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Abstraksi

Merawat kesehatan gigi sangat penting dan kegiatan ini merupakan salah satu
perilaku Pola Hidup Bersih dan Sehat (PHBS). Meskipun banyak orang mengerti akan hal
tersebut namun sebagian besar mengabaikan dan tidak sepenuhnya paham dampaknya jika
mereka tidak merawat kesehatan gigi sejak dini. Terutama untuk siswa sekolah dasar,
mereka harus mendapatkan pelajaran tentang kesehatan gigi. Harus ada perhatian khusus
untuk menumbuhkan kesadaran para murid akan kesehatan gigi. Untuk membuat siswa
berminat mempelajarinya, harus ada media interaktif yang berhubungan dengan kesehatan
gigi. Tujuan penelitian ini untuk merancang board game “Bye-bye Karies” sebagai media
belajar dan untuk menumbuhkan kesadaran siswa sekolah dasar akan kesehatan gigi.
Metode deskriptif, pendekatan kombinasi dan strategi linear digunakan dalam penelitian ini.
Hasil yang diperoleh dari penelitian bahwa siswa sekolah dasar lebih sadar akan kesehatan
gigi setelah mereka memainkan board game “Bye-bye Karies”.

Kata Kunci : media pembelajaran, kesehatan gigi anak, board game.

Abstract

Maintaining dental health is very important and it is one of the Clean and Healthy
Lifestyle behaviour. Although many people know about it but most of them don’t care and
don't really understand the impact if they don’t maintain dental health from the beginning.
Especially for elementary school students, they must have the dental health education.
There must be a special attention to make them aware of the dental health. To make the
students interested in learning it, there should be an interactive media that relates to the
dental health. The purpose of this research is to design the game board, nhamed ‘Bye-Bye
Karies” as the learning media and to motivate the elementary students to be aware of the
dental health. Descriptive method, combination approach and linear strategy are used in this
research. The result of this research is the elementary students aware of the dental health
after they play the game board ‘Bye-bye Karies”.
Keywords : learning media, children's dental health, board game.

1. PENDAHULUAN

Kesehatan gigi merupakan salah satu bagian dari Perilaku Hidup Bersih dan Sehat
(PHBS), yaitu sekumpulan perilaku yang dipraktekkan atas dasar kesadaran sebagai upaya
agar dirinya sehat dan aktif membantu kesehatan masyarakat di sekitarnya (Depkes, 2007).
Kesehatan gigi dan mulut masyarakat Indonesia masih merupakan hal yang perlu mendapat
perhatian serius bagi para tenaga kesehatan, baik dokter gigi maupun perawat gigi. Penyakit
gigi dan mulut sendiri masih diderita oleh 90% penduduk Indonesia (Anitasari, 2005). Dari
91,1% masyarakat Indonesia berusia 10 tahun ke aras yang sudah menggosok gigi setiap
hari, hanya 7,3% saja yang telah menggosok gigi pada waktu yang tepat, yaitu pagi setelah
sarapan dan malam sebelum tidur. Menurut penelitian yang dilakukan oleh Unilever di tahun
2007, hanya 5,5% masyarakat Indonesia yang memeriksakan kesehatan gigi secara teratur
ke dokter gigi (Pintauli S, Hamada T., 2008). Berdasarkan data yang sudah ada, dapat
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disimpulkan bahwa anak-anak usia 10-12 tahun rentan bermasalah pada kesehatan gigi
yang dapat menyebabkan plak pada gigi dan dalam kasus yang serius bisa menimbulkan
karies gigi. Masalah pada gigi dan mulut pada anak sendiri dapat memengaruhi asupan gizi
jika terjadi sakit pada gigi atau masalah lain pada mulut. Selain aktivitasnya jadi terganggu,
anak tidak dapat menikmati apa-pun yang dilakukannya (Dimas, 2018).

Periode 6-12 tahun merupakan masa usia sekolah dasar dan merupakan periode gigi
bercampur, sehingga diperlukan tindakan yang baik untuk pemeliharaan kesehatan gigi dan
mulut sejak dini. Pada periode ini juga anak sudah menunjukkan kepekaan untuk belajar
sesuai dengan rasa ingin tahunya, termasuk menyikat gigi. Untuk mengatasi masalah
kesehatan gigi pada anak diperlukan adanya pendekatan kepada anak-anak dengan
menggunakan fungsi interaktif yang bersifat menyenangkan agar anak lebih mengetahui
cara mencegah kerusakan gigi dan dapat mengatasi penyebab permasalahan pada gigi
menggunakan media board game. Board game dapat menjadi salah satu media yang
interaktif, menarik, dan menyenangkan untuk mengenalkan dan menumbuhkan minat
terhadap pentingnya merawat gigi pada anak SD, sehingga informasi tentang pentingnya
merawat gigi bisa tersampaikan dengan efektif (Ismail, 2012). Media pembelajaran ini dapat
digunakan dalam proses pembelajaran maupun di luar proses pembelajaran, sehingga tidak
terbatas penerapannya. Oleh karena itu, pada usia ini sangat tepat untuk mengajarkan hal
yang baru kepada anak (Sutjipto, 2013).

