Pendas : Jurnal llmiah Pendidikan Dasar,
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950
Volume 11 Nomor 03, September 2026

PENGEMBANGAN DAN UJI KELAYAKAN BOARD GAME EDUKATIF
“SAKPOLE” SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN BUDAYA PADA MATA
PELAJARAN IPAS KELAS IV SD KEMALA BHAYANGKARI 02 SEMARANG

Shanti Prameswari', Ayyub Hamdanu Budi Nurmana?, Muhammad Sholikhan®
123Program Studi S1 Desain Komunikasi Visual, Fakultas Studi Akademik,
Universitas Sains dan Teknologi Komputer Semarang
'shantiprmswri@gmail.com, 2nurmana@stekom.ac.id, *sholikhan@stekom.ac.id

ABSTRACT

The sustainability of Indonesia's traditional games is increasingly challenged by the
rapid expansion of digital entertainment among elementary-school-aged children,
widening the gap in interactive learning media capable of recontextualizing local
wisdom. This study develops and examines the feasibility of “Sakpole”, an
educational board game as a cultural learning medium for the Natural and Social
Sciences (IPAS) subject in Grade 1V, with students of SD Kemala Bhayangkari 02
Semarang as subjects. Development followed the Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) of Luther—Sutopo. Feasibility was examined through alpha testing by
a media expert and a subject-matter expert, followed by beta testing among
students, using a five-point Likert-scale questionnaire; the visual elements were
further interpreted through Peircean semiotics (icon, index, symbol) and Kress and
van Leeuwen's visual grammar. The resulting product comprises a Nusantara-map
game board, four endemic fauna characters dressed in regional traditional attire,
three card categories, and a system of physically embedded traditional mini-games.
Alpha testing produced feasibility scores of 88.5% (media expert) and 90.0%
(subject-matter expert), while beta testing among students recorded 92.3%, all
results fall within the “Very Feasible” category. These findings indicate that
“Sakpole” is technically sound and well received as a game-based cultural learning
medium within the Merdeka Curriculum; further experimental research using a
pretest-posttest design, and exploration of Augmented Reality integration on the
character cards, is recommended.

Keywords: educational board game, traditional games, visual communication
design, visual semiotics, game-based learning, Merdeka Curriculum

ABSTRAK

Eksistensi permainan tradisional Indonesia semakin terpinggirkan oleh ekspansi
hiburan digital di kalangan anak usia sekolah dasar, memperlebar kesenjangan
ketersediaan media pembelajaran interaktif yang merekontekstualisasikan kearifan
lokal. Penelitian ini mengembangkan dan menguiji kelayakan board game edukatif
“Sakpole” sebagai media pembelajaran budaya IPAS Kelas IV, dengan subjek
siswa SD Kemala Bhayangkari 02 Semarang. Pengembangan mengacu metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) versi Luther—Sutopo. Kelayakan diuiji
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melalui alpha testing oleh ahli media dan ahli materi, dilanjutkan beta testing oleh
siswa, menggunakan angket skala Likert lima poin; elemen visualnya lebih lanjut
ditelaah melalui semiotika Peirce (ikon, indeks, simbol) dan tata bahasa visual Kress
dan van Leeuwen. Produk yang dihasilkan berupa papan permainan bertema peta
Nusantara, empat karakter fauna endemik berbusana adat, tiga jenis kartu
permainan, serta sistem mini game tradisional yang dihadirkan secara fisik. Alpha
testing memperoleh persentase kelayakan sebesar 88,5% (ahli media) dan 90,0%
(ahli materi), sedangkan beta testing pada siswa mencatatkan skor 92,3%; seluruh
hasil berkategori “Sangat Layak”. Temuan ini menunjukkan bahwa “Sakpole” layak
secara teknis dan diterima baik sebagai media pembelajaran budaya berbasis
game-based learning dalam kerangka Kurikulum Merdeka; penelitian lanjutan
dengan desain eksperimen pretest-posttest, serta eksplorasi integrasi Augmented
Reality pada kartu karakter, disarankan untuk memperluas dampak dan keterlibatan
penggunanya.

