V.PENUTUP

A. Kesimpulan

Menanggapi permasalahan-permasalahan yang terjadi di lingkungan
masyarakat mengenai permasalahan kesehatan gigi dan mulut anak, penulis
membuat upaya pemecahan masalah dengan merancang komunikasi visual
permainan papan interaktif sebagai media edukasi untuk anak usia 5-9 tahun
dengan pendampingan orangtua usia 35-44 tahun dalam usaha menjaga kesehatan
gigi dan mulut. Permainan papan dipilih oleh penulis sebagai media penyampaian
pesan edukasi kesehatan gigi dan mulut untuk anak-anak usia 5-9 tahun didasari
oleh beberapa pertimbangan. Pertama, visual dan teks yang ada pada permainan
papan dapat menarik perhatian anak, sehingga pesan edukasi kesehatan gigi dan
mulut yang ada pada permainan papan lebih mudah diterima dan diterapkan oleh
anak-anak. Kedua, permainan papan dapat mengakomodasi aktivitas bermain,
imajinasi, dan kreatifitas anak. Ketiga, permainan papan dapat digunakan sebagai
sarana bermain sambil belajar bagi anak-anak. Keempat, permainan papan dapat
menciptakan interaksi antara orangtua dan anak dalam usaha menjaga kesehatan
gigi dan mulut.

Berdasarkan karakteristik anak-anak usia 5-9 tahun, penulis menggunakan
diksi ‘Kesatria Gigi’ sebagai nama sekaligus logo permainan papan edukasi
kesehatan gigi dan mulut. Materi yang disuguhkan pada permainan papan
Kesatria Gigi merupakan informasi-informasi mengenai edukasi kesehatan gigi
dan mulut untuk anak-anak, seperti pengetahuan mengenai jenis-jenis gigi,
pengetahuan umum mengenai aktivitas menggosok gigi (waktu, alat, dan
tindakan), pengetahuan umum mengenai kondisi kesehatan gigi dan mulut,
pengetahuan umum mengenai kontrol makanan dan minuman, serta pengetahuan
umum mengenai aktivitas kunjungan ke dokter gigi (waktu dan tindakan).
Keseluruhan materi edukasi kesehatan gigi dan mulut tersebut diwujudkan penulis
melalui komponen-komponen permainan papan Kesatria Gigi yang dirancang ke

dalam bentuk fisik, seperti papan permainan, pion, kartu tantangan, kartu spesial,
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buku kunci jawaban, narasi permainan, buku petunjuk permainan, dadu, koin, dan
kemasan.

Di masa pandemi COVID-19 (Coronavirus Disease 2019) seperti saat ini,
penulis juga memiliki tanggungjawab untuk menjaga kesehatan tubuh anak-anak
dan orangtua. Oleh sebab itu, selain merancang komponen-komponen permainan
papan, penulis juga merancang lembar protokol kesehatan, masker, dan hand
sanitizer yang disertakan pada setiap kemasan permainan papan Kesatria Gigi.
Dengan disertakannya ketiga media pendukung tersebut, anak-anak dan orangtua
dapat menerapkan protokol kesehatan ketika keduanya memainkan permainan
papan edukasi kesehatan gigi dan mulut, sehingga resiko penyebaran infeksi
COVID-19 dapat ditekan dari lingkungan terkecil di masyarakat, yaitu lingkungan
keluarga.

Sementara itu, agar permainan papan Kesatria Gigi dapat dikenali oleh
target sasaran dengan mudah, penulis melibatkan media sosial /nstagram dan
Facebook sebagai sarana publikasi. Pemilihan media sosial Instagram dan
Facebook didasari oleh daya singgung atau point of contact target market yang
kemudian dapat tersampaikan ke target komunikasi, sehingga dapat menarik
perhatian keduanya agar lebih mudah memilih media utama sebagai sarana
edukasi kesehatan gigi dan mulut.

Berdasarkan proses dan ujicoba karya perancangan, penulis mendapatkan
beberapa temuan yang dapat digunakan sebagai kebaruan dari perancangan
komunikasi visual ini. Pertama, rancangan komunikasi visual permainan papan
yang dihadirkan ke dalam bentuk fisik, menggunakan gaya visual flat design, dan
menggunakan bahasa yang sederhana dapat menciptakan interaksi dan
meningkatkan kualitas komunikasi antara anak-anak usia 5-9 tahun dengan
orangtua usia 35-44 tahun dalam usaha menjaga kesehatan gigi dan mulut. Kedua,
permainan papan yang dihadirkan ke dalam bentuk fisik dapat membuat anak-
anak belajar mengenali warna dan bentuk, meningkatkan konsentrasi, imajinatif,
belajar menjadi active learner, serta dapat menjadikan anak-anak sebagai pribadi
yang realistis. Ketiga, permainan papan Kesatria Gigi dapat digunakan sebagai

sarana hiburan keluarga di tengah-tengah pandemi COVID-19.
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B. Saran

