BAB I
PENDAHULUAN

1.1 [bookmark: _Toc532894863]Latar Belakang
Kebudayaan di Indonesia sangat beragam dari segi sandang, papan maupun pangan. Masing masing kebudayaan memiliki ciri khas tersendiri berdasarkan tempat tinggalnya. Kebudayaan yang unik mengundang masyarakat untuk lebih mengapresiasi budaya yang ada. Kecintaan pada kebudayaan Indonesia merupakan salah satu faktor yang membuat masyarakat Indonesia menghargai kebudayaannya sendiri. 
	Salah satu kebudayaan yang paling dekat dari segi makanan adalah jajanan. Makanan atau jajanan tradisional adalah makanan yang biasa dikonsumsi oleh beberapa generasi yang terdiri dari hidangan yang sarat akan budaya, berasal dari kepercayaan masyarakat setempat, dan bentukan dari bahan makanan serta bumbu bumbu yang tersedia di daerah setempat. 
Dalam buku yang digunakan oleh siswa kelas 5 Sekolah Dasar Pisangcandi 2 dengan judul Panas dan perpindahannya oleh Karitas (2014) salah satunya membahas oleh-oleh khas daerah. Siswa ditugaskan untuk mencari informasi mengenai oleh oleh khas daerah tempat tinggalnya baik dari segi keunikan maupun kekhasan produk. Oleh-oleh dalam buku mengambil contoh kue bolu meranti khas Medan. Berdasarkan hal tersebut, oleh-oleh bisa merujukan pada makanan dan jajanan. Pada saat dilakukan wawancara mengenai jajanan tradisional siswa masih kebingungan dan tidak bisa menyebutkan lebih dari 3 jajanan tradisional sementara itu bolu meranti termasuk dalam golongan jajanan tradisional khas dari Medan. Orang tua dan guru mempunyai peran dalam memberikan informasi akan tetapi berdasarkan hasil wawancara kebanyakan orang tua hanya sekedar memberi barang tanpa ada penjelasan. Guru juga belum mempunyai media untuk digunakan sebagai pengenalan materi sehingga anak anak mudah melupakan  materi tersebut.
Permainan adalah salah satu bentuk dari media interaktif dan board game merupakan salah satu media interaktif yang dapat melatih anak untuk mengasah kemampuan otak, board game juga dapat digunakan sebagai media untuk mengedukasi anak. Board game merupakan permainan yang menggunakan human interaction sebagai kelebihan yang memungkinkan pemain dapat berinteraksi  dan  berdiskusi  dengan  pemain  lainnya. 
 Board game dipilih karena dapat  mengalihkan  siswa dari kecanduan gawai. Komponen board game yang dapat dipegang memberikan sentuhan real, menciptakan sensasi berbeda dan mempertemukan pemain secara langsung dapat menimbulkan interaksi antar pemain. 
	Dikarenakan belum adanya media pengenalan materi berbentuk board game jajanan tradisional di Sekolah Dasar Negeri Pisangcandi 2 maka kurangnya minat anak anak untuk mengetahui maupun mengenal akhirnya berdampak pada kurangnya kesadaran akan pelestarian kebudayaan dari segi makanan. Perancang ingin siswa belajar mengenal nama, bahan dan bentuknya lewat media interaktif yang menarik membuat siswa mudah untuk menyerap informasi.
1.2 [bookmark: _Toc532894864]Rumusan Masalah
Bagaimana merancang board game untuk mengenalkan jajanan tradisional kepada anak Sekolah Dasar kelas 5 di SDN Pisangcandi 2 ?
1.3 [bookmark: _Toc532894865]Tujuan Perancangan
Sesuai dengan rumusan masalah, maka tujuan dari penelitian ini adalah merancang board game untuk mengenalkan jajanan tradisional kepada anak Sekolah Dasar kelas 5 di SDN Pisangcandi 2
1.4 [bookmark: _Toc532894866]Batasan Masalah
Untuk lebih memfokuskan penelitian dalam Tugas Akhir ini, maka dibuatlah batasan masalah sebagai berikut :
a. Jajanan tradisional berkisar pada jajanan pasar yang ada di Kota Malang  dengan bahan dasar tepung terigu berjumlah 15 macam.
b. Pengenalan dilakukan melalui komponen board game seperti pion, board, card dan token. Pengenalan dilakukan dalam bentuk ilustrasi, deskripsi dan angka.
c. Software yang digunakan adalah Adobe Photoshop CS 6, Adobe Ilustrator CS 6 dan Adobe Premiere CS 6 dengan menggunakan perangkat tambahan yaitu Wacom Bamboo.
d. Ilustrasi menggunakan desain gambar bitmap hanya sebatas pada karakter, latar karakter, jajanan dan bahan sedangkan sisanya menggunakan desain gambar vektor.
e. Hasil rancangan diimplementasikan di SDN Pisangcandi 2 dengan batasan siswa kelas 5.
