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[bookmark: _Toc523068351][bookmark: _Toc527647103][bookmark: _Toc528074284][bookmark: _Toc528835507][bookmark: _Toc529377157]BAB II
[bookmark: _Toc523068352][bookmark: _Toc527647104][bookmark: _Toc528074285][bookmark: _Toc528835508][bookmark: _Toc529377158]LANDASAN TEORI

2.1 [bookmark: _Toc523068353][bookmark: _Toc527647105][bookmark: _Toc528074286][bookmark: _Toc528835509][bookmark: _Toc529377159]Tinjauan Pustaka
2.1.1 [bookmark: _Toc523068354][bookmark: _Toc527647106][bookmark: _Toc528074287][bookmark: _Toc528835510][bookmark: _Toc529377160]Penelitian Terdahulu
a. Penelitian (1) :
Menurut Rudi Anang Prasetyo (2017) dalam penelitian terdahulu dengan judul “Perancangan board game “pengenalan budaya nusantara” tentang pentingnya mengenal budaya Indonesia sejak usia dini”. Dalam penelitian tersebut tercipta sebuah board game yang diharapkan  agar  melatih anak untuk berinteraksi sosial, bekerja sama dan disiplin dalam mematuhi aturan. Jika anak-anak sudah dibekali tentang pentingnya melestarikan kebudayaan yang dimiliki Indonesia, maka pada saat mereka dewasa nanti mereka sudah tertanam dan memiliki rasa nasionalisme yang kuat dan tidak bergantung pada budaya asing yang kebanyakan tidak sesuai norma dan etika masyarakat Indonesia. Serta perancangan board game tentang pengenalan budaya Nusantara diharapkan menjadi solusi tentang pengenalan kekayaan budaya-budaya lokal sejak usia dini agar terwujudnya generasi penerus bangsa yang peduli dan cinta dengan kebudayaan Indonesia. pentingnya menanamkan kepada diri masyarakat untuk bangga dan mencintai dengan sepenuh hati bahwa warisan tradisonal budaya lokal perlu ditanamkan sejak dini. Alangkah bagusnya mengenalkan budaya Nusantara sejak usia dini. Anak-anak perlu diberi pemahaman bahwa budaya Indonesia mencerminkan nilai-nilai moral bangsa dan identitas di tengah-tengah masyarakat dunia.


[image: C:\Users\ASUS\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.Word\Capture1.png]
[image: Capture2]Gambar 2.1 Konsep Latar Board Game
(Sumber: Rudy Anang P. Perancangan board game “pengenalan budaya nusantara” tentang pentingnya mengenal budaya Indonesia sejak usia dini)

b. Penelitian (2) :
Menurut Maman Fathurrohman, Ilmiyati Rahayu, Hepsi Nindiasari dalam penelitian yang berjudul “Pengembangan media pembelajaran untuk menghindari Mind in Chaos terhadap matematika” Pengembangan Media instruksional untuk menghindari Mind in Chaos dalam matematika. Studi ini dirancang sebagai penelitian dan pengembangan, yang bertujuan untuk pengembangan media instruksional matematika untuk siswa sekolah dasar untuk menghindari Mind in Chaos terhadap matematika. Prosedur penelitian melibatkan analisis produk untuk dikembangkan, pengembangan produk awal, ahli validasi, dan ujicoba. Subjek studi yang kelas 3 dari SDN Wadasari, Serang. Instrumen yang digunakan dalam studi termasuk dokumentasi panduan, pedoman dokumenter, pengamatan panduan, dan kuesioner. Teknik analisis data kualitatif dan kuantitatif yang bekerja di proses analisis data. Penelitian ini berhasil mengembangkan sebuah prototipe dari media instruksional matematika, yang dapat digunakan dalam pengajaran matematika dan proses pembelajaran yang akan memberikan siswa dengan kesempatan untuk pengalaman menyenangkan pembelajaran yang juga membantu dalam menghindari Mind in Chaos.
[image: 4]
Gambar 2.2 Desain Labirin Matematika
(sumber: Pengembangan media pembelajaran untuk menghindari
mind in chaos terhadap matematika)

