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[bookmark: _Toc523068662][bookmark: _Toc527647118][bookmark: _Toc528074298][bookmark: _Toc528835844]METODE PERANCANGAN

3.1 [bookmark: _Toc523068663][bookmark: _Toc527647119][bookmark: _Toc528074299][bookmark: _Toc528835845]Sistematika Perancangan
 (
Identifikasi
 
kebutuhan
)Bab ini menjelaskan secara luas dan mendalam mengenai tahapan–tahapan metode penelitian. Secara menyeluruh metode penelitian dapat dilihat dalam flowchart berikut :
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Gambar 3.1 Alur Metodologi Perancangan
    (sumber: Sadiman, media pendidikan)

3.1.1 [bookmark: _Toc523068664][bookmark: _Toc527647120][bookmark: _Toc528074300][bookmark: _Toc528835846]Identifikasi Kebutuhan
Bermain Board Games bisa menjadi salah satu alternatif yang efektif untuk meningkatkan kecerdasan anak. Jika dikenalkan pada anak-anak dibangku Madrasah Ibtidaiyah kelas tiga sampai kelas enam, Board Games bisa mengajarkan beberapa keterampilan berharga yang dapat lebih mempersiapkan mereka untuk lebih menyukai mata pelajaran Matematika ini. Board Games bukan sekedar permainan yang menyenangkan, tapi juga alat edukasi yang sangat baik untuk anak, karena Board Games mampu mengajarkan banyak hal. Board Games juga dapat melatih konsentrasi dan daya ingat anak. Untuk anak usia sekolah Board Games dapat melatih anak memecahkan masalah, berstrategi, serta berpikir kreatif dan kritis.
Hasil analisis kebutuhan didapatkan dengan dua cara yaitu observasi dan wawancara. Observasi dan wawancara ini dilakukan di Madrasah Ibtidaiyah Nahdhotul Ulama Karangkates. Dari observasi yaitu dengan pengamatan secara langsung bagaimana cara guru menyampaikan materi dan sikap siswa dalam menerima materi, didapatkan hasil bahwa murid kurang dapat menerima materi yang disampaikan karena materi yang diajarkan sulit dan murid merasa bosan karena terlalu lama mendengarkan materi yang disampaikan oleh guru. Untuk hasil wawancara terhadap guru matematika kelas tiga sampai kelas enam, diperoleh data bahwa diperlukannya alat bantu seperti board game karena guru merasa kesulitan dalam menyampaikan pelajaran matematika dan juga tertarik untuk mencoba agar para murid tidak hanya mendengarkan guru saja namun dapat bermain dan ada interaksi antara guru dan juga murid.


3.1.2 [bookmark: _Toc523068665][bookmark: _Toc527647121][bookmark: _Toc528074301][bookmark: _Toc528835847]Perumusan Tujuan
Tujuan dari pembuatan board game ini adalah untuk membantu murid dapat menerima mata pelajaran matematika tentang operasi hitung bilangan dengan mudah dan mengurangi anggapan bahwa matematika itu sulit. Dengan adanya board game juga dapat membantu guru agar lebih mudah menyampaikan pelajaran, tidak hanya mendapat pelajaran tentang operasi hitung bilangan saja, karena dalam board game setidaknya membutuhkan dua orang atau lebih dalam permainan hal ini juga mengajarkan untuk berinteraksi sosial dan bekerjasama, dan tujuan lain dirancangnya board game ini  yaitu melatih disiplin, mentaati peraturan, mengasah otak sehingga dapat melatih konsentrasi. 

3.1.3 [bookmark: _Toc523068666][bookmark: _Toc527647122][bookmark: _Toc528074302][bookmark: _Toc528835848]Perumusan Butir–Butir Materi
Perumusan butir–butir materi diperoleh berdasarkan pada standar isi standar kompetensi (SK) dan kompetensi dasar (KD) untuk mata pelajaran matematika tentang operasi hitung bilangan. Dalam board game  materi yang diberikan harus sesuai dan dikuasi oleh para murid.