Kehadiran media dalam kegiatan belajar pada tingkat Sekolah Dasar sangatlah
penting, karena dapat membantu siswa dalam memahami suatu konsep tertentu dan dapat
menjadi salah satu sumber belajar yang membantu guru dalam memperkaya wawasan
siswa maka penelitian ini menggunakan media boardgame (Kompasiana, 2013). Board
game tidak hanya sebagai alat hiburan, board game juga dapat dimanfatkan sebagai sarana
belajar yang efektif dan menjadi salah satu permainan edukatif yang menyenangkan, dapat
mendidik, dan bermanfaat untuk meningkatkan kemampuan berbahasa, berpikir, serta
bergaul anak dengan lingkungan (Ismail, 2012).

2. METODE

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif, pendekatan kombinasi, dan strategi
linear. Penelitian deskriptif adalah penelitian yang bermaksud untuk membuat pencandraan
(deskripsi) mengenai situasi-situasi atau kejadian-kejadian. Dalam arti penelitian deskriptif itu
adalah akumulasi data dasar dalam cara deskriptif semata-mata tidak perlu mencari atau
menerangkan saling berhubungan, mencoba hipotesis, membuat ramalan, atau
mendapatkan makna dan implikasi walaupun penelitian yang bertujuan untuk menemukan
hal-hal tersebut dapat mencakup juga metode-metode deskriptif (Sumadi, 2012). Metode
kualitatif adalah suatu pendekatan yang juga disebut pendekatan investigasi karena
biasanya peneliti mengumpulkan data dengan cara bertatap muka langsung dan berinteraksi
dengan orang-orang di tempat penelitian (McMillan & Schumacher, 2003). Strategi linear
menerapkan urutan yang logis pada tahapan yang sederhana dan relatif telah dipahami
komponennya dan sesuai untuk tipe perancangan yang telah berulangkali dilaksanakan,
suatu tahap dimulai setelah tahap yang sebelumnya diselesaikan, dan demikian seterusnya
(Lubis, 2007). Tahapan-tahapan penelitian dapat dilihat pada bagan 1 di bawah ini.

Tahap 1 Tahap 2
— oTiE
Pengumpulan Data Analisis Data
v p. vy
'I'almp_ - Tahap 3
Pengujian Perancangan

.

Bagan 1. Tahapan Penelitian
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Pengumpulan data dilakukan pengumpulan data secara kualitatif didapatkan melalui
wawancara dan pengambilan data. Dari data yang terkumpul, dilakukan analisis data.
Analisis data dilakukan berdasarkan data-data yang telah dikumpulkan pada tahap
sebelumnya untuk menentukan data untuk menentukan tindakan yang sesuai terhadap
masalah yang ada, sehingga tujuan perancangan board game dapat tersampaikan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Identifikasi Masalah

Identifikasi masalah dimulai dengan mencari faktor-faktor permasalahan pada
pembelajaran mengenai kesehatan gigi pada subjek penelitian anak umur 9-11 tahun atau
setara kelas lima SD. Setelah melalui proses tersebut, maka dapat diidentifikasi bahwa
proses pembelajaran tentang pentingnya merawat kesehatan gigi pada anak kelas lima SD
perlu adanya pengembangan media atau alat bantu konkret untuk dapat membantu anak
dalam memahami suatu konsep tertentu. Kemudian dalam penyampaiannya, pembelajaran
mengenai pentingnya merawat kesehatan gigi harus dilakukan dengan cara yang menarik
bagi anak. Sedangkan dalam pemahamannya, bukan hanya sekedar mengerti tetapi juga
dengan mengenalkan dan menumbuhkan minat terhadap pentingnya merawat gigi pada
anak.

3.2 Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan dengan tujuan memperoleh segala bentuk informasi
yang berkaitan dengan konsep board game untuk media pembelajaran pentingnya merawat
gigi. Data dikumpulkan secara kualitatif dan kuantitatif. Pengumpulan data kualitatif diperoleh
dari hasil wawancara dengan Bapak Supriadi Imanuel, S. Pd., selaku guru mata pelajaran
kelas V SD St. Theresia Marsudirini 77 Salatiga.

Hasil wawancara menjelaskan bahwa pengajaran mengenai gigi mulai diajarkan dari
dasar-dasar sejak kelas | SD, namun lebih mendalam lagi pada kelas V SD dalam mata
pelajaran tematik terpadu yaitu membahas fungsi gigi secara umum, fungsi gigi menurut
bagian-bagiannya, perawatan gigi dari pencegahan hingga pengobatan, dan macam-
macam sakit gigi. Media pengajaran tentang gigi yang digunakan oleh guru masih
konvensional, yaitu menggunakan buku dan dengan menerangkan di depan kelas, yaitu
menggunakan media power point bergambar dan video berharap agar siswa tersebut
menjadi tertarik untuk memperhatikannya. Namun tidak semua siswa dapat menyerap
informasi melalui buku. Sistem guru menjelaskan dan siswa mendengarkan menimbulkan
masalah di kelas yaitu siswa tidak bekonsentrasi penuh. Terbukti saat guru membiasakan
siswa untuk merawat gigi, masih terdapat banyak siswa yang salah dalam cara menggosok
gigi padahal cara merawat dan menggosok gigi yang benar sudah sering diajarkan di kelas
maupun luar kelas, menurut drg. Eni Sih Arianti pun masih banyak anak yang jarang
memeriksakan giginya setiap 6 bulan sekali.