2.2 [bookmark: _Toc523068355][bookmark: _Toc527647107][bookmark: _Toc528074288][bookmark: _Toc528835511][bookmark: _Toc529377161]Kajian Teori
2.2.1 [bookmark: _Toc523068356][bookmark: _Toc527647108][bookmark: _Toc528074289][bookmark: _Toc528835512][bookmark: _Toc529377162]Matematika
Matematika adalah ilmu universal yang mendasari perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi modern. Matematika mempunyai peranan penting dalam berbagai disiplin ilmu yang berimplikasi pada daya eksplorasi fikiran manusia (Harjanto, 2011). Tanpa adanya matematika, maka kegiatan kehidupan manusia akan terhenti dan menjadi tidak ada artinya. Kehidupan menjadi lumpuh, tidak akan terjadi transaksi jual beli, perdagangan, dan transaksi lainnya yang sangat vital dalam kegiatan kehidupan manusia di muka bumi ini (Susanto, 2011).


2.2.2 [bookmark: _Toc523068357][bookmark: _Toc527647109][bookmark: _Toc528074290][bookmark: _Toc528835513][bookmark: _Toc529377163]Bilangan
Menurut (Kenedy & Mahfan) Bilangan adalah satuan dalam sistem matematika yang abstrak dan dapat diunitkan, ditambah, dan dikalikan. Bilangan adalah ide yang bersifat abstrak yang bukan simbol atau lambang yang memberikan keterangan mengenai banyaknya anggota himpunan. Dalam matematika, konsep bilangan selama bertahun-tahun lamanya telah diperluas untuk meliputi bilangan nol, bilangan negatif, bilangan rasional, bilangan irasional, dan bilangan kompleks.
Menurut (Kenedy & Mahfan) bilangan dibagi menjadi 10, antara lain :
a. Bilangan Bulat
Bilangan Bulat adalah bilangan yang terdiri atas bilangan bulat posotif, bilangan 0 (nol) dan bilangan bulat negative.
Contoh:  … – 3 , - 2 , - 1 , 0 , 1 , 2 , 3 ... 
b. Bilangan Asli
Bilangan Asli adalah bilangan bulat positif yang diawali dari angka 1 (satu) sampai tak terhingga. 
Contoh: 1 , 2 , 3 , 4 , 5 ...
c. Bilangan Cacah
Bilangan Cacah adalah bilangan bulat positif yang diawali dari angka 0 (nol) sampai dengan tak terhingga.
Contoh: 0 , 1 , 2 , 3 , 4 , 5 ...


d. Bilangan Prima
Bilangan Prima adalah bilangan asli yang tepat mempunyai 2 (dua) faktor, yaitu 1 (satu) dan bilangan itu sendiri.
Contoh: 2 , 3 , 5 , 7 , 11 , 13 ...
e. Bilangan Rasional
Bilangan Rasional adalah bilangan yang dapat dinyatakan sebagai suatu pembagian dari dua bilangan bulat.
Contoh: ½ , 2/3 , 3/5 , 5/7 ...
f. Bilangan Irrasional
Bilangan Irrasional adalah bilangan yang tidak dapat dinyatakan dalam pembagian dua bilangan bulat.
Contoh: log 2, √2, √3, …
g. Bilangan Riil 
Bilangan Riil adalah penggabungan dari bilangan rasional dan irrasional. 
Contoh: ½ √2, ¼ π , 2/3 log 3 , ...
h. Bilangan Imajiner
Bilangan imajiner adalah bilangan negative dibawah tanda akar.
Contoh : √-1, √-2, …
i. Bilangan Kompleks
Bilangan kompleks adalah bilangan yang terdiri atas bagian yang nyata dan bagian imajiner (khayal).
Contoh : 3 + a √-1, 2 + √-3, …


j. Bilangan Komposit
Bilangan Komposit adalah bilangan cacah yang bukan 0 (nol), bukan 1 (satu), dan bukan bilangan prima.
Contoh: 4 , 6 , 8 , 9 , 10 , 12 , 14 , 16 , …

2.2.3 [bookmark: _Toc527647110][bookmark: _Toc528074291][bookmark: _Toc528835514][bookmark: _Toc529377164][bookmark: _Toc523068359]Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar
Dalam perancangan board game ini harus sesuai dengan standar kompetensi dan kompetensi dasar pada masing–masing kelas.
Berikut standar kompetensi dan kompetensi dasar yang digunakan sebagai acuan dalam perancangan board game ini :

2.2.3.1 Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar Kelas 3
Semester 1
Tabel 2.1 Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar Kelas 3 Semester 1
	Standar Kompetensi
	Kompetensi Dasar

	Bilangan
1.  Melakukan operasi hitung bilangan sampai tiga angka. 
	1.1 Menentukan letak bilangan pada garis bi-langan.
1.2 Melakukan penjumlahan dan pengurangan tiga angka.
1.3 Melakukan perkalian yang hasilnya bila-ngan tiga angka dan pembagian bilangan tiga angka.
1.4 Melakukan operasi hitung campuran.
1.5 Memecahkan masalah perhitungan termasuk yang berkaitan dengan uang.