Kata Kunci: board game edukatif, permainan tradisional, desain komunikasi
visual, semiotika visual, game-based learning, Kurikulum Merdeka

A. PENDAHULUAN

Permainan tradisional
Nusantara (egrang, congklak, gobak
sodor, bentengan) menanamkan
gotong royong dan berpikir strategis
(Pramono, Handayani, & Wulandari,
2024; Malegiannaki & Daradoumis,
2017), namun ekspansi hiburan digital
menurunkan keterlibatan anak pada
permainan ini (Kurniawan, Saputra, &
Anggraini, 2024),

transmisi nilai budaya lintas generasi.

mengancam

Game-based learning menjadi solusi
empiris yang meningkatkan motivasi
dan hasil belajar (Plass, Homer, &
Kinzer, 2015; Dicheva et al., 2015;
Zainuddin et al., 2020), dengan board
game unggul dalam memfasilitasi
interaksi sosial sekaligus modalitas

visual, kinestetik, dan  kognitif

(Fullerton, 2024; Tsarava et al., 2018).
Urgensi ini nyata pada IPAS Kelas IV

Kurikulum Merdeka yang
menekankan kearifan lokal
(Kemendikbudristek, 2022),

sementara media interaktif budaya
masih terbatas (Desyandri et al.,
2019); studi pendahuluan di SD
Kemala Bhayangkari 02 Semarang
(Januari 2026) menemukan
pembelajaran budaya masih satu arah
tanpa media visual, membuat siswa
pasif.

Kajian board game budaya
sebelumnya umumnya bercakupan
tunggal atau tekstual — Handayani,
Ghifari, dan Putri (2024) pada aksara
Simalungun, Tsania (2026) pada
model  jelajah-dan-jawab tanpa

aktivitas fisik. Celah ini diisi "Sakpole",
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yang mengintegrasikan mini game
tradisional fisik (kelereng, ketapel,
bakiak, bekel)

mekanik  kartu tantangan dan

gasing, sebagai
merentang representasi empat pulau
Nusantara melalui karakter fauna
berbusana adat: Kancil
adaptif),

Sumatera (Batak, keteguhan), Kasuari

(Jawa,
kecerdasan Harimau
(Papua, kebijaksanaan), dan
Bekantan (Dayak, kelincahan; SK
29/1990),

dirancang sesuai prinsip diferensiasi

Gubernur Kalsel No.
visual dan tahap operasional konkret
Piaget (Widagdo, 1999; Kusrianto,
2007; Piaget & Inhelder, 2010). Nama
("sak" + Jawa:

Sakpole "pole”,

sepuasnya) merefleksikan prinsip

keselarasan/rukun (Magnis-Suseno,
1984) yang diimplementasikan pada
mekanik giliran, kolaborasi trivia, dan
sportivitas selaras Profil Pelajar
Pancasila.

Skor angket kelayakan yang
lazim dalam R&D hanya mengukur
penerimaan, bukan cara muatan
visual menyampaikan pesan budaya.
Karena board game adalah teks visual
multimodal, penelitian ini

menganalisisnya melalui trikotomi
tanda Peirce — ikon, indeks, simbol
(1931-1958; dalam Chandler, 2007)

— dan tata bahasa visual Kress dan

van Leeuwen (2006), relevan bagi
anak usia 7-11 tahun yang bernalar
melalui representasi perseptual dan
belum sepenuhnya menguasai simbol
abstrak (Piaget & Inhelder, 1969,
2010); efektivitas tanda visual bagi
mereka bergantung pada tingkat
ikonisitasnya, sebagaimana tampak
pada perancangan karakter fauna
berikut.

