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ABSTRAK

Industri kehutanan dan pengolahan kayu memiliki peran penting dalam perekonomian
global karena menyediakan bahan baku utama untuk berbagai kebutuhan, seperti
konstruksi, furnitur, dan produk rumah tangga. Namun, sektor ini menghadapi tantangan
dalam proses produksi, termasuk kurangnya pemahaman dari pekerja baru. Untuk
mengatasi hal tersebut, serious game menawarkan solusi berupa simulasi interaktif yang
mensimulasikan sebuah proses produksi kayu, dari tahap awal hingga menjadi bahan
baku siap pakai. Serious game memodelkan sistem nyata dan menunjukkan hubungan
sebab-akibat yang menyerupai kondisi sebenarnya, sehingga pengguna dapat memahami
dan mempraktikkan proses produksi tanpa risiko. Tujuan utamanya adalah membantu
pekerja dan manajer produksi mempelajari alur kerja, dan meningkatkan keterampilan
mereka dalam pengelolaan proses produksi lebih efektif. Seiring kemajuan teknologi,
metode ini semakin relevan sebagai alat pelatihan modern yang mampu menciptakan
pengalaman belajar yang mendalam. Hasil menunjukkan bahwa penggunaan serious
game lebih menarik dan mudah dipahami dibandingkan pelatihan konvensional. Selain
mendukung pembelajaran, serious game juga membantu pengambilan keputusan dan
mendorong pengelolaan sumber daya secara berkelanjutan dalam industri kehutanan dan
pengolahan kayu.

Kata Kunci: Industri kehutanan, pengolahan kayu, simulasi, serious game.
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