	Geometri dan Pengu-kuran 
2.  Menggunakan pengukuran waktu, panjang dan berat dalam pemecahan ma-salah.
	2.1 Memilih alat ukur sesuai dengan fungsinya (meteran, timbangan, atau jam).
2.2 Menggunakan alat ukur dalam pemecahan masalah.
2.3 Mengenal hubungan antar satuan waktu, antar satuan panjang, dan antar satuan berat.


(Sumber: Bapak Rozan Guru kelas 3 MINU Karangkates)
Semester 2
Tabel 2.2 Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar Kelas 3 Semester 2
	Standar Kompetensi
	Kompetensi Dasar

	Bilangan 
3. Memahami pecahan se-derhana dan pengguna-annya dalam pemecahan masalah.
	3.1  Mengenal pecahan sederhana.
3.2  Membandingkan pecahan sederhana.
3.3 Memecahkan masalah yang berkaitan de-ngan  pecahan sederhana.


	Geometri dan Pengu-kuran 
4.   Memahami unsur dan sifat-sifat bangun datar sederhana.
	4.1 Mengidentifikasi berbagai bangun datar se-derhana menurut sifat atau unsurnya.
4.2  Mengidentikasi berbagai jenis dan besar su-dut.

	5. Menghitung keliling, luas persegi dan persegi pan-jang, serta penggunaannya dalam pemecahan ma-salah.
	5.1 Menghitung keliling persegi dan persegi panjang.
5.2 Menghitung luas persegi dan persegi pan-jang.
5.3 Menyelesaikan masalah yang berkaitan de-ngan keliling, luas persegi dan persegi panjang.


 (Sumber: Bapak Rozan Guru kelas 3 MINU Karangkates)

2.2.3.2 Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar Kelas 4
Semester 1
Tabel 2.3 Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar Kelas 4 Semester 1
	Standar Kompetensi
	Kompetensi Dasar

	Bilangan 
1. Memahami dan menggu-nakan sifat-sifat operasi hitung bilangan dalam pemecahan masalah.
	1.1 Mengidentifikasi sifat-sifat operasi hitung.
1.2 Mengurutkan bilangan.
1.3 Melakukan operasi perkalian dan pemba-gian.
1.4 Melakukan operasi hitung campuran.
1.5 Melakukan penaksiran dan pembulatan.
1.6 Memecahkan masalah yang melibatkan uang.

	2. Memahami dan menggu-nakan faktor dan keli-patan dalam pemecahan masalah.
	2.1 Mendeskripsikan konsep faktor dan keli-patan.
2.2 Menentukan kelipatan dan faktor bilangan.
2.3 Menentukan kelipatan persekutuan terkecil (KPK) dan faktor persekutuan terbesar (FPB).

2.4 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan KPK dan FPB.

	Geometri dan Pengu-kuran
3.  Menggunakan pengukuran sudut, panjang, dan berat dalam pemecahan masalah.
	3.1  Menentukan besar sudut dengan satuan ti-dak baku dan satuan derajat.
3.2 Menentukan hubungan antar satuan waktu, antar satuan panjang, dan antar satuan berat.
3.3 Menyelesaikan masalah yang berkaitan de-ngan satuan waktu, panjang dan berat.
3.4 Menyelesaikan masalah yang berkaitan de-ngan satuan kuantitas.

	4.  Menggunakan konsep ke-liling dan luas bangun datar sederhana dalam pemecahan masalah.

	4.1 Menentukan keliling dan luas jajargenjang dan segitiga.
4.2 Menyelesaikan masalah yang berkaitan de-ngan keliling dan luas jajargenjang dan segitiga.


 (Sumber: Bapak Rozan Guru kelas 4 MINU Karangkates)

Semester 2
Tabel 2.4 Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar Kelas 4 Semester 2
	Standar Kompetensi
	Kompetensi Dasar

	Bilangan
5. Menjumlahkan dan me-ngurangkan bilangan bulat.
	5.1  Mengurutkan bilangan bulat.
5.2  Menjumlahkan bilangan bulat.
5.3  Mengurangkan bilangan bulat.
5.3  Melakukan operasi hitung campuran.