Gambar 1 Digitalisasi Karakter

Kasuari—-Papua dan Harimau
Sumatera—Batak
Berdasarkan uraian tersebut,
penelitian ini bertujuan
mengembangkan dan menguji
edukatif

media

kelayakan board game

“Sakpole” sebagai
pembelajaran budaya IPAS Kelas IV
SD Kemala

Semarang, dari perspektif ahli media,

Bhayangkari 02
ahli materi, dan respons siswa,
sekaligus menelaah muatan makna
visualnya melalui kerangka semiotika
(ikon, indeks, simbol) dan tata bahasa

visual Kress dan van Leeuwen, guna
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menjelaskan mengapa bukan sekadar
seberapa elemen desain tersebut
efektif sebagai media pembelajaran
budaya bagi

anak pada tahap

operasional konkret.

B. METODE PENELITIAN
Jenis dan Model Pengembangan
Penelitian R&D ini
menggunakan model  Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) versi
Luther—Sutopo (dalam Febriansyah &
Sumaryana, 2021), dipilih karena
sistematis dan mengakomodasi tahap
material  collecting-assembly yang
krusial bagi produksi board game.
MDLC mencakup enam tahap siklis:
concept, design, material collecting,
assembly, testing, dan distribution.

Prosedur Pengembangan (Tahapan

MDLC)

1. Concept.
Studi pendahuluan di SD Kemala
Bhayangkari 02 Semarang
merumuskan tujuan media

(pembelajaran budaya IPAS Kelas
IV), karakteristik audiens (usia 9-10
konkret),

mekanik permainan (hompimpah,

tahun, operasional
dadu, trivia, mini game tradisional,
sistem poin), dan konsep visual
awal (palet cerah-kontras, tipografi

legible, layout peta Nusantara).

2. Design.
Dihasilkan wireframe papan
berbasis kontur Nusantara,

storyboard alur bermain, character
sheet empat fauna berbusana adat,

dan desain tiga jenis kartu (trivia,

tantangan, peristiwa), mengacu
prinsip hierarki visual,
keseimbangan, dan konsistensi

identitas.

3. Material Collecting.
Materi budaya dihimpun selaras
Capaian Pembelajaran IPAS dan
divalidasi bersama guru IPAS;

visual

referensi permainan

tradisional  (kelereng, ketapel,

bakiak, gasing, bekel), aset grafis,

dan  motif  Nusantara  turut
dikumpulkan.
4. Assembly.
Seluruh  elemen diintegrasikan

menjadi produk fisik utuh papan,
token, kartu, dadu, rulebook
dengan standardisasi palet warna

untuk koherensi estetika lintas

komponen.
5. Testing.
Kelayakan  diuji dua tahap
berjenjang. Alpha testing

melibatkan empat ahli dua ahli
media (dosen DKV) dan dua ahli
Pendidikan

Dasar/Kurikulum dan guru pamong

materi (dosen
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IPAS Kelas V) untuk validasi awal.

Beta testing, setelah reuvisi,
melibatkan 12 siswa kelas IV SD
Kemala Bhayangkari 02 Semarang
(purposive sampling, tiga kelompok
@ empat siswa) selama dua jam
pelajaran (2x35 menit), mencakup
penjelasan aturan, satu putaran
bermain, dan pengisian angket
yang dipandu peneliti.

6. Distribution.

Produk final didistribusikan ke SD
Kemala Bhayangkari 02 Semarang
sebagai media pembelajaran dan
didokumentasikan sebagai

publikasi ilmiah.

Subjek Penelitian

Subjek alpha testing terdiri atas
dua ahli media (menilai 14 indikator:
ilustrasi, tata letak, tipografi,
komponen fisik) dan dua ahli materi
(menilai 10 indikator: kesesuaian
Capaian  Pembelajaran,  akurasi
konten, manfaat pedagogis). Subjek
beta testing adalah 12 siswa, dipilih
berdasarkan

purposive  sampling

rekomendasi wali kelas dengan

mempertimbangkan keberagaman

(tinggi,
sedang, rendah), menilai 12 indikator

kemampuan akademik

mencakup tampilan, materi, sistem

permainan, dan manfaat.

