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PENDAHULUAN

A. [bookmark: _Toc527038219][bookmark: _Toc532036115]Latar Belakang 
Bermain merupakan kegiatan yang disukai dari berbagai usia. Selain termasuk aktivitas yang menyenangkan, melalui kegiatan bermain siswa mendapatkan pengalaman menyelesaikan suatu permasalahan, mempelajari hal baru dan secara tidak langsung dapat mengembangkan potensi mereka. Tidak hanya potensi secara fisik, potensi dalam hal kognitif anak juga perlu dikembangkan. Melatih dari segi emosional, mengembangkan pola pikir kreatif, serta kegiatan mental yang diperlukan untuk menguasai materi yang bersifat akademik juga perlu diajarkan. (Utami,dkk. 2012:175-180).
Memasuki dunia pendidikan sekolah dasar, guru dan orang tua berperan penting dalam membimbing perkembangan kognitif siswa menggunakan cara yang disukai oleh anak. Beberapa cara belajar mengajar yang menyenangkan seperti menyelipkan permainan dan berkreasi juga memiliki dampak agar siswa tidak merasa bosan pada saat belajar. Selain itu, belajar sekaligus bermain dapat meningkatkan pola pikir kreatif serta daya imajinasi siswa. Kreativitas itu sendiri sangat penting karena akan menghasilkan berbagai inovasi dan perkembangan baru dalam suatu kehidupan. Siswa sekolah dasar sering digolongkan sebagai ciri individu kreatif, seperti rasa ingin tahu yang besar, senang bertanya, imajinasi yang tinggi, berani menghadapi resiko, senang akan hal-hal yang baru, dan lain sebagainya (Mustakim, 2012).
Kegiatan belajar siswa sekolah dasar mengacu pada buku Tema yang disediakan oleh sekolah dari pemerintah, seperti di SDN Pisangcandi 2 Malang yang terletak di dalam perkampungan wilayah Pisang Candi, Dieng, Malang. Pada jenjang kelas 1 memasuki semester ke 2, dimana siswa sudah terlatih dalam hal membaca, menulis dan berhitung akan mempelajari tentang lingkungan sekitar. Salah satu materinya yaitu terdapat pada Buku Tema 7 yang berisikan tentang Benda Hidup dan Benda Tak Hidup, Hewan, dan Tanaman yang di dalamnya berupa penjelasan, soal-soal yang dilengkapi dengan gambar dan beberapa aktivitas membuat prakarya seperti menggambar dan menggunting.
Namun kegiatan yang melibatkan aktivitas tersebut dilakukan dengan menggunakan buku tulis dan buku gambar milik siswa, dikarenakan Buku Tema digunakan secara berkelanjutan dan tidak diperbolehkan siswa menggunakan buku tersebut sebagai lembar kerja. Selain itu, konsep Buku Tema 7 yang berisikan banyak tulisan dan soal-soal berhitung dapat berdampak pada kurangnya minat siswa terhadap penggunaan buku tersebut pada saat di luar jam pelajaran. Hal tersebut dapat dilihat dari jumlah siswa yang melakukan peminjaman atau memiliki buku tersebut secara pribadi. 
Maka dari itu, perancangan buku pendukung berupa playbook dari Buku Tema 7 dapat dijadikan sebagai solusi terhadap permasalahan tersebut. Konsep buku pendukung yang berjudul playbook ini dikemas menggunakan berbagai macam jenis interaktif seperti permainan dan didominasi oleh gambar. Hal tersebut diharapkan dapat meningkatkan minat siswa dalam mengulas materi Buku Tema 7 ketika di luar jam pelajaran dengan mudah dan menyenangkan.
B. [bookmark: _Toc527038220][bookmark: _Toc532036116]Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, rumusan masalah ini adalah bagaimana merancang playbook sebagai pendukung dari Buku Tema 7 bagi siswa kelas 1 di SDN Pisangcandi 2 Malang?

C. [bookmark: _Toc527038221][bookmark: _Toc532036117]Tujuan Perancangan 
Sesuai dengan rumusan masalah, maka tujuan dari perancangan ini adalah untuk merancang playbook sebagai pendukung dari Buku Tema 7 bagi siswa kelas 1 di SDN Pisangcandi 2 Malang. 

