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1.1 [bookmark: _Toc528835422]Latar Belakang
Matematika merupakan salah satu cabang ilmu pengetahuan yang mempunyai peranan yang cukup baik dalam kehidupan sehari hari maupun dalam pengembangan ilmu dan teknologi. Matematika digunakan sebagai sarana dan prasarana belajar untuk memecahkan masalah dan menerapkan dalam kehidupan nyata. Sebagai salah satu contohnya dalam kehidupan sehari-hari adalah saat seoang ibu menyuruh anaknya untuk membeli kecap dan garam diwarung, dalam hal ini anak akan menghitung harga kecap dan garam untuk mengetahui berapa uang yang dibutuhkan dan jika ada kembalian berapa kembalian yang harus diterima oleh anak tersebut.
Matematika sering dianggap sebagai mata pelajaran yang dianggap sulit dan membosankan bagi siswa. Begitu pula bagi guru, matematika dianggap sebagai pelajaran yang sulit dajarkan. Matematika merupakan mata pelajaran yang sulit untuk diajarkan maupun dipelajari. Salah satu alasan mengapa demikian adalah karena dalam mempelajari materi baru dalam matematika seringkali memerlukan pengetahuan dan pemahaman yang memadai tentang satu atau lebih materi yang telah dipelajari sebelumnya (Mulyati, 2013).
Seperti yang dirasakan oleh Bapak Rozan selaku guru Matematika kelas 3, 4, 5, dan 6 Madrasah Ibtidaiyah Nahdhotul Ulama Karangkates. Dari hasil wawancara beliau berpendapat bahwa siswa yang diajarnya tidak semua dapat dengan mudah memahami materi yang disampaikan. Beliau juga menyampaikan bahwa baliau juga mengalami kesulitan untuk menyampaikan materi agar mampu diterima oleh semua siswa dengan suasana kelas yang menyenangkan. Beliau berkata bahwa beliau membutuhkan media atau alat yang dapat digunakan sebagai media untuk menyampaikan materi yang tidak hanya mudah dipahami namun juga menyenangkan dan ada manfaat lain yang terima oleh siswa.
Untuk menguasai matematika maka diperlukan konsep dasar dari matematika itu sendiri yaitu operasi hitung bilangan. Operasi hitung bilangan adalah bagian dari ilmu matematika yang mempelajari operasi dasar matemaika yaitu penjumlahan, pengurangan, perkalian, pembagian, dan campuran. Pelajaran operasi hitung bilangan sudah dikenalkan sejak memasuki dunia pendidikan formal. Namun kenyataanya masih terdapat kesulitan untuk menyelesaikan opersi hitung bilangan yang diberikan oleh pengajar.
Mengajarkan suatu materi terhadap anak usia dini tidak cukup hanya dengan menggunakan lisan saja. Pengalaman-pengalaman yang dikenal dengan pengalaman belajar tersebut diperoleh anak melalui penglihatan, pendengaran, dan peniruan (Latif, 2013). Terutama dalam mengajarkan keterampilan, anak usia dini akan lebih mudah mempelajarinya dengan menirukan apa yang dilakukan oleh gurunya. Ini berarti guru hendaknya banyak memberikan rangsangan supaya anak berinteraksi dengan lingkungan secara aktif dan memberikan pemahaman dalam berhitung menggunakan benda-benda konkret sebelum ke abstrak.
Bermain Board Game 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 Game bisa mengajarkan beberapa keterampilan berharga yang dapat lebih mempersiapkan mereka untuk lebih menyukai mata pelajaran Matematika ini. Board Game bukan sekedar permainan yang menyenangkan, tapi juga alat edukasi yang sangat baik untuk anak, karena Board Game mampu mengajarkan banyak hal. Board Game juga dapat melatih konsentrasi dan daya ingat anak. Untuk anak usia sekolah Board Game dapat melatih anak memecahkan masalah, berstrategi, serta berpikir kreatif dan kritis (Nisa & Indrayana, 2013).
Dari latar belakang tersebut penulis mengangkat tugas akhir dengan judul "Perancangan board game matematika dasar untuk siswa Madrasah Ibtidaiyah", dikarenakan matematika bukanlah mata pelajaran yang menakutkan dan terkesan sulit. Dan jika dikombinasikan dengan permainan Board Game  akan membuat pelajaran Matematika menjadi lebih menarik, sehingga  permainan  Board Game  ini dapat dipublikasikan untuk kepentingan edukasi. Sehingga hal inilah yang membuat penulis mengangkat tugas akhir ini.
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Berdasarkan latar belakang diatas dapat dirumuskan permasalahan yang akan diselesaikan dalam penelitian ini bagaimana merancang Board Game matematika dasar yang sesuai untuk kelas tiga sampai kelas enam Madrasah Ibtidaiyah?