Instrumen Penelitian

Instrumen berupa angket
tertutup berbeda
Angket ahli media (14 butir) diadaptasi
dari prinsip DKV Kusrianto (2007)

ilustrasi, warna, tipografi, tata letak

tiap kelompok.

dan kriteria
Fullerton (2024). Angket ahli materi
(10 butir) diadaptasi dari Capaian

durabilitas-ergonomi

Pembelajaran IPAS Kurikulum
Merdeka (Kemendikbudristek, 2022)
dan prinsip game-based learning
Plass, Homer, dan Kinzer (2015).
Kedua angket menggunakan skala
Likert lima poin (Sugiyono, 2018),
dengan validitas isi melalui expert
Jjudgment sebelum digunakan.
Mengingat responden berusia 9-10
tahun, angket siswa disederhanakan
menjadi skala Likert tiga poin
berbantuan emoji (“Senang”, “Biasa”,
“Sedih”) untuk menjamin validitas
respons, terdiri atas 12 butir dalam
empat aspek misalnya “Aku suka
warna dan gambar pada papan
permainan Sakpole” (tampilan) atau
“‘Aku mudah memahami cara bermain
Sakpole”

(sistem permainan).

Pengisian dipandu peneliti yang
membacakan tiap  butir  untuk

memastikan pemahaman siswa.
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Teknik Analisis Data

Skor total tiap angket diolah
dengan rumus persentase deskriptif
berikut.

Hasil (%) = (Total Poin yang
Didapatkan + Poin Maksimum) x
100% (Hidayat, 2022)

Poin maksimum mengikuti skala
tiap instrumen lima poin untuk ahli,
tiga poin untuk siswa. Persentase
dikategorikan berdasarkan Sugiyono
(2018) pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1 Kriteria Persentase Tingkat
Kelayakan Produk

Persentase Kategori
81% — 100% Sangat Layak
61% — 80% Layak
41% — 60% Cukup Layak
21% — 40% Tidak Layak

< 20% Sangat Tidak Layak

(Sugiyono, 2018)

Produk dinyatakan layak jika
alpha dan beta testing mencapai
kategori minimal “Layak” (261%).
Etika Penelitian

Penelitian melibatkan siswa SD,
sehingga etika menjadi perhatian
utama. Peneliti memperoleh informed
consent dari kepala sekolah dan wali
kelas, serta persetujuan lisan siswa.
Izin publikasi dokumentasi diperoleh
dari sekolah dengan ketentuan wajah

siswa disamarkan  (blur) demi

melindungi privasi anak.

C. HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN
Realisasi Produk

Penerapan enam tahap MDLC
menghasilkan wujud nyata “Sakpole”
pada aspek papan, karakter, kartu,
dan dokumentasi uji coba berikut,
mengacu pada satu lembar pedoman
desain  (design  system) yang
merangkum palet warna, tipografi
(Gambar 2), agar koherensi estetika
terjaga lintas komponen.

DESIGN SYSTEM SITEET
SAKPOLE

L PALET WARNA

Hijan Kuming PINK
#IFCASL #FADALL #TFTFER
2 TIPOGRAFT
Nauna Boardguue
dakpale

Font Produbsiz Betb Llles

n
Fanr Predukar TT Cammons Pro

Gambar 2 Design System Sheet
"Sakpole": Palet Warna, Tipografi.
(Sumber: dokumentasi pribadi peneliti, 2026)

Papan permainan berjalur
nonlinear mengikuti kontur lima
wilayah kepulauan (Sumatra, Jawa,
Kalimantan, Sulawesi, Papua),
dilengkapi checkpoint pengambilan
kartu serta zona start-finish beraksen
warna kontras. Palet hijau, kuning,

dan pink dipilih berdasarkan psikologi
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warna anak untuk memaksimalkan

atensi visual.