Berdasarkan hasil rancangan komunikasi visual pada penelitian ini yang
memiliki banyak kekurangan, penulis merasa perlu untuk memberikan saran yang
dapat digunakan sebagai referensi bagi perancang selanjutnya. Berikut adalah
beberapa saran dari penulis:

1. Materi edukasi kesehatan gigi dan mulut anak yang ada pada permainan
papan dirasa sangat terbatas. Hal ini disebabkan karena penulis lebih banyak
mendapatkan materi edukasi tersebut dari kegiatan wawancara bersama
tenaga ahli (dokter gigi) dan buku terbitan dari KEMENKES. Maka dari itu,
perancang selanjutnya dapat menggunakan buku atau jurnal lain dengan
tingkat validitas yang tinggi sebagai referensi tambahan untuk memperkaya
materi edukasi kesehatan gigi dan mulut anak.

2. Perancangan komunikasi visual permainan papan sangat membutuhkan
keahlian-keahlian lain yang tidak selalu dimiliki oleh desainer komunikasi
visual, contohnya seperti kemampuan menulis narasi permainan papan. Oleh
sebab itu, perancang selanjutnya dapat melibatkan akademisi atau praktisi di
bidang sastra yang memiliki kemampuan bercerita untuk mendramatisasi
narasi permainan papan, sehingga pemain dapat merasakan kesan yang lebih
mendalam ketika mereka memainkan permainan papan.

3. Jika dilihat dari kondisi Indonesia saat ini yang sedang dilanda pandemi
COVID-19, maka perancang selanjutnya dapat menambahkan anjuran-
anjuran protokol kesehatan di dalam setiap kemasan permainan papan. Hal ini
dilakukan agar rancangan permainan papan yang pada dasarnya
membutuhkan lebih dari satu orang untuk memainkannya tidak menjadi

sarana penyebaran COVID-19 di lingkungan masyarakat.
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LAMPIRAN

A. Pertanyaan dan Hasil Kuesioner

Penulis menyebarkan kuesioner kepada 105 orang tua usia 35-44 tahun
yang memiliki anak usia 5-9 tahun dengan permasalahan kesehatan gigi dan
mulut, serta berdomisili di wilayah Daerah Istimewa Yogyakarta. Penyebaran

kuesioner tersebut dilakukan penulis pada tanggal 23 Desember 2019 hingga 14

Januari 2020 melalui media sosial Facebook, Twitter, dan Whatsapp. Riset dalam

jaringan ini dilakukan untuk menjaring informasi mengenai kebiasaan-kebiasan

dari orang tua dalam memberikan edukasi kesehatan gigi dan mulut kepada anak-
anak mereka. Berikut adalah pertanyaan dan hasil kuesioner tersebut:

1. Hal apa yang membuat anda merasa kesulitan dalam melakukan edukasi
kesehatan gigi dan mulut kepada anak anda?

2. Apayang anda lakukan ketika anda menginkan anak anda untuk menggosok
gigi?

3. Apakah anda mempertimbangkan komposisi pasta gigi khusus anak yang
mengandung flouride?

4. Apakah anda membatasi menu makanan dan minuman tertentu khususnya
yang memiliki rasa manis untuk anak anda?

5. Apakah anda memberikan izin kepada anak anda untuk mengkonsumsi susu
pada malam hari ketika menjelang tidur?

6. Apakah anda merasa kesulitan dalam menggunakan media yang telah
dipublikasikan oleh pemerintah maupun nonpemerintah untuk mengedukasi
anak-anak anda perihal usaha menjaga kesehatan gigi dan mulut?

7. Jika merasa kesulitan, apa kekurangan dari media tersebut?

8. Bentuk permainan seperti apa yang anda berikan ketika mengedukasi anak
anda dalam menjaga kesehatan gigi dan mulut mereka?

Kemudian, jawaban dari riset dalam jaringan tersebut dirangkum oleh
penulis, sehingga menghasilkan sebuah data yang dapat digunakan untuk
merumuskan latar belakang masalah. Berikut adalah rangkuman dari jawaban riset

tersebut:
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1. Terdapat 60 orang tua mengalami kesulitan dalam mengomunikasikan pesan
edukasi kesehatan gigi dan mulut kepada anak-anaknya.