3.1.4 [bookmark: _Toc523068667][bookmark: _Toc527647123][bookmark: _Toc528074303][bookmark: _Toc528835849]Perumusan Alat Pengukur Keberhasilan 
Dalam tahap ini Instrumen Penilaian  dikembangkan sesuai dengan tujuan yang akan dicapai dan pokok-pokok materi pembelajaran yang akan disajikan kepada murid dan mewawancarai guru. Pengembangan instrumen penilaian berupa kisi-kisi soal, butir soal, bentuk soal, dimana soal soal tersebut ditujukan kepada siswa.


3.1.5 [bookmark: _Toc523068668][bookmark: _Toc527647124][bookmark: _Toc528074304][bookmark: _Toc528835850]Perancangan Desain Board Game
Pada perancangan desain board game ini ada 3 tahap yang pertama konsep visual Tahap ini berupa pembuatan desain visual dari board game berupa desain karakter, desain kartu, desain board dan desain pendukung lainnya. Desain karakter, desain kartu dan  desain board dibuat dalam bentuk 2D yang akan digunakan sebagai acuan dalam pembuatan board game. Selanjutnya konsep board game tahap ini berupa pola permaian pada board game. Pada tahap ini dibuat tentang bagaimana board game ini dijalankan, apa saja rintangan, kesempatan, peluang yang ada pada board game ini. Dan yang terakhir pembuatan board game, tahap pembuatan board game secara nyata, mulai dari mencetak desain board, kartu, packaging, karakter, dan pendukung lainnya. Kemudian disatukan menjadi satu kesatuan yang telah siap untuk dimainkan.

3.1.6 [bookmark: _Toc523068669][bookmark: _Toc527647125][bookmark: _Toc528074305][bookmark: _Toc528835851]Uji Coba
Tahap Revisi bertujuan untuk mengetahui tingkat akurasi validitas dari hasil eksperimen yang sudah dilakukan. Target sasaran kuisioner antara lain adalah :
0. Kepala sekolah Madrasah Ibtidaiyah Nahdhotul Ulama Karangkates.
0. Bagian kurikulum Madrasah Ibtidaiyah Nahdhotul Ulama Karangkates.
0. Guru matemetika kelas tiga sampai kelas enam Madrasah Ibtidaiyah Nahdhotul Ulama Karangkates.
0. Siswa kelas tiga sampai enam Madrasah Ibtidaiyah Nahdhotul Ulama Karangkates.


3.1.7 [bookmark: _Toc523068670][bookmark: _Toc527647126][bookmark: _Toc528074306][bookmark: _Toc528835852]Media
Hasil akhir dari uji coba dijadikan bahan dan penyempurnaan board game tentang operasi hitung bilangan yang dikembangkan sehingga menghasilkan produk akhir yang siap digunakan di Madrasah Ibtidaiyah Nahdhotul Ulama Karangkates.

3.2 [bookmark: _Toc523068671][bookmark: _Toc527647127][bookmark: _Toc528074307][bookmark: _Toc528835853]Sumber Data
Sumber data dalam perancangan ini merupakan subjek darimana data dipadatkan baik dari hasil wawancara maupun dokumen. Dalam perancangan ini sumber data terbagi menjadi dua, antara lain yaitu :
a) Sumber data primer, merupakan data yang langsung didapat dari  sumber pertama. Sumber data primer dalam perancangan ini adalah wawancara dari guru Matematika kelas tiga sampai kelas enam Madrasah Ibtidaiyah. Dalam perancangan ini sekolah sebagai sumber untuk mendapatkan data yaitu Madrasah Ibtidaiyah Nadhotul Ulama Karangkates.
b) Sumber data sekunder, merupakan data yang dikumpulkan dan didapat sebagai data penunjang dari sumber pertama. Data–data tersebut diperoleh bukan secara langsung dari sumbernya. Sumber data sekunder yang dipakai adalah buku elektronik, jurnal, artikel, modul kuliah, website resmi serta paper ilmiah.