\5‘,( ! /x}wﬂ!’ 7

Gambar 3 Papan Permainan (Map
Board) Nusantara "Sakpole"
Empat karakter Kancil-Jawa,
Harimau Sumatera—Batak, Kasuari—
Papua, Bekantan—Dayak dirender flat-
vector dengan siluet jelas dan busana
adat yang disederhanakan tanpa
menghilangkan  elemen identitas
esensial (motif kain Batak, hiasan

kepala Papua).
@ w ¥
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Gambar 4 Perbandingan lterasi
Desain Karakter Kancil dan Bekantan
Sebelum (Before) dan Sesudah
(After) Validasi Ahli Materi

Tiga jenis kartu trivia budaya
(pertanyaan sesuai CP IPAS),
tantangan (instruksi mini game

tradisional), dan peristiwa (kejadian

naratif = memengaruhi  posisi/poin)
dibedakan lewat color-coding pada
punggung kartu untuk pengenalan

cepat tanpa membaca instruksi.

[y o \dvc
g ey

Gambar 5 Tiga Jenis Kartu
Permainan (Trivia, Tantangan,
Peristiwa)

Produk diujicobakan di kelas IV
SD Kemala
Semarang dalam kelompok empat

Bhayangkari 02

siswa, didampingi guru dan peneliti,
dengan partisipasi aktif tinggi pada
sesi trivia maupun mini game

tradisional.

Gambar 6 Uji Coba Produk di Kelas
IV SD Kemala Bhayangkari 02
Semarang

Kelayakan diukur melalui alpha
testing (ahli media, ahli materi) dan
beta testing (siswa). Tabel 2 dan 3
menyajikan jumlah butir, N, skor

aktual, skor maksimum, dan
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persentase untuk menjamin (Data primer penelitian, diolah berdasarkan
Sugiyono, 2018)

transparansi perhitungan. Nilai rata-

rata dihitung sebagai rata-rata Skor tertinggi ahli media pada

persentase tiap aspek (Sugiyono konsistensi warna-identitas visual

2018); kolom skor aktual/maksimum (95,0%); terendah pada ergonomi-

pada baris rata-rata karenanya durabilitas komponen fisik (80,0%) —

ditandai tanda hubung (—), bukan tetap “Sangat Layak® meski jadi

hasil penjumlahan langsung. prioritas perbaikan produksi (dibahas

Tabel 2 Hasil Validasi Ahli Media dan
Ahli Materi (Alpha Testing) per Aspek

berikut). Ahli materi tertinggi pada
kesesuaian Capaian Pembelajaran
IPAS (95,0%), terendah pada
kejelasan penyajian konten (85,0%).

Indikator

Jml. Skor Skor

Validat  Aspek g & N Aty Mak

Persenta Katego

or  Penilaian Cut N Ak se i Kedua validasi menunjukkan
- Kualitas “Sakpole” berkategori “Sangat Layak”
Ahli  llustrasidan Sangat
" 2 2 17 20 85,0%
Media Karakter Layak .
Visual (Sugiyono, 2018).
Tipografi . o
Ahli dan ., Sangat Tabel 3 Hasil Uji Coba
h 2 2 18 2 90,0%
Media Keterbacaa Layak
n Lapangan/Beta Testing (Respons
Layoutdan i .
Abli  Komposisi o 40 gpgy Sangat Siswa) per Aspek Indikator
Media Papan Layak
Permainan
Validat Aspek Jml. Skor Skor Persenta Katego
Konsistensi o Buti N Aktu Mak X
Anli Warna dan 4 2 38 20 95.0% Sangat or Penilaian r al s se n
Media Identitas S Layak T ] oot
Visual ; ampilan o anga
Siswa Visual 2 2 64 72 88,9% Layak
Ergonomi ] Sangat
i dan Si Materi/lsi 3 95 108  88,0%
ANl abiltas 2 2 16 20 80,0%  oandat 1swa 2 0% Layak
Media K Layak
omponen Sistem 1 Sangat
Fisik Siswa f 3 105 108  97,2% 9
Permainan 2 Layak
Ahli Rata-rata _ _ o Sangat
Media AhliMedia ¢ 2 885%  Layak Siswa  Manfaat 4 ; 137 144 951% ?_2';2?(‘
Kesesuaian
Rata-rata
. dengan . 1 Sangat
Ahli Capaian 2 2 19 20 95.0% Sangat Siswa Keseluruh 12 , — - 92,3% Layak
Materi . Layak an
Pembelajar
an IPAS (Data primer penelitian, diolah berdasarkan
. Keakuratan Sugiyono, 2018)
Al Ciformasi 3 2 26 30 8e7%  Sandat
Materi Layak
Budaya
ani Keielasan Sangat Skor tertinggi siswa pada sistem
Materi Penyajian 2 2 17 20 85,0% Layak
Konten . : . .
permainan (97,2%), mengindikasikan
Manfaat
_ Pedagogis mekanik “Sakpole” berupa giliran, mini
Ahli dan o Sangat
. .3 2 28 30 93,3%
Materi  Relevansi Layak .. . .
Kurikulum game tradisional, sistem poin dapat
Merdeka
Anli  Ratarata . , _  _  goo, Sangat diterima maksimal. Skor materi/isi
Materi  Ahli Materi 7 Layak