Penggunaan media power point bergambar dan video pun tidak dapat menjadi solusi,
karena tidak semua sekolah mempunyai fasilitas komputer dan proyektor sehingga tidak bisa
diterapkan di semua sekolah. Penggunaan media board game bisa menjadi salah satu
solusinya, karena penerapannya lebih luas, dan dapat diterapkan di rumah maupun di
sekolah. Adapun data yang dapat diperoleh dari guru SD kelas V tersebut mengatakan
bahwa, 10 anak yang mempunyai gigi baik, sedangkan 24 anak lainnya mempunyai gigi
berlubang dan 2 anak yang giginya tanggal. Beliau menambahkan bahwa game edukasi
dapat menjadi salah satu solusi dari masalah tersebut dan menyarankan untuk membahas
bagian-bagian gigi dan tambahan gigi terakhir.

Dari hasil wawancara dengan drg. Eni Sih Arianti selaku dokter gigi yang bekerja di
Poliklinik Universitas Satya Wacana, mengakui bahwa penyakit yang sering dijumpai pada
anak yaitu karies gigi. Beliau menjelaskan bahwa yang dimaksud dari karies gigi adalah
kerusakan pada struktur gigi yang diakibatkan oleh asam yang dihasilkan bakteri dalam plak.
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Hal- hal yang dapat mendukung terjadinya karies gigi yaitu 1) Gigi dengan sedikit fluoride,
banyak lekukan yang dalam (menahan plak). 2) Bakteri (yang banyak berperan:
streptococcus mutans). 3) Sisa makanan. 4) Semua karbohidrat dapat menyebabkan karies
gigi, tetapi yang paling berpengaruh (gula, madu, susu, buah). 5) Karies akan cepat terjadi
dengan adanya gula yang lama tinggal dalam mulut. Cara pencegahan karies pada gigi yaitu
1) Menyikat gigi dengan menggunakan pasta berfluor selama 3 menit, di pagi hari saat
bangun tidur (tiga puluh sampai enam puluh menit setelah sarapan saat suasana mulut
asam). 2) Kumur satu sampai dua kali agar bahan aktif dalam pasta gugi masih menempel
pada permukaan gigi.

Cara sikat gigi yang benar yang diedukasikan oleh drg. Eni kepada anak yaitu dari
gusi ke gigi membentuk melingkar, ketika membuka mulut dari mahkota gigi disikat
melingkar, dan untuk bagian dalam gigi cara menyikatnya seperti dikorek. Beliau
menganjurkan setelah makan makanan yang lengket minimal kumur- kumur karena makan
makanan yang lengket yang sering menyebabkan gigi berlubang. Beberapa kriteria sikat gigi
yang baik dan benar yaitu 1) Tangkai lurus. 2) Bulu sikat lurus dan halus. 3) Setelah sikat
gigi digunakan bilas taruh tegak lurus dengan bulu sikat di atas. 3) Ganti sikat gigi 3 bulan
sekali atau bulu sikat rusak. Adapun tips yang diberikan oleh drg. Eni agar terhindar dari
karies, yaitu hindari makanan yang manis dan lengket, dan kunjungan ke dokter gigi enam
bulan sekali.

Pengambilan data selanjutnya diperoleh dari Dinas Kesehatan kota Salatiga. Dari
tiga puluh satu sekolah yang berada di kota Salatiga, penyakit yang sering diderita oleh anak
kelas tiga dan lima SD yaitu usia kisaran 9-12 tahun ialah karies, persistensi, dan kelainan
pulpa dan jaringan penodonta. Menurut hasil wawancara dengan drg. Tutik Winarni salah
satu dokter gigi yang bekerja di Puskesmas Mangunsari, angka kesehatan pada karies
mencapai hingga >65%. Artinya sekitar <35% adalah anak yang bebas dari penyakit karies.
Dapat dibuktikan, bahwa kesehatan anak terhadap gigi kurang diperhatikan. Puskesmas
Mangunsari telah melakukan penelitian terhadap salah satu SD di kota Salatiga, mereka
menguji bagaimana tingkat pengetahuan anak tentang gigi. Hasilnya, pengetahuan anak
tentang gigi cukup baik. Rata-rata anak mengetahui cara menyikat gigi yang baik dan kapan
waktu yang tepat untuk menyikat gigi. Namun saat diperiksa giginya tingkat kariesnya tinggi.
Masih banyak anak yang tidak melakukannya dengan benar dan baik karena banyak faktor
seperti kebiasaan dan tingkat pengetahuan tentang pentingnya kesehatan gigi belum banyak
diketahui oleh para orang tua (seperti karies dan penyebabnya, pola makan seperti apa yang
baik untuk dikonsumsi). Beliau menambahkan, mungkin jika ada game yang berkaitan
dengan kesehatan gigi anak-anak akan tertarik, dan meminta agar game yang akan dibuat
nanti dapat menjadi media baru untuk digunakan di puskesmas Mangunsari.