D. [bookmark: _Toc527038222][bookmark: _Toc532036118]Batasan Perancangan
Untuk lebih memfokuskan perancangan playbook ini, maka dibuatlah batasan masalah sebagai berikut :
1. Playbook berupa buku dengan total +/- 70 halaman.
2. Topik yang digunakan di dalam playbook berupa seni melipat kertas, menulis, permainan, menggunting dan menempel, menggambar dan mewarna.
3. Topik dalam buku juga memberikan edukasi kepada siswa berupa beberapa materi yang diajarkan di sekolah tentang Tema 7 berjudul “Benda, Hewan, dan Tanaman di Sekitarku”.
4. Perancangan playbook fokus pada pembuatan konten dan penataan layout.


E. [bookmark: _Toc527038223][bookmark: _Toc532036119]Manfaat Perancangan
Hasil perancangan ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut.
1. Bagi Mahasiswa
Melalui perancangan playbook sebagai topik tugas akhir ini dapat menambah pengalaman baru di bidang riset data penunjang mengenai topik tersebut, perencanaan media, metode perancangan dan menambah pengetahuan tentang ilmu yang didapat selama menempuh proses perancangan agar lebih kreatif dan bermanfaat.
2. Bagi Lembaga
Perancangan playbook ini diharapkan dapat membantu dari pihak lembaga khususnya Prodi Desain Komunikasi Visual sebagai referensi dalam hal perancangan media interaktif dengan topik yang sama.
3. Bagi Siswa
Playbook ini diharapkan dapat digunakan sebagai buku pendukung dari Tema 7 untuk siswa khususnya kelas 1 di SDN Pisangcandi 2 Malang pada saat belajar di luar jam pelajaran sekolah. 
4. Bagi Masyarakat
Melalui hasil dari perancangan playbook ini, diharapkan dapat memberikan manfaat untuk orang tua, guru, atau pihak yang sudah berpengalaman dalam hal memberikan edukasi serta mengembangkan kreativitas siswa dengan konsep yang berbeda. Selain itu, playbook ini dikemas secara ringkas dan efisien agar mudah dibawa dan digunakan kapan saja.


F. [bookmark: _Toc527038224][bookmark: _Toc532036120]Definisi Operasional
1. Perancangan
Perancangan dalam hal ini yaitu membuat sebuah buku pendukung berupa playbook guna memberikan edukasi kepada siswa yang dikemas dengan beberapa jenis interaktif dalam penyampaian materi di dalamnya.
2. Playbook
Playbook disini yaitu sebuah buku yang berisikan materi penjelasan yang beberapa diantaranya dikemas menggunakan jenis interaktif peek a boo, soal-soal yang dilengkapi dengan gambar, dan kegiatan bermain seperti teka-teki, menggambar, mewarna, dan lainnya dimana kegiatan-kegiatan tersebut termasuk pada jenis interaktif games dan participations.
3. Buku Tema 7
Buku Tema 7 merupakan buku acuan yang diberikan oleh pemerintah kepada sekolah untuk dijadikan buku belajar siswa yang bersifat sementara atau dipinjamkan. Materi yang terdapat pada buku tersebut dijadikan sebagai sumber utama dalam perancangan konsep isi playbook yaitu benda hidup dan benda mati, hewan, dan tanaman. 
4. Belajar dan Bermain
Dalam perancangan ini, aktivitas belajar dan bermain dapat dilakukan secara bersamaan yaitu siswa akan membaca materi yang terletak di awal tiap topik terlebih dahulu, kemudian dilanjutkan pada aktivitas bermain seperti memilah gambar, menempel, menggunting, dan sebagainya terkait materi yang dijelaskan.


5. Siswa Sekolah Dasar
Siswa sekolah dasar khususnya kelas 1 lebih fokus pada kegiatan belajar membaca, menulis, dan berhitung. Pada saat di semester 2, kemampuan siswa sudah dapat membaca kalimat panjang sehingga dalam perancangan ini konsep playbook menggunakan kalimat yang seperlunya agar tidak jenuh.
6. SDN. Pisangcandi 2  Malang
[bookmark: _GoBack]SDN Pisangcandi 2 terletak di Jl. Pisang Agung III No.8, Pisang Candi, Sukun, Kota Malang, Jawa Timur yang berlokasi di tengah perkampungan. Sekolah dasar tersebut dijadikan sebagai target dari perancangan tugas akhir ini.