terendah (88,0%), tetap “Sangat
34
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Layak”, mengindikasikan ruang
perbaikan tingkat kesulitan trivia —
konsisten dengan skor kejelasan
penyajian ahli materi (85,0%), dibahas
lebih lanjut berikut.

Pembahasan

1. Analisis Semiotik Elemen Visual

“Sakpole”

Skor kelayakan pada Tabel 2
dan 3 perlu dibaca berdampingan
dengan struktur tanda di baliknya:
bentuk karakter, warna, dan busana
adat menempati posisi berbeda dalam
trikotomi Peircean, sekaligus bekerja
bersama secara representasional,
interaktif, dan komposisional (Kress &
van Leeuwen, 2006).

a. lkon —  Stilisasi Bentuk
Karakter Fauna. Keempat
karakter  dirender flat-vector
bersiluet jelas: telinga besar
Kancil, loreng Harimau Sumatera,
jambul Kasuari, moncong
Bekantan abstraksi ikonik yang
menyederhanakan detail tanpa
mengorbankan ciri  morfologis
pengenal spesies. Karena relasi
ikon dibangun atas kemiripan,
bukan konvensi yang dipelajari,
anak pada tahap operasional
konkret dapat mendekodekan
identitas karakter hampir seketika

(Piaget & Inhelder, 1969)
konsisten dengan skor tampilan
visual beta testing (88,9%) dan
antropomorfisme yang
menambah kedekatan emosional
tanpa mengaburkan keterbacaan
ikonik (Kalila & Grahita, 2024;
Kharismanata et al., 2024).

. Simbol — Pemilihan Warna.

Palet hijau, kuning, dan pink
beroperasi dua lapis makna:
denotatif, dipilih atas psikologi
warna anak untuk
memaksimalkan  atensi  dan
kontras (Elliot & Maier, 2014); dan
konotatif (Barthes, 1972) hijau
(#9fca94) mengonotasikan
kesuburan  alam  kepulauan,
kuning (#fad442) kehangatan
perayaan budaya lokal, pink
(#df7f83) keceriaan yang
mengundang partisipasi anak.
Karena tautan warna-makna ini
arbitrer dan disepakati kultural, ia
berfungsi sebagai simbol
Peircean, berbeda dari ikon yang
berbasis  kemiripan inderawi.
Prinsip sama berlaku pada color-
coding punggung kartu: pemetaan
warna-kategori arbitrer namun
setelah dipelajari memungkinkan
pengenalan instan tanpa

membaca instruksi fungsi framing
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komposisional Kress dan van
Leeuwen bagi pembaca dengan
literasi berkembang.

c. Indeks — Atribut Busana Adat.
Busana adat bukan sekadar
hiasan, melainkan indeks: tanda
bermakna melalui  hubungan

eksistensial dengan acuannya
sebagaimana asap mengindeks
api. Motif ulos Harimau-Batak
atau hiasan kepala Kasuari—

Papua menunjuk langsung pada
praktik budaya dan wilayah nyata,
sehingga validitas referensialnya
mengikat: jika keliru, tanda
menjadi salah secara faktual,
bukan sekadar kurang estetis.
Prinsip inilah yang menjelaskan
mengapa koreksi ahli materi atas
busana adat Kancil dan Bekantan
pada draf awal (dibahas pada
subbagian 4) bersifat substantif
pemulihan integritas indeksial,
bukan sekadar penyempurnaan
gaya.