Usaha Kesehatan Gigi Sekolah (UKGS) adalah upaya kesehatan masyarakat yang
ditujukan untuk memelihara, meningkatkan kesehatan gigi dan mulut seluruh peserta didik di
sekolah binaan yang ditunjang dengan upaya kesehatan perorangan berupa upaya promotif
dan preventif bagi peserta didik. Tujuan yang ingin dicapai dari UKGS adalah meningkatkan
derajat kesehatan gigi dan mulut peserta didik di sekolah dasar (SD)/madrasah ibtidaiyah
(MI) secara optimal melalui pengetahuan sikap dan tindakan peserta didik dalam memelihara
kesehatan gigi dan mulut, meningkatkan peran serta guru, dokter kecil, orang tua dalam
upaya promotif dan preventif, serta terpenuhinya kebutuhan pelayanan medik gigi dan mulut
bagi peserta didik.

Program UKGS tersebut menyangkut tentang 1) Penyuluhan, penjaringan yang
dilakukan 4 kali dalam 1 tahun yang berisikan konseling secara pribadi, pelatihan dokter kecil
sudah termasuk kesehatan gigi di dalamnya, dilakukan 1 kali dalam setahun. 2)
Pemeriksaan gigi dan mulut, dilakukan pemeriksaan terhadap anak-anak kelas satu, tiga,
dan lima Sekolah Dasar. 3) Sikat gigi massal didalamnya diselipkan seperti pemberian obat
cacing. 4) Rujukan, dilakukan indeks DMF-T meninjak lanjuti dari hasil pemeriksaan untuk
menurunkan angka karies gigi. Adanya indeks DMF-T, digunakan untuk mengukur
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banyaknya karies. 5) Surface protection, pemberian perlindungan permukaan pada gigi
tetap, sebelum gigi berlubang sudah dilapisi, bertujuan agar saat usia 16 tahun sudah bebas
dari karies tidak rentan terhadap karies. Yang sudah dilakukan surface protection yaitu anak
kelas 1 SD, dan akan diperiksa kembali pada saat anak naik ke kelas 2 SD.

Media pembelajaran merupakan media yang digunakan dalam pembelajaran dan
mempunyai fungsi sebagai perantara pesan atau materi pelajaran kepada siswa (Arsyad,
2011). Media pembelajaran tak hanya berupa alat atau bahan saja, tetapi juga meliputi hal
lain, seperti kegiatan ataupun orang-orang sekitar. Kegiatan seperti bermain serta peralatan
bermain juga termasuk media pembelajaran. Hal ini, dikarenakan kegiatan bermain
mengkondisikan siswa untuk menambah pengetahuan dan wawasan siswa dengan mudah.
Anak-anak, terutama siswa SD, lebih mudah belajar melalui sebuah permainan.
Pembelajaran dengan cara seperti ini sesuai dengan karakteristik anak-anak yang masih
senang bermain. Melalui sebuah permainan belajar akan terasa menyenangkan bagi anak-
anak. Peralatan bermain juga termasuk media pembelajaran, karena mengandung pesan-
pesan yang nantinya akan diterima oleh anak saat bermain (Nurmalita, 2012)

Game edukasi dapat membantu memenuhi tujuan belajar siswa maupun pendidik.
Steve Sugar & Kim Kostoroski Sugar (2002) mengemukakan game dapat digunakan dalam
pembelajaran di kelas. Board game atau disebut juga dengan permainan papan adalah
salah satu bentuk permainan (game) yang melibatkan sejumlah benda yang ditempatkan
dan saling bertukar berdasarkan aturan yang ditentukan, pada sebuah permukaan yang
sudah diberi tanda atau dalam bentuk papan. Jenis board game sangat beragam dan terus
berkembang. Aturan permainannya pun beragam dari sederhana yang detail dan kompleks.
Saat ini beberapa permainan popular di perangkat komputer maupun gadget (mobile device)
dibuat menggunakan konsep dasar board game (Istianto, 2013).

Game Mechanics atau mekanisme permainan bisa dibilang sebagai kerangka cara
permainan agar berjalan atau bisa dimainkan. Sebagai contoh Ular Tangga, mekanisme
utamanya adalah Dice Rolling, sedangkan catur menggunakan Grid Movement. Dalam
board game kekinian atau board game modern, mulai banyak yang menggunakan lebih dari
satu mekanik dalam sebuah permainan. Dice Rolling yaitu permainan yang memerlukan
mekanisme dadu untuk dilempar. Hasil lemparan dadu bervariasi tergantung penggunaan
dadu, bisa untuk langkah, menambah uang, atau mendapatkan sumber daya. Dadu yang
digunakan pun beragam, bisa berda ukuran, beda jumlah sisi atau beda simbol
(BoardGameGeek, 2011).