	6.    Menggunakan pecahan da-lam pemecahan masalah.
	6.1  Menjelaskan arti pecahan dan urutannya.
6.2  Menyederhanakan berbagai bentuk pecahan.
6.3  Menjumlahkan pecahan.
6.4  Mengurangkan pecahan.
6.5 Menyelesaikan masalah yang berkaitan de-ngan pecahan.

	7. Menggunakan lambang bilangan Romawi
	7.1  Mengenal lambang bilangan Romawi.
7.2 Menyatakan bilangan cacah sebagai bila-ngan Romawi dan sebaliknya.

	Geometri dan Pengu-kuran
8. Memahami sifat bangun ruang sederhana dan hubungan antar bangun datar.
	8.1 Menentukan sifat-sifat bangun ruang seder-hana.
8.2  Menentukan jaring-jaring balok dan kubus.
8.3 Mengidentifikasi benda-benda dan bangun datar simetris.
8.4 Menentukan hasil pencerminan suatu bangun datar.


(Sumber: Bapak Rozan Guru kelas 4 MINU Karangkates)


2.2.3.3 Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar Kelas 5
Semester 1
Tabel 2.5 Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar Kelas 5 Semester 1
	Standar Kompetensi
	Kompetensi Dasar

	Bilangan
1.  Melakukan operasi hitung bilangan bulat dalam pemecahan masalah.
	1.1 Melakukan operasi hitung bilangan bulat termasuk penggunaan sifat-sifatnya, pembulatan, dan penaksiran.
1.2 Menggunakan faktor prima untuk menen-tukan KPK dan FPB.
1.3 Melakukan operasi hitung campuran bila-ngan bulat.
1.4 Menghitung perpangkatan dan akar seder-hana.
1.5 Menyelesaikan masalah yang berkaitan de-ngan operasi hitung, KPK dan FPB.

	Geometri dan Pengu-kuran
2.  Menggunakan pengukuran waktu, sudut, jarak, dan kecepatan dalam pemecahan masalah.
	2.1 Menuliskan tanda waktu dengan menggu-nakan notasi 24 jam.
2.2  Melakukan operasi hitung satuan waktu.
2.3  Melakukan pengukuran sudut.
2.4  Mengenal satuan jarak dan kecepatan.
2.5 Menyelesaikan masalah yang berkaitan de-ngan waktu, jarak, dan kecepatan.

	3. Menghitung luas bangun datar sederhana dan menggunakannya dalam pemecahan masalah.
	3.1 Menghitung luas trapesium dan layang-layang.
3.2 Menyelesaikan masalah yang berkaitan de-ngan luas bangun datar.

	4.   Menghitung volume kubus dan balok dan meng-gunakannya dalam peme-cahan masalah.
	4.1  Menghitung volume kubus dan balok.
4.2 Menyelesaikan masalah yang berkaitan de-ngan volume kubus dan balok.


(Sumber: Bapak Rozan Guru kelas 5 MINU Karangkates)
Semester 2
Tabel 2.6 Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar Kelas 5  Semester 2
	Standar Kompetensi
	Kompetensi Dasar

	Bilangan
5.    Menggunakan pecahan da-lam pemecahan masalah.
	5.1 Mengubah pecahan ke bentuk persen dan desimal serta sebaliknya.
5.2 Menjumlahkan dan mengurangkan berbagai bentuk pecahan.
5.3 Mengalikan dan membagi berbagai bentuk pecahan.
5.4 Menggunakan pecahan dalam masalah per-bandingan dan skala.

	Geometri dan Pengu-kuran
6.  Memahami sifat-sifat ba-ngun dan hubungan antar bangun
	6.1  Mengidentifikasi sifat-sifat bangun datar.
6.2  Mengidentifikasi sifat-sifat bangun ruang.
6.3 Menentukan jaring-jaring berbagai bangun ruang sederhana.
6.4 Menyelidiki sifat-sifat kesebangunan dan simetri.
6.5 Menyelesaikan masalah yang berkaitan de-ngan bangun datar dan bangun ruang sederhana.