Ketiga tanda ini disusun
mengikuti tiga metafungsi tata bahasa
visual Kress dan van Leeuwen (2006):
representasional pose frontal-statis
“‘klasifikasional”  merepresentasikan
taksonomi fauna-budaya Nusantara
sebagai kategori, selaras fungsi kartu

identifikasi cepat; interaktif tatapan

eye-level membentuk image act
“‘demand” yang mengundang
keterlibatan anak, diperkuat jarak
medium close-up; dan
komposisional tata letak papan
nonlinear mengorganisasi informasi
lewat simpul bersalience tinggi
(checkpoint), sementara color-coding
kartu berfungsi sebagai framing yang
menyegmentasi  informasi  tanpa
bergantung pada literasi teks anak 9-
10 tahun.
2. Mekanisme Integrasi Mini Game
Tradisional Fisik

Sistem mini game tradisional
dirancang sebagai lapisan interaksi
tambahan di luar papan utama, dipicu
Kartu Tantangan, dengan alur: (1)
Pemicu: token mendarat pada

checkpoint tantangan, pemain
mengambil Kartu Tantangan berisi
jenis mini game (kelereng, ketapel,
bakiak, gasing, bekel), instruksi
piktogram, dan target keberhasilan;
(2) Zona bermain fisik: permainan
berpindah ke alas kecil di samping
papan memakai perangkat mini yang
aman (kelereng disentil ke target,
ketapel menembakkan proyektil busa,
bakiak ringkas ditempuh
berpasangan, gasing dipacu berputar,
bekel ditangkap dalam pantulan

terbatas); (3) Konversi hasil:
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keberhasilan/kegagalan  dikonversi
menjadi langkah maju atau token
budaya tanpa penalti mundur; dan (4)
Fasilitasi: guru/peneliti  mengatur
giliran dan durasi agar adil, sejalan
desain sesi beta testing (2x35 menit).
Lapisan ini  mengoperasionalkan
keunggulan board game dalam
interaksi tatap muka (Fullerton, 2024;
Tsarava et al., 2018) sekaligus prinsip
tangible learning (Marshall, Price, &
Rogers, 2003):

psikomotorik langsung melengkapi

pengalaman
lapisan kognitif dan afektif,
menjelaskan skor sistem permainan
tertinggi pada beta testing (97,2%).
3. Interpretasi Skor Kelayakan

Skor tertinggi ahli media pada
konsistensi  warna-identitas  visual
(95,0%) mengonfirmasi keberhasilan
lapisan simbol: penerapan psikologi
warna (Elliot & Maier, 2014) yang
konsisten dengan kejelasan visual
(Widagdo, 1999; Kusrianto, 2007)
mendukung aksesibilitas kognitif anak
tanpa mengorbankan estetika. Skor
ilustrasi-karakter yang lebih rendah
(85,0%) konsisten dengan revisi dua
karakter perlu ditegaskan revisi
tersebut bersumber dari persoalan
indeksial (ketepatan busana-
budaya), bukan ikonik (kemiripan

bentuk fauna), sehingga kedua isu ini

perlu dibedakan untuk arah perbaikan
produksi selanjutnya.

Skor sistem permainan tinggi
(97,2%) memperkuat temuan Plass,
Homer, dan Kinzer (2015) bahwa
tantangan bertingkat dan umpan balik
langsung mengaktivasi keterlibatan
kognitif-afektif-sosial simultan, sejalan
gamifikasi (Dicheva et al., 2015;
Zainuddin et al., 2020). Konsistensi
capaian ketiga kelompok responden
seluruhnya “Sangat Layak”
mengindikasikan triangulasi validitas
sekaligus, dari sudut pandang
semiotik, bahwa lapisan ikon, indeks,
dan simbol saling memperkuat. Skor
materi/isi terendah pada beta testing
(88,0%) dikonfirmasi skor kejelasan
(85,0%),
kelompok

penyajian ahli  materi
menunjukkan kedua
independen menangkap titik lemah
sama pada redaksi trivia.