3.3 Analisis Data

Hasil pengumpulan data dianalisis untuk kemudian dirancang konsep dengan tepat
sesuai kebutuhan. Data secara kualitatif menjadi salah satu pertimbangan kualitas media
pembelajaran yang akan dibuat, yaitu dapat menjadi salah satu media siswa untuk memberi
pengetahuan siswa dan menerapkan kebiasaan siswa untuk merawat gigi. Media yang
dibuat juga harus sederhana, dapat diterapkan dalam proses pembelajaran maupun di luar
proses pembelajaran, dan mudah dipahami oleh anak usia Sekolah Dasar.

Kebiasaan merawat gigi tentunya akan lebih efektif jika siswa dikenalkan sejak dini
tentang pentingnya kesehatan gigi, yang nantinya akan menimbulkan kesadaran untuk
melakukannya, sehingga target media pembelajaran yang akan dirancang ini adalah siswa
Sekolah Dasar, terutama untuk kelas V. Usia sekolah dasar umumnya 7 sampai 12 tahun
masuk pada tahap operasional konkret yaitu anak belum bisa memahami problem abstrak,
segala sesuatu akan bermakna bila dikaitkan dengan objek konkret (nyata) yang mereka
temui sehari-hari. Anak usia SD pun lebih mudah belajar dengan berinteraksi di kelompok,
namun tetap perlu didampingi orang yang lebih ahli.

Dari semua aspek tersebut, dapat dikatakan bahwa board game dapat menjadi
sebuah media pembelajaran yang efektif untuk siswa, karena dapat dimainkan secara
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berkelompok, memiliki visual, dan membantu pembelajaran dengan berdiskusi selama
permainan, serta dapat membantu kinestetik dengan peragaan-peragaan yang ada.

Board game yang akan dirancang menggunakan kategori dexterity karena kategori
ini ini lebih menonjolkan pengalaman secara langsung yang kongkret. Kategori dexterity juga
mengandalkan refleks fisik pemain dan sangat menghibur. Berbeda dengan penggunaan
buku konvensional yang hanya menggunakan kata-kata secara abstrak. Selain itu, kategori
dexterity juga mudah dipelajari, serta dapat mengembangkan keterampilan siswa, sehingga
cocok diterapkan dalam board game untuk anak SD.

3.4 Perancangan

Setelah melakukan observasi dan analisis data. Perancangan dilakukan melalui
beberapa tahap, yaitu: pembuatan konsep verbal dan visual, pemilihan material, mock up.
Konsep Verbal yang dibuat meliputi pesan utama, ide utama, konsep cerita. Pesan utama
pada media ini adalah merawat kesehatan gigi itu menyenangkan. Ide utama bermain sambil
belajar, sehingga media pembelajaran ini dirancang sesuai konsep cerita. Konsep tersebut
bertujuan agar anak dapat belajar secara perlahan seiring bertambahnya usia mereka bisa
memahami makna dari menjaga kesehatan gigi dan dapat menumbuhkan minat terhadap
pentingnya merawat gigi. Konsep pemakaian board game ini ditujukan untuk usia 10-12
tahun agar mendapatkan pendidikan usia dini melalui lingkungan sekolah yang
mengutamakan kegemaran anak yaitu bermain dengan mengutamakan visual yang ada.

Jenis cerita yang dipilih menggunakan sudut pandang orang pertama vyaitu
menceritakan pengandaian seolah-olah dapat menjadi pelaku utama atau menjadi orang lain
dalam cerita. Isi cerita dari board game “Bye-bye Karies” yaitu tentang seseorang. Cerita
dalam permainan ini yaitu masing-masing pemain akan berperan sebagai dokter. Pemain
dalam satu kelompok terdiri dari 4 orang, dan harus menghilangkan kuman yang ada di
board gigi dengan cara menemukan solusi yang terdapat pada isi kartu di deck. Jika pemain
mendapatkan kartu kuman, maka pemain harus segera menyelesaikan kuman yang
bertambah. Di akhir permainan, saat semua kartu telah habis namun kuman masih tersebar
di board gigi, artinya pemain kalah. Namun jika pemain dapat menghilangkan semua kuman
yang ada di board maka permainan berhasil dimenangkan.