(Sumber: Bpk. Rozan Guru kelas 5 MINU Karangkates)
2.2.3.4 Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar Kelas 6
Semester 1
Tabel 2.7 Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar Kelas 6  Semester 1
	Standar Kompetensi
	Kompetensi Dasar

	Bilangan
1.   Melakukan operasi hitung bilangan bulat dalam pe-mecahan masalah.
	1.1 Menggunakan sifat-sifat operasi hitung ter-masuk operasi campuran, FPB dan KPK.
1.2 Menentukan akar pangkat tiga suatu bila-ngan kubik.
1.3 Menyelesaikan masalah yang melibatkan operasi hitung termasuk penggunaan akar dan pangkat.

	Geometri dan Pengu-kuran
2.    Menggunakan pengukuran volume per waktu dalam pemecahan masalah.
	2.1   Mengenal satuan debit.
2.2  Menyelesaikan masalah yang berkaitan de-ngan satuan debit.

	3. Menghitung luas segi banyak sederhana, luas lingkaran, dan volume prisma segitiga.
	3.1 Menghitung luas segi banyak yang me-rupakan gabungan dari dua bangun datar sederhana.
3.2   Menghitung luas lingkaran.
3.3  Menghitung volume prisma segitiga dan ta-bung lingkaran.

	Pengolahan Data
4.  Mengumpulkan dan me-ngolah data.
	4.1  Mengumpulkan dan membaca data.
4.2  Mengolah dan menyajikan data dalam ben-tuk tabel.
4.3  Menafsirkan sajian data.


(Sumber: Bapak Rozan Guru kelas 6  MINU Karangkates)


Semester 2
Tabel 2.8 Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar Kelas 6  Semester 2
	Standar Kompetensi
	Kompetensi Dasar

	Bilangan
5.   Melakukan operasi hitung pecahan dalam pemecahan masalah
	5.1 Menyederhanakan dan mengurutkan pe-cahan.
5.2 Mengubah bentuk pecahan ke bentuk de-simal.
5.3 Menentukan nilai pecahan dari suatu bi-langan atau kuantitas tertentu.
5.4 Melakukan operasi hitung yang melibatkan berbagai bentuk pecahan.
5.5 Memecahkan masalah perbandingan dan skala.

	Geometri dan Pengu-kuran
 6. Menggunakan sistem ko-ordinat dalam pemecahan masalah
	6.1  Membuat denah letak benda.
6.2  Mengenal koordinat posisi sebuah benda.
6.3 Menentukan posisi titik dalam sistem ko-ordinat Kartesius.

	Pengolahan Data
 7. Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan data.
	7.1 Menyajikan data ke bentuk tabel dan diagram gambar, batang dan lingkaran.
7.2 Menentukan rata-rata hitung dan modus sekumpulan data.
7.3 Mengurutkan data termasuk menentukan nilai tertinggi dan terendah. 7.4 Menafsirkan hasil pengolahan data.


(Sumber: Bapak Rozan Guru kelas 6 MINU Karangkates)

2.2.4 [bookmark: _Toc527647111][bookmark: _Toc528074292][bookmark: _Toc528835515][bookmark: _Toc529377165]Operasi Hitung Bilangan
Dalam perancangan  Board game ini menggunakan empat operasi hitung yaitu penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. Keempat operasi tersebut akan dioperasikan pada bilangan asli.
Menurut (kenedy & mahfan) sifat–sifat operasi hitung bilangan adalah :
1. Sifat–sifat penjumlahan
a. Sifat komutatif (pertukaran)
A + B = B + A
Pertukaran letak bilangan–bilangan dalam penjumlahan tidak mengubah hasil.
Contoh :  13 + 24 = 37
24 + 13 = 37
Hasilnya sama yaitu 37
b. Asosiatif (Pengelompokan)
( A + B ) + C = A + ( B + C )
Perubahan pengelompokan bilangan–bilangan dalam penjumlahan tidak mengubah hasil.
Contoh : ( 25 + 14 ) + 33 = 25 ( 14 + 33 )
	 72	      =       72
c. Setiap bilangan jika ditambah dengan 0 (nol) hasilnya akan sama dengan bilangan itu sendiri.
Contoh : 1 + 0 = 1
2. Sifat–sifat perkalian
a. Sifat komutatif terhadap perkalian
A x B = B x A
Contoh : 3 x 2 = 3 x 2 = 6
b. Sifat asosiatif (pengelompokan) dalam perkalian
A x B x C = A x ( B x C ) = B x ( C x A )
Contoh : 2 x 3 x 4 = 2 x ( 3 x 4 ) = 3 x ( 2 x 4 ) = 24
c. Sifat distributif (penyebaran) terhadap penjumlahan
A x ( B + C ) = ( A x B ) + ( A x C )
Contoh : 2 x ( 3 + 4 ) = ( 2 x 3 ) + ( 2 x 4 ) = 14
d. Sifat distributif (penyebaran) terhadap pengurangan
A x ( B – C) = ( A x B ) – ( A x C )
Contoh : 4 x ( 8 – 3 ) = ( 4 x 8 ) – ( 4 x 3 ) = 20
3. Sifat–sifat pembagian
a. Setiap bilangan dibagi 1 (satu) hasilnya sama dengan bilangan itu sendiri.
Contoh : 4 : 1 = 4
 7 : 1 = 7
b. Setiap bilangan dibagi bilangan itu sendiri hasilnya sama dengan 1 (satu).
Contoh : 5 : 5 = 1
 8 : 8 = 8
c. 0 (nol) dibagi bilangan apa saja hasilnya sama dengan 0.
Contoh : 0 : 2 = 0