4. Kritik Ahli dan Iterasi Revisi
Produk (*Before—After*)

Skor pada Tabel 2 dan 3
merupakan hasil pascarevisi. Ahli
materi mencatat trivia budaya versi
awal terlalu kompleks bagi pembaca
9-10 tahun, direvisi menjadi kalimat
tunggal berkosakata konkret tercermin
pada skor kejelasan penyajian konten
(85,0%). Ahli media mencatat material

cetak awal berisiko cepat aus,
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merekomendasikan laminasi doff dan
art  carton bergramasi tinggi
mendasari skor ergonomi-durabilitas
(80,0%) sekaligus prioritas perbaikan
produksi massal.

Revisi paling substansial terjadi
pada karakter Kancil dan Bekantan:
draf awal (before) menggambarkan
Kancil berbusana adat Dayak dan
Bekantan berbusana adat Jawa
dikoreksi ahli materi karena tidak
akurat (Kancil tokoh folklor Jawa,
Bekantan fauna identitas resmi
Kalimantan Selatan). Sebagaimana
dijelaskan pada analisis indeks di
atas, kekeliruan ini adalah ruptur pada
hubungan eksistensial antara busana
(penanda) dan asal-usul budaya
(acuan), bukan sekadar cacat gaya
visual. Peneliti merevisi (after) aset
digital kedua karakter tanpa cetak
ulang purwarupa fisik karena revisi
dilakukan pada berkas vektor sebelum
produksi massal menegaskan alpha
testing sebagai kendali mutu yang
menyaring  akurasi  representasi
budaya (Kharismanata et al., 2024;
Ardi et al., 2021). “Sakpole” dengan
demikian tuntutan
Kurikulum Merdeka pada IPAS Kelas
v (Kemendikbudristek, 2022;
Ekantini, 2023),

mengintegrasikan desain komunikasi

menjembatani

Wijayanti &

visual dibaca melalui ikon, indeks,
simbol, dan tata bahasa visual dengan
game-based learning  terstruktur
menjadi media pembelajaran budaya
yang layak dan diterima positif oleh

penggunanya.

D. KESIMPULAN

Board game edukatif "Sakpole"
yang dikembangkan melalui model
MDLC Luther—Sutopo terbukti layak
sebagai media pembelajaran budaya
IPAS Kelas IV SD
Bhayangkari 02 Semarang, dengan

Kemala

kategori "Sangat Layak" pada alpha
testing (88,5% ahli media; 90,0% ahli
materi) maupun beta testing (92,3%
siswa) (Sugiyono, 2018).

Hasil ini membuktikan
keberhasilan integrasi desain
komunikasi visual (psikologi warna,
diferensiasi  visual,  keterbacaan
bentuk sesuai tahap operasional
konkret anak) dan struktur tanda ikon-

indeks-simbol (Peirce; Kress & van

Leeuwen) dengan  game-based
learning  berbasis  mini  game
tradisional fisik, sekaligus

menanamkan nilai keselarasan

(rukun) sebagai landasan produk.
Lima saran diajukan: (1) material

cetak lebih tahan lama untuk

memperbaiki skor durabilitas (80,0%);
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(2) penjenjangan kesulitan trivia
budaya; (3) uji efektivitas belajar
melalui desain pretest-posttest; (4)
replikasi pada sekolah lain untuk

menguji  generalisasi; dan  (5)

eksplorasi AR markerless pada kartu
karakter sebagai pelengkap—bukan
pengganti—pengalaman bermain fisik
(Bacca et al., 2014; Marshall, Price, &
Rogers, 2003; Fullerton, 2024).
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