Setelah itu, ditentukanlah judul board game ini, yaitu “Bye-bye Karies”. Penggunaan

judul ini karena simple, mudah dibaca dan mudah diartikan. Usia 10-12 tahun sudah
mendapatkan pelajaran tentang greeting (salam), anak-anak sudah tidak asing dengan kata
bye-bye yang artinya selamat tinggal, oleh karena itu board game ini mengambil kata bye-
bye untuk menjadi kata awal dari judul board game ini. Kata kedua yaitu karies yang menjadi
judul pelengkap, kata ini dipilih berdasarkan masalah utama yang sering terjadi pada gigi
kebanyakan anak yaitu Karies. Jadi judul ini merupakan judul untuk media yang dirancang
dengan konsep untuk dapat dimainkan langsung oleh sang anak serta sekaligus untuk
diarahkan guru ataupun orangtua agar anak mengetahui cara menjaga kesehatan gigi.
Bahasa yang digunakan pada media utama adalah Bahasa Indonesia, kosakata baku dan
kata-kata yang mudah dipahami. Bahasa yang digunakan disesuaikan dengan kemampuan
dan kebiasaan dari target sasaran agar lebih mudah dibaca dan dipahami.
Konsep Visual yang dibuat meliputi ukuran, gaya ilustrasi, warna, tipografi. Ukuran media
pada board box kemasan berukuran 16 cm x 10 cm x 6 cm terdiri dari board yang berukuran
29 cm x 42 cm dan kartu berukuran 6 cm x 4 cm. Board Game ini menggunakan ilustrasi
berbasis vector dengan gaya ilustrasi kartun.

Proses pewarnaan menggunakan warna turunan yang memiliki karakter cerah dan
cocok untuk anak-anak, yang bisa menimbulkan minat dan juga menyenangkan untuk
dimainkan. Ketiga warna ini yaitu merah, biru dan kuning mewakili karakter anak-anak yang
ceria, spontan, aktif senang mencoba tantangan atau hal baru. Berikut palet warna yang
telah dibuat.
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Gambar 1. Palet Warna

Tipografi yang digunakan yaitu Camping Holiday DEMO dan Ariel Rounded MT Bold.
Font yang pertama yaitu Camping Holiday DEMO, font tersebut termasuk dalam kategori
sans serif dan tidak kaku. Menggambarkan tulisan anak kecil yang menyukai hal-hal lucu,
menyenangkan serta memiliki ketebalan yang cukup sebagai penekanan sebuah pesan
terutama pada anak. Bentuk font yang pertama dapat dilihat pada gambar 2.

Camping Holiday DEMO
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
123 A A67890

Gambar 2. Font Camping Holiday DEMO

Font yang kedua yaitu Ariel Rounded MT Bold. Jenis font ini memiliki sisi lengkung
sehingga terlihat lebih ramah, font ini dipilih sebagai penjelas pada media utama untuk
menyampaikan pesan agar mudah dibaca dan tersampaikan dengan baik oleh anak. Bentuk
font yang kedua dapat dilihat pada gambar 3.

Ariel Rounded MT Bold
ABCDEFGHIUKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
1234567890

Gambar 3. Font Ariel Rounded MT Bold

Pemilihan elemen-elemen pada board game Bye-bye Karies, yang pertama
menggunakan board bentuk gigi yang diartikan sebagai mulut anak yang mengalami
masalah pada gigi. Board ini yang akan diisi oleh pion-pion kuman yang akan diletakkan di
atas board gigi. Jumlah gigi yang ada di board gigi yaitu sebanyak 20 gigi, disesuaikan
dengan jumlah gigi anak. Dadu yang dipilih juga memiliki 20 sisi yang berfungsi untuk
meletakkan kuman yang akan diletakkan pada board gigi, tergantung dari angka yang
keluar. Bentuk dadu yang digunakan yaitu dadu yang memiliki 20 sisi. Dapat dilihat pada
gambar 4.

Gambar 4. Dadu 20 Sisi
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Desain komponen board game yaitu 30 kartu Vitamin, 12 kartu Kuman, 3 kartu
Spesial, 5 kartu Sikat gigi, 5 Kartu Pasta Gigi, 1 Dadu, 10 pion kuman, 1 buku panduan cara
bermain, dan 1 Box kemasan. Desain kartu Vitamin, kartu Kuman, kartu Spesial, dan board
Gigi dapat dilihat pada Gambar 5.

| Kartu Kuman _ Kartu Vitamin Board Gigi

[""""

__‘\

‘\“

"'".’I"'"

Gambar 5. Desain Kartu

Dalam buku panduan terdapat deskripsi singkat permainan, cerita permainan,
komponen permainan, cara mempersiapkan permainan, cara bermain, akhir permainan, dan
keadaan menang dan kalah pemain. Desain buku panduan dibuat dalam dua halaman, dan
dapat dilihat pada Gambar 6.

+ Sapkan board Gigr, kartu. token dan dady
hopicls masieg masing mowk harts Skt Gy e Rart A
1 ook BeniSakan. WaTA YA SATH, MAmAG-TAEN

Seomng ansi yang menyukal japnen, namun Sdak memperatican koseftan
Dol Maka dan fu anak tersebut butuh penanganan dari dokier g
Apakah pars dokies sk berhusd melswan kuman dad ansk i?