3.3 [bookmark: _Toc523068672][bookmark: _Toc527647128][bookmark: _Toc528074308][bookmark: _Toc528835854]Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data dilakukan agar prose percarian data tidak terjadi penyimpangan dan mengemukakan tujuan yang akan dicapai. Teknik yang digunakan dalam pengumpulan data pada perancangan ini adalah:

3.3.1 Studi literatur
Studi literatur yaitu untuk mendapatkan data–data yang. Antara lain dilakukan dengan cara membaca buku-buku ataupun jurnal–jurnal terakreditasi yang berkaitan dengan pokok bahasan yang diambil pada judul Tugas Akhir yang ada pada perpustakaan, internet , sumber literatur lainnya yang berhubungannya dengan materi yang dipakai pada judul Tugas Akhir yang diambil oleh penulis. Hal ini, dilakukan dengan maksud agar diperoleh dasar teoritis dari apa yang telah dilakukan guna mendukung terselesainya Tugas Akhir ini.

3.3.2 Wawancara dan dokumentasi
Wawancara dan dokumentasi yaitu kegiatan yang dilakukan di Madrasah Ibtidaiyah Nahdhotul Ulama dengan langsung mewawancarai guru Matematika kelas tiga sampai kelas enam serta mendokumentasikan bagaimana cara guru untuk menyampaikan  mata pelajaran Matematika kepada siswa.

3.4 [bookmark: _Toc523068673][bookmark: _Toc527647129][bookmark: _Toc528074309][bookmark: _Toc528835855]Analisa Data
Dari hasil data yang diperoleh dari informan dan data sekunder yang mendukung perancangan aplikasi ini, maka digunakan metode 5W+1H yaitu sebuah konsep rumusan pertanyaan yang digunakan sebagai pemecahan masalah. Metode 5W+1H meliputi enam pertanyaan yaitu what, why, who, where, when dan how. Metode ini digunakan untuk tidak keluar dari fokus permasalahan dan mempermudah proses penyelesaian masalah sehingga didapatkan jawaban yang valid serta dapat dipertanggung-jawabkan. Pertanyaan 5W+1H tersebut antara lain: 
a) What (Board Game seperti apa yang harus dirancang?)
Board game yang dirancang adalah board game dengan tema matematika dasar yang membahas tentang operasi hitung bilangan yang berfungsi untuk mempermudah murid menerima mata pelajaran dan mempermudah guru untuk menyampaikan mata pelajaran.
b)  Why (Mengapa perlu dirancang sebuah board game?)
Karena dengan adanya board game ini akan mempermudah murid dalam menerima pelajaran, tidak hanya itu board game juga mempunyai manfaat yaitu melatih disiplin, menaati peraturan, mengasah otak sehingga dapat melatih konsentrasi. Dalam board game setidaknya membutuhkan dua orang atau lebih dalam permainan hal ini juga mengajarkan untuk berinteraksi sosial dan bekerja sama.
c) Who (Siapa sasaran dari perancangan Board Game ini?)
Sasaran dalam board game ini adalah murid kelas tiga sampai kelas enam madrasah ibtidaiyah beserta guru pengajar matematika di kelas tiga sampai kelas enam madrasah ibtidaiyah.


d) When  (Kapan Board Game ini mulai dirancang?)
Board game mulai dirancang ketika identifikasi masalah dan pengumpulan  sumber data telah dilakukan sehingga analisa kebutuhan pengguna dapat sesuai dengan fungsi board game yang akan dirancang.
e) Where (Dimana Board game ini perlu dipublikasikan?)
Board game ini nantinya akan dipubikasikan langsung di madrasah ibtidaiyah, atau dapat melalui pameran – pameran dalam acara untuk madrasah ibtidaiyah atau sekolah dasar.
f) How (Bagaimana perancangan Board Game ini agar sesuai dan tepat dengan sasaran?)
Agar perancangan board game ini sesuai dan tepat sasaran maka dalam perancangan board game ini harus mengetahui target audien terlebih dahulu, setelah mengetahui target audien akan didapatkan karakteristik untuk mengetahui apa yang disukai oleh target audien dan yang sesuai untuk target audien. Kemudian membuat konsep dasar dengan acuan yang didapat dari target audien tersebut. Setelah konsep dasar dirancang dibuatlah board game berdasar dari data yang dikumpulkan sebelumnya.
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