2. Terdapat 67 orang tua memerintahkan anak secara langsung untuk
menggosok gigi tanpa mencontohkannya.

3. Terdapat 82 orang tua tidak mempertimbangkan komposisi pasta gigi khusus
anak-anak yang mengandung fluoride.

4. Terdapat 75 orang tua tidak membatasi anak-anaknya untuk mengonsumsi
makanan dan minuman dengan kadar gula tinggi.

5. Terdapat 75 orang tua mengizinkan anak-anaknya untuk mengonsumsi susu
pada malam hari ketika menjelang tidur.

6. Terdapat 74 orang tua mengalami kesulitan dan keraguan dalam
menggunakan media-media yang telah disosialisasikan oleh pihak pemerintah
maupun nonpemerintah untuk mengedukasi anak-anak anda perihal usaha
menjaga kesehatan gigi dan mulut.

7. Terdapat 68 orang tua mengalami kesulitan dan keraguan karena visual dan
teks yang digunakan pada media-media tersebut sulit ditangkap oleh
penginderaan anak. Sementara 65 orangtua lainnya berpendapat bahwa
media-media yang telah disosialisasikan kurang dapat melibatkan interaksi
antara orang tua dan anak.

8. Terdapat 89 orang tua menginginkan adanya media permainan tradisional
(fisik) yang dirancang dengan menggunakan visual dan teks khusus untuk

anak, serta dapat mengakomodasi interaksi antara orang tua dan anak.
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B. Pertanyaan Uji Coba Karya

Nama . HKa N\“‘)S“"
Usia : HQrvkawun
Nama Anak : ¥€YySha
Usia Anak : 9 Yol
Apakah pesan edukasi kesehatan gigi dan mulut untuk anak usia 5-9
tahun yang ada dalam permainan sudah tersampaikan dengan baik?
¥ Sudah tersampaikan
o Cukup tersampaikan
o Belum tersampaikan
6. Jika sudah tersampaikan, apa yang menyebabkan pesan tersebut
dapat tersampaikan dengan baik?
o Bahasa mudah dimengerti oleh anak
o Visual yang menarik
o Lengkapnya materi pengetahuan kesehatan gigi dan mulut
% Semuanya
7. Jika belum, apa yang menyebabkan pesan tersebut belum
tersampaikan dengan baik?
o Bahasa susah dimengerti oleh anak
o Visual yang tidak menarik
o Tidak lengkapnya materi pengetahuan kesehatan gigi dan mulut
o Semuanya
8. Apakah anak-anak tertarik untuk memainkan permainan papan
Kesatria Gigi?
¥ Sangat tertarik
o Cukup tertarik
o Tidak tertarik
9. Jika tertarik, apa yang membuat anak-anak tertarik memainkan
permainan papan Kesatria Gigi?
o Bahasa yang digunakan
o Visual yang digunakan
o Lengkapnya materi pengetahuan kesehatan gigi dan mulut
¥ Semuanya
10.Jika tidak tertarik, apa yang membuat anak-anak tidak tertarik
memainkan permainan papan Kesatria Gigi?
o Bahasa yang digunakan
o Visual yang digunakan
o Tidak lengkapnya materi pengetahuan kesehatan gigi dan mulut
o Semuanya
11.Apakah visual dari permainan papan Kesatria Gigi mudah ditangkap
oleh anak-anak?
¥ Sangat mudah
o Mudah
o Sulit

o wnN =
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12.Jika mudah, apa yang membuat anak-anak mudah menangkap visual
permainan papan Kesatria Gigi?
o Warna-warna yang digunakan berfariasi
o Karakter pada permainan mudah diingat
o Visual dari papan permainan yang menarik
M Semuanya
13.Jika tidak mudah, apa yang membuat anak-anak mudah menangkap
visual permainan papan Kesatria Gigi?
o Warna-warna yang digunakan kurang berfariasi
o Karakter pada permainan sulit diingat
o Visual dari papan permainan tidak menarik
o Semuanya
14. Apakah anak-anak mendapatkan ilmu baru mengenai kesehatan gigi
dan mulut setelah memainkan permainan papan Kesatria Gigi?
Ya
o Tidak
15. Apakah orangtua mendapat ilmu baru mengenai kesehatan gigi dan
mulut setelah bermain permainan papan Kesatria Gigi?
« Ya
o Tidak
16.Apakah orangtua menjadi lebih sadar terhadap kesehatan gigi dan
mulut anak dan orangtua itu sendiri?
Ya
o Tidak
17. Apakah permainan papan Kesatria Gigi dapat digunakan sebagai
sarana hiburan keluarga di tengah kejenuhan pada masa pandemi
COVID-19 seperti saat ini?

K. Ya

o Tidak
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C. Hasil Akhir Karya Perancangan
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Di dalam pasta gigi anak
terdapat zat Fluoride yang
sangat berguna untuk
kesehatan gigimu.

Di bawah ini manakah Zat
Fluoride yang tepat
digunakan pada pasta gigi
anak?

mengandung
A l[ 'I 0,1%-0,15%
Zat Fluoride

mengandung

°. -'m 10%-15% 20t
Fluoride
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