+ Sama haimya dengan kartu kuman, jika mendapat kans evest pun [Bngaung dkekarian dn
mstaian ik bt by dan dock.
» Pl dan buang | kanu oF tangen entuk menyeiesalan/ menghiangkan kuman yang wis
+ Harns Kumas © dagat menasbali kuman sesusi poin yang oda 6 keny, Bouart Gy harraaian et ket bary dari deck:
* Karty Vitamin | dagat mengueangi kuman sosua manfost yang
» Warty Siat Gigl © Mwnmmmwmmm

Menang'/jKalah

= Jica kB ceck habés namun kuman beks hates, kalsh.
* Mca kuman habes namun o deck mash 02 tiss ke St hatis, maka menacg

[Aturan Main

= Kaets dtargan hanm 2. Kncuss karsy o deck batsn

= Mk it QA gt Sgunaian i e kihs St G den karks ¥

- M mendupetien katu wpesisl mges ks den ombl 1 ks g dai deck
e i s e ot sy s el

Gambar 6. Desain buku panduan board game Bye Bye Karies

Dalam kemasan atas terdapat logo dan judul permainan, ilustrasi kemasan, dan
nama dari game designer dan ilustrator dari board game Bye bye Karies. Kemasan bawah
memuat logo dan judul permainan, ilustrasi beberapa komponen permainan, sinopsis singkat
dari permainan, dan keterangan durasi permainan, jumlah pemain, dan usia pemain. Desain
kemasan atas dan kemasan bawah dapat dilihat pada Gambar 7.
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Gambar 7. Desain Kemasan pada Board Game Bye-bye Karies

Pemilihan bahan atau material untuk media pembelajaran ini berdasarkan
karakteristik dan kebutuhan anak kelas lima SD. Pemilihan bahan dipastikan aman atau
tidak membahayakan, ukuran dan berat masih dapat dijangkau anak, serta praktis. Berikut
adalah spesifikasi bahan atau material: 1) Box kemasan menggunakan kertas BC berupa
sticker dengan laminasi doff dengan ketebalan 1,5 mm. Bertujuan agar tahan terhadap
goresan dan jika terkena air tidak akan merusak bentuk. 2) Kartu menggunakan ivory
dengan sudut tumpul yang bertujuan agar tidak melukai pemain. Dari segi ukuran kartu,
ukuran kartu disesuaikan dengan bentuk genggaman tangan anak usia 10-12 tahun 3)
Board menggunakan kertas laminasi doff agar lebih kaku dan tebal yang berguna untuk
meletakkan pion agar tidak menggelincir bila disusun. Berikut mock up macam-macam
komponen pada board game Bye-bye Karies dapat dilihat pada gambar 8.

Gambar 8. Mock up Board Game Bye-bye Karies

3.5 Analisis Hasil Pengujian

Setelah tahap perancangan selesai, maka dilakukan pengujian terlebih dahulu
kepada ahli materi tentang kesehatan gigi anak yaitu drg. Eni Sih Arianti didapatkan hasil
bahwa cara penanganan pada kuman sudah benar. Menurut Bapak Supriadi Imanuel, S. Pd.
selaku guru kelas lima SD materi yang disampaikan pada Board Game Bye-bye Karies juga
sudah memenuhi kriteria dengan baik.

Pengujian pada ahli board game, yaitu Erwin Skripsiadi, perancang board game
Acaraki — The Java Herbalist. Dari hasil wawancara, didapatkan hasil bahwa cara bermain
board game Bye-bye Karies sudah mudah dimengerti. Desain dan pewarnaan setiap
komponen board game sudah menarik. Selain itu, buku panduan cara bermain Bye-bye
Karies juga baik dan cukup jelas dengan penggunaan kata-kata sederhana, sehingga akan
lebih mudah dipahami oleh anak usia SD.

Pengujian selanjutnya dilakukan melalui playtest board game Bye-bye Karies
terhadap target 36 siswa kelas lima. Tujuan pengujian ini adalah untuk mendapatkan data
kualitatif dan kuantitatif mengenai keberhasilan dari perancangan media pembelajaran, yaitu
board game Bye-bye Karies. Data kuantitatif didapatkan melalui pembagian kuesioner
dengan skala Likert kepada para siswa setelah memainkan board game Bye-bye Karies.

Skala Likert berhubungan dengan pernyataan tentang sikap seseorang terhadap
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sesuatu, yang berisi setuju-tidak setuju, senang-tidak senang, dan baik-tidak baik (Umar,
2005:132). Penghitungan skala Likert digunakan untuk menghitung hasil pengujian dengan
tujuan mengetahui persentase pendapat para siswa. Kuesioner berisi pernyataan dengan
pilihan jawaban berskala Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), dan Sangat
Tidak Setuju (STS). Hasil Kuisioner dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1. Hasil Data Kuesioner

No. Pernyataan SS| S |TS| STS
1 |Jenis-jenis kartu mudah dimengerti 14 18| 4 0
2 |Cara bermain mudah dimengerti 1320 2 1
3 |Penjelasan pada tiap komponen sudah jelas 1221 2 1
4 |Gambar pada kartu menarik 23|12| 1 0
5 |Gambar pada kemasan menarik 17119| 0 0
6 |Warna pada kartu menarik 20|11 4 1
7 |Warna pada kemasan menarik 16 (18| 2 0
8 |Waktu bermain cukup 9 (11|11 5
9 Setelah berr_ngin Bye—bye Karies, saya menjadi lebih paham 121171 6 1

dampak dari tidak menjaga kesehatan gigi?