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1. Tujuan Institusional
1. Sebagai salah satu persyaratan kelulusan mata kuliah Tugas Akhir.
1. Agar mahasisiwa memperoleh pengalaman dalam menerapkan ilmunya sebelum mahasiswa tersebut benar-benar terjun ke dalam kehidupan masyarakat.
1. Tujuan Pokok
a) Membuat Board Game untuk siswa kelas tiga sampai kelas enam Madrasah Ibtidaiyah tentang Matematika dasar.
1. Tujuan Untuk Instansi Terkait
1. [bookmark: _GoBack]Untuk membantu murid dalam menerima materi dan membantu guru untuk menyampaikan materi.
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Dalam membuat tugas akhir ini, perlu membatasi penelitian yang dilakukan agar tidak tersesat pada masalah yang bukan menjadi permasalahan yang dihadapi, maka dalam pembuatan tugas akhir ini batasan masalah adalah:
a. Board Game ini bertema Matematika dasar yang membahas tentang materi operasi hitung bilangan.
b. Board Game ini ditujukan pada siswa kelas tiga sampai kelas enam Madrasah Ibtidaiyah.

1.5 [bookmark: _Toc523068510][bookmark: _Toc527647101][bookmark: _Toc528074282][bookmark: _Toc528835426]Manfaat Penelitian
0. Bagi Penulis
Menambah wawasan yang lebih mendalam tentang Board Game untuk siswa kelas tiga sampai kelas enam Madrasah Ibtidaiyah tentang Matematika dasar khusunya materi bilangan.


0. Bagi STIKI
Diharapkan dari Tugas Akhir ini berguna bagi seluruh mahasiwa STIKI yang tertarik sebagai bahan referensi utuk lebih mengembangkan masalah tersebut.
0. Bagi Institusi
Menambah referensi Tugas Akhir sebagai bahan bacaan yang dapat memberikan wawasan bagi mahasiswa dalam membuat media pembelajaran untuk Madrasah Ibtidaiyah khususnya menggunakan Board Game.
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Berdasarkan pokok perancangan, perlu dijelaskan terlebih dahulu definisi operasional mengenai istilah – istilah kunci untuk mempertegas, dan menghindari kesalahpahaman. Dapat dirumuskan secara jelas, spesifik dan operasional dari istilah – istilah kunci yang digunakan dalam tugas akhir ini, antara lain : 
a. Perancangan adalah membuat sesuatu hal untuk penyelesaian masalah yang dilakukan dengan pemikiran kreatif serta efisien berdasarkan tujuan untuk mencapai hasil yang diinginkan.
b. Board Game adalah sebuah permainan yang menggunakan papan sebagai alasnya. Board Game ini biasanya dimainkan oleh dua sampai delapan orang dan dimainkan dalam satu papan yang sama. Sebagai contoh Board Game adalah permainan seperti : ular tangga, catur, monopoli dan lain-lain.
c. Madrasah Ibtidaiyah adalah pendidikan setara dengan Sekolah Dasar. Yang membedakan Madrasah Ibtidaiyah dengan Sekolah Dasar salah satunya adalah pelajaran yang terima, jika di Madrasah Ibtidaiyah mendapatkan ilmu agama Islam lebih banyak maka Sekolah Dasar ilmu agama Islam yang diterima lebih sedikit. Dan juga Madrasah Ibtidaiyah berada dibawah naungan Departemen Agama, sedangkan Sekolah Dasar berada dibawah naungan Dinas Pendidikan.
d. Siswa merupakan pelajar yang duduk dimeja belajar setrata sekolah dasar maupun menengah pertama (SMP), sekolah menengah keatas (SMA). Siswa-siswa tersebut belajar untuk mendapatkan ilmu pengetahuan dan untuk mencapai pemahaman ilmu yang telah didapat dunia pendidikan.
e. Matematika adalah ilmu yang mempelajari tentang besaran, struktur, bangun ruang, dan perubahan-perubahan yang pada suatu bilangan. Secara umum matematika di gunakan dalam transaksi perdangangan, pertukangan, dll. Hampir di setiap aspek kehidupan ilmu matematika yang di terapkan.
f. Bilangan adalah suatu konsep matematika yang digunakan untuk pencacahan dan pengukuran atau lebih mudahnya bilangan adalah suatu sebutan untuk menyatakan jumlah/banyaknya sesuatu.
g. Operasi hitung bilangan adalah konsep dasar dari matematika yang berisi tentang penjumlahan, pengurangan, perkalian, pembagian, dan campuran.
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