BAB VI

KESIMPULAN DAN SARAN
6.1 Kesimpulan

Perancangan board game edukatif bertema tata surya untuk siswa kelas 1V
di SDK Nita 1 berhasil dilakukan melalui pendekatan Design Thinking yang bersifat
user-centered. Proses ini dimulai dari identifikasi permasalahan melalui observasi
dan wawancara, dilanjutkan dengan perumusan konsep, pengembangan visual,
pembuatan prototipe, hingga uji coba kepada target sasaran. Tahapan yang
sistematis ini menghasilkan sebuah produk yang tidak hanya menarik secara visual,

tetapi juga relevan dengan kebutuhan pembelajaran di lapangan.

Peraancangan board game edukasi bertema tata surya ini berhasil
menerapkan prinsip dan elemen Desain Komunikasi Visual (DKV) secara
menyeluruh. Pemilihan warna yang disesuaikan dengan psikologi anak, tipografi
yang memiliki keterbacaan tinggi untuk usia 9-11 tahun, ilustrasi yang
merepresentasikan objek-objek tata surya secara visual, serta tata letak yang
sederhana dan komunikatif merupakan bagian dari upaya menghadirkan media

pembelajaran yang tidak hanya fungsional, tetapi juga estetis.

Board game TATSUYA! dirancang dengan mekanisme permainan yang
sederhana namun tetap menantang, mengikuti urutan asli planet dalam tata surya
dari Pluto hingga Merkurius dengan Bulan sebagai start dan Matahari sebagai
finish. Elemen kartu pertanyaan, kartu fenomena, pion karakter, dan buku panduan
permainan saling mendukung untuk menciptakan pengalaman belajar yang
interaktif, menyenangkan, dan kaya konten edukatif. Dari hasil observasi,
wawancara, dan analisis data, terbukti bahwa kebutuhan akan media pembelajaran
yang inovatif dan interaktif di SDK Nita 1 memang nyata dan mendesak. Board
game edukatif menjadi solusi yang tepat dalam menjawab tantangan tersebut,
sekaligus mendukung implementasi Kurikulum Merdeka yang mendorong

pembelajaran aktif, mendalam, dan berpusat pada siswa.

Secara keseluruhan, perancangan board game edukatif bertema tata surya
untuk siswa kelas 1V SDK Nita 1 terlaksana lewat pendekatan Design Thinking

yang berpusat pada pengguna. Rancangan yang telah dihasilkan menerapkan
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prinsip Desain Komunikasi Visual secara terpadu, meliputi psikologi warna,
keterbacaan tipografi, ilustrasi objek tata surya, serta tata letak yang komunikatif
sehingga menghadirkan media yang sekaligus fungsional dan estetis. Mekanisme
permainannya dirancang sederhana namun tetap menantang, dengan alur
pergerakan mengikuti urutan planet dari Pluto hingga Merkurius, didukung oleh
kartu pertanyaan, kartu fenomena, pion karakter, dan buku panduan yang saling
melengkapi untuk menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan kaya
konten. Secara keseluruhan, board game ini hadir sebagai jawaban nyata atas
kebutuhan media pembelajaran yang inovatif di SDK Nita 1, sekaligus sejalan
dengan semangat Kurikulum Merdeka yang mengedepankan pembelajaran aktif,

mendalam, dan berpusat pada siswa.

6.2 Saran

Berdasarkan hasil perancangan dan temuan selama proses penelitian,

berikut beberapa saran yang dapat menjadi pertimbangan bagi berbagai pihak.

6.2.1 Bagi SDK Nita 1

Sekolah diharapkan dapat memanfaatkan board game TATSUY A! secara
optimal sebagai media pembelajaran tambahan, terutama dalam mata pelajaran
IPAS materi tata surya. Guru perlu memfamiliarisasi siswa dengan cara bermain
terlebih dahulu agar proses pembelajaran dapat berjalan lancar. Selain itu, sekolah
disarankan untuk mulai membuka ruang bagi penerapan media pembelajaran visual
interaktif lainnya secara bertahap, mengingat karakteristik siswa yang sangat
merespons pendekatan pembelajaran yang menyenangkan. Ketersediaan media
pembelajaran yang beragam pada akhirnya juga akan mendukung implementasi

Kurikulum Merdeka secara lebih menyeluruh.

6.2.2 Bagi Peneliti Selanjutnya

Penelitian ini masih memiliki keterbatasan, salah satunya adalah cakupan
materi yang hanya berfokus pada topik tata surya. Peneliti selanjutnya dapat
mengembangkan board game edukatif dengan tema dan materi yang berbeda, baik

dalam lingkup mata pelajaran IPAS maupun mata pelajaran lainnya. Selain itu,
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pengembangan dapat dilakukan dengan mempertimbangkan aspek aksesibilitas
produk, seperti penggunaan bahan yang lebih terjangkau agar board game dapat

diproduksi secara massal dan digunakan oleh lebih banyak sekolah.

6.2.3 Bagi Dunia Pendidikan

Hasil perancangan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis
permainan memiliki potensi besar dalam menciptakan pengalaman belajar yang
lebih bermakna bagi siswa sekolah dasar. Tenaga pendidik, khususnya guru kelas
rendah dan kelas empat ke atas, diharapkan dapat lebih terbuka dalam
mengeksplorasi media pembelajaran alternatif yang mengintegrasikan unsur
permainan ke dalam proses belajar mengajar. Kolaborasi antara guru, desainer, dan
peneliti pendidikan dalam menciptakan media pembelajaran inovatif juga perlu
didorong secara lebih aktif, sehingga kualitas pembelajaran di sekolah-sekolah

yang memiliki keterbatasan fasilitas dapat terus ditingkatkan.

6.2.4 Bagi Pengembang Desain

Perancangan board game edukatif menuntut keseimbangan antara aspek
estetika dan fungsionalitas. Desainer yang tertarik mengembangkan media serupa
disarankan untuk selalu memulai proses dari pemahaman mendalam terhadap
pengguna (user research), karena karakteristik target audiens, dalam hal ini anak-
anak usia sekolah dasar yang sangat memengaruhi setiap keputusan desain mulai
dari tipografi, warna, hingga mekanisme permainan. Penting juga untuk melakukan
uji coba prototipe secara berulang sebelum produk dinyatakan final, guna
memastikan bahwa media yang dihasilkan benar-benar mudah digunakan dan

dinikmati oleh target sasarannya.
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