10 |Lebih tertarik untuk menjaga kesehatan gigi? 23|12| 1 0
11 E:é/:higgg g;geinggunakan game ini lagi untuk belajar tentang 29161 0 1

Dari hasil data kuesioner, didapatkan hasil bahwa sebagian besar siswa menyetujui
pernyataan-pernyataan yang diberikan pada kuesioner. Poin pertama hingga ketiga
merupakan pernyataan seputar aturan dan cara bermain board game Bye-bye Karies.
Sejumlah 88,89% setuju bahwa jenis-jenis kartu mudah dimengerti, 91,67% setuju bahwa
cara bermain mudah dimengerti, dan 91,67% setuju bahwa penjelasan pada tiap komponen
permainan sudah jelas. Poin keempat hingga ketujuh berkaitan dengan desain tampilan
board game Bye-bye Karies. Sejumlah 97,22% setuju bahwa gambar pada kartu menarik,
100% setuju bahwa gambar pada kemasan menarik, 86,11% setuju bahwa warna pada kartu
menarik, dan 94,4% setuju bahwa warna pada kemasan menarik. Poin kedelapan
merupakan pernyataan tentang lama waktu bermain. Pada poin ini terdapat cukup banyak
siswa yang memilih tidak setuju, yaitu sejumlah 44,4%. Secara kualitatif melalui wawancara
ke beberapa siswa, para siswa tersebut menyatakan bahwa memilih tidak setuju karena
ingin terus bermain walaupun permainan telah berakhir. Namun, para siswa juga
berpendapat bahwa durasi permainan sudah cukup.

Poin kesembilan membahas tentang efektivitas penggunaan board game Bye-bye
Karies dalam pembelajaran. Sejumlah 80,6% setuju bahwa setelah bermain board game ini,
para siswa menjadi lebih paham cara merawat kesehatan gigi, walaupun masih banyak
mengalami kebingungan di beberapa jenis kartu karena kemiripan bentuk. Poin kesepuluh
berkaitan dengan perbandingan board game Bye-bye Karies dengan media pembelajaran
lainnya. Sejumlah 97,2% setuju bahwa penggunaan board game Bye-bye Karies lebih
menarik untuk pembelajaran tentang kesehatan gigi, baik untuk di dalam kelas maupun di
luar kelas. Poin terakhir membahas tentang keinginan para siswa untuk belajar merawat
kesehatan gigi lagi menggunakan board game Bye-bye Karies dan sejumlah 97,2% setuju
terhadap pernyataan tersebut.
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Secara kualitatif melalui wawancara, beberapa siswa mengatakan bahwa belajar
menggunakan board game Bye-bye Karies sangat menarik, karena bisa belajar bersama
para siswa lainnya dengan menyenangkan. Antusiasme para siswa sangat besar dan tidak
sabar menunggu giliran pemain. Wali kelas 5 SD St. Theresia Marsudirini 77 Salatiga
mengatakan bahwa penggunaan board game cocok dengan kurikulum yang ada dan sangat
efektif dalam penggunaannya sebagai media pembelajaran, karena selain mendapatkan
materi yang diajarkan, para siswa juga turut bersosialisasi dan berdiskusi dengan siswa
lainnya. Anak usia SD-pun juga tentu lebih senang dan bisa menikmati belajar dengan cara
yang lebih interaktif. Proses pengujian dapat dilihat pada Gambar 11.

] 7 W g y

o
) p
) |2
4 g

» Y ; :
Gambar 11. Proses pengujian board game Bye — bye Karies

Setelah mendapatkan hasil data kuesioner, dilakukan analisis terhadap kritik dan
saran yang diberikan oleh para siswa untuk dilakukan penyempurnaan terhadap board game
Bye-bye Karies. Berikut gambar hasil akhir dari Board Game Bye-bye Karies setelah melalui
banyak tahap penyempurnaan. Dapat dilihat pada gambar 12.

Gambar 12. Komponen pada Board Game Bye-bye Karies

4. KESIMPULAN

Board game Bye-bye Karies merupakan sebuah inovasi media pembelajaran tentang
kesehatan gigi yang interaktif dan menarik. Media pembelajaran ini dapat digunakan oleh
guru pada proses pembelajaran dalam kelas. Siswa dapat memainkan board game Bye-bye
Karies saat membahas tentang pentingnya merawat kesehatan gigi, kemudian dilanjutkan
dengan diskusi seputar kesehatan gigi bersama dengan guru. Siswa dapat belajar merawat
kesehatan gigi dengan lebih menarik, sehingga dapat menumbuhkan minat terhadap
kesehatan gigi. Board game Bye-bye Karies juga mendapat respon yang baik dari berbagai
pihak.
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