2.2.5 [bookmark: _Toc523068360][bookmark: _Toc527647112][bookmark: _Toc528074293][bookmark: _Toc528835516][bookmark: _Toc529377166]Pengertian Board game
Menurut (Ascoy, 2015) Board game adalah sebuah permainan yang dilakukan diatas papan dan dimainkan oleh lebih dari satu orang dalam satu papan yang sama. Kelebihan dari board game ini adalah para pemain dapat berinteraksi secara langsung dengan pemain lain.
Mudahnya akses dalam Board Game ini menjadi nilai positif tersendiri. Tidak perlunya akses internet, dan semua orang bisa memainkannya.
2.2.5.1 Aturan Board Game
Menurut (Brathwaite & Schreiber, 2009) ada lima aturan board game yaitu:
a. Setup 
Harus selalu ada setidaknya satu aturan yang menjelaskan cara permainan dimulai.
b. Victory conditions
Harus selalu ada setidaknya satu aturan yang menggambarkan bagaimana permainan berakhir. Beberapa permainan, seperti terbuka role-playing game (RPG), Akibatnya, beberapa desainer tidak menganggap mereka sebagai permainan. Orang lain menganggap pencapaian tujuan tertentu sebagai kemenangan saat mereka berlomba ke tujuan berikutnya.
c. Progression of play
Siapa yang berjalan terlebih dahulu, dan bagaimana? Apakah permainan turn based atau real-time? Untuk permainan turn based, Permainan mulai dengan satu pemain dan kemudian lanjutkan searah jarum jam, atau apakah pemain tawaran sumber daya dalam lelang untuk hak untuk pergi dulu setiap satu putaran, atau ada beberapa metode lain? Untuk permainan real-time, ketika dua pemain mencoba untuk melakukan sesuatu pada saat yang sama, bagaimana itu diselesaikan?
d. Player actions
Kadang disebut sebagai "kata kerja," beberapa mekanisme yang paling penting menggambarkan apa yang dapat dilakukan pemain dan apa efek tindakan tersebut pada keadaan permainan.
e. Definition of game view(s)
Mekanika menentukan secara tepat informasi apa yang diketahui setiap pemain pada waktu tertentu. Perhatikan bahwa beberapa mekanik dapat mengubah pandangan, seperti mengangkat sebagian kabut perang dalam RTS dalam kondisi tertentu.

2.2.5.2 Peranan Board Game
Menurut (Limantara, Waluyanto, & Zacky, 2015) Board Game memiliki beberapa peranan penting di kehidupan sosial, diantaranya :
a. Peraturan Permainan
Setiap permainan board game selalu mengandung peraturan. Melalui peraturan ini anak dapat belajar untuk mentaati peraturan yang ada dan belajar kedisiplinan. Peraturan juga merupakan pembentuk alur permainan dan keasikan dalam permainan.
b. Edukasi
Kebanyakan board game mengharuskan para pemainnya untuk berpikir, memecahkan masalah, dan mengambil keputusan. Faktor edukasi ini terdapat pada semua permainan tidak terkecuali digital online game yang saat ini ramai dimainkan. Namun pengalaman dan pembelajaran yang didapat dari bermain board game berbeda dari digital game online, Para pemain dapat langsung belajar rekasi setiap pemain dalam bermain, hasil dari keputusan yang diambil dalam permainan dan dampaknya bagi pemain itu sendiri.
c. Interaksi Sosial
Board game yang dimainkan di satu tempat dan papan yang sama pasti memicu adanya interaksi sosial antar pemain. Pemain bisa berkomunikasi, bersaing, bermain peran dengan orang di sekitarnya.
d. Jejaring Generasi
Tidak semua orang mampu memainkan permainan digital dengan baik, terutama orang tua. Hal itu disebabkan karena dibutuhkan ketangkasan para pemainnya dalam mengoperasikan teknologi yang canggih seperti gadget, mouse, joypad, dan lain-lain. Board game dapat dimainkan baik oleh orang tua maupun anak. Dengan bermain bersama anak, orang tua dapat mengedukasi anaknya dan mengawasi anak agar terhindar dari permainan yang membawa dampak negatif bagi remaja.
e. Simulasi
Simulasi merupakan metode pelatihan yg meragakan sesuatu bentuk tiruan yg mirip dengan keadaan yg sesungguhnya(“kbbi”). Berdasarkan definisi di atas, maka board game merupakan gambaran dari kehidupan nyata. Segala bentuk kecurangan, diplomasi, kerja sama antar pemain, keberuntungan akan menghasilkan hubungan timbal balik langsung antar pemain. Jadi board game merupakan permainan yang melatih kehidupan bermasyarakat dengan memberikan simulasi situasi nyata pada pemainnya.
 


2.2.5.3 Jenis–Jenis Board Game
Menurut (Ascoy 2015) Board Game memiliki beberapa jenis, masing-masing memiliki cara bermain dan aturan yang berbeda, diantaranya :
a. Strategy Board game
Dalam memainkan Board game ini, dibutuhkan strategi dan juga keahlian dari pemainnya agar mampu memenangkan permainan. Dibutuhkan taktik dan strategi tertentu agar musuh mampu terkecoh. Contoh permainan ini adalah catur. Pada permainan ini, setiap bidak memiliki cara berjalan yang berbeda-beda. 		
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Gambar 2.3  papan catur
(Sumber: kedaicatur.com)
b. Race Game
Cara bermain board game jenis ini yaitu dengan berlomba untukmencapai garis akhir permainan dengan cara menggerakan bidak  mereka.Contoh permainan ini adalah Pachisi yang pada saat ini lebih dikenal dengan nama Ludo. 
[image: ]
Gambar 2.4 Ludo
(Sumber: cgtrader.com)
c. Word Game
Permainan ini lebih mengandalakan kepintaran pemainnya untuk mengolah kata-kata dan huruf. Contoh permainan jenis ini adalah crabble,boggle, anagrams.
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Gambar 2. 5 Scrabble
(sumber:  home.bt.com)
d. Roll and Move Game
Permainan jenis ini menggunakan dadu atau media lain untuk menghasilkan jumlah/angka secara acak. Angka tersebut nantinya digunakan untuk menentukan jumlah langkah yang harus diambil pemain. Ini adalah salah satu permainan yang mengandalkan keberuntungan dalam memainkannya. Contoh : monopoly dan ular tangga. 
[image: ]
Gambar 2. 6 Ular tangga
(sumber: arry-lesmana-tan.deviantart.com)
e. Trivia Game
Jenis permainan ini lebih mengandalkan pengetahuan umum pemainnya. Permainan ini juga dapat mengasah daya ingat seseorang. Pemain yang mampu menjawab pertanyaan paling banyaklah yang jadi pemenangnya. Contoh permainan jenis ini adalah trivial pursuit.
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Gambar 2.7  Trivial Pursuit
(sumber: barnesandnoble.com)
f. German-Style Board game atau Eurogames
Board game jenis ini kebanyakan bertemakan tentang ekonomi dankesederhanaan, bukan tentang perang. Jenis board game ini memilikiperaturan yang sederhana dan mengajak pemainnya untuk lebih mengolahstrategi dan tidak bergantung pada keberuntungan. Contoh German-Style Board game atau Eurogames adalah Puerto Rico.
[image: ]
Gambar 2. 8 Puerto Rico
(sumber: boardgame.de)

2.2.5.4 Manfaat Board Game
Menurut (Ascoy 2015) Board Game memiliki banyak manfaat untuk perkembangan mental anak,yaitu diantaranya :
a. Semua Board Game memiliki peraturan yang berbeda-beda. Hal ini mampu mengajarkan anak untuk disiplin, mentaati peraturan yang berlaku, dan juga melatih anak agar terbiasa berperilaku jujur.
b. Board Game juga mampu mengasah otak, sehingga dapat melatih konsentrasi dan daya ingat terutama pada anak-anak. berfikir kreatif, kritis dalam mengambil keputusan.
c. Board Game adalah permainan yang setidaknya membutuhkan 2 orang untuk memainkannya. Hal ini tentu secara tidak langsung mengajarkan anak-anak untuk berinteraksi sosial dan bekerja sama dengan pemain lainnya.
d. Board Game juga mengajarkan mental anak dalam bersikap dan mengambil keputusan, dan juga melatih kemampuan dan ketepatan dalam mengambil keputusan terutama disaat sulit dan penuh tekanan.


2.2.6 [bookmark: _Toc523068361][bookmark: _Toc527647113][bookmark: _Toc528074294][bookmark: _Toc528835517][bookmark: _Toc529377167]Sifat Anak–Anak
Menurut (Lutfiana, 2015) siswa sekolah dasar merupakan anak yang paling banyak mengalami perubahan yang sangat drastis baik mentalmaupun fisik. Gerakan–gerakan organ tubuh anak juga menjadi lincah dan terarah seiring dengan munculnya keberanian mentalnya. Keberanian dan kemampuan ini, disamping karena perkembangan kapasitas mental, juga disebabkan oleh adanya keseimbangan dan keselarasan gerakan organ–organ tubuh anak.
Beberapa sifat khas anak–anak menurut (Lutfiana, 2015) adalah sebagai berikut:
a. Adanya minat terhadap kehidupan praktis sehari-hari yang konkret, hal ini menimbulkan adanya kecenderungan untuk membandingkan pekerjaaan–pekerjaan yang praktis.
b. Amat realistis, ingin tahu, dan ingin belajar.
c. Menjelang masa akhir ini telah ada minat terhadap hal–hal dan mata pelajaran khusus, yang oleh para ahli ditafsirkan sebagai mulai menonjolnya faktor–faktor.
d. Sampai kira–kira umur 11 tahun anak membutuhkan guru atau orang dewasa lainnya.
e. Anak–anak pada masa ini gemar membentuk kelompok sebaya, biasanya untuk dapat bermain bersama–sama.


2.2.7 [bookmark: _Toc523068362][bookmark: _Toc527647114][bookmark: _Toc528074295][bookmark: _Toc528835518][bookmark: _Toc529377168]Pengaruh Bermain Bagi Perkembangan anak
Menurut (Muttaqin, 2015) bermain dapat mempengaruhi perkembangan anak antara lain :
a. Bermain mempengaruhi perkembangan fisik anak.
b. Bermain dapat digunakan dan menambah pengetahuan anak.
c. Bermain dapat mempengaruhi dan menambah pengetahuan anak.
d. Bermain mempengaruhi perkembangan kreativitas anak.
e. Bermain dapat mengembangkan tingkah laku sosial anak.
f. Bermain dapat mempengaruhi nilai moral anak.

2.2.8 [bookmark: _Toc523068364][bookmark: _Toc527647116][bookmark: _Toc528074296][bookmark: _Toc528835519][bookmark: _Toc529377169]Madrasah Ibtidaiyah
Menurut Wikipedia Madrasah ibtidaiyah (disingkat MI) adalah jenjang paling dasar pada pendidikan formal di Indonesia, setara dengan Sekolah Dasar, yang pengelolaannya dilakukan oleh Kementerian Agama. Pendidikan madrasah ibtidaiyah ditempuh dalam waktu 6 tahun, mulai dari kelas 1 sampai kelas 6. Lulusan madrasah ibtidaiyah dapat melanjutkan pendidikan ke Madrasah Tsanawiyah atau Sekolah Menengah Pertama.
Kurikulum Madrasah Ibtidaiyah sama dengan kurikulum Sekolah Dasar, hanya saja pada MI terdapat porsi lebih banyak mengenai pendidikan agama Islam. Selain mengajarkan mata pelajaran sebagaimana sekolah dasar, juga ditambah dengan pelajaran-pelajaran seperti Alquran dan Hadits, Aqidah dan Akhlaq, Fiqih, Sejarah Kebudayaan Islam, dan Bahasa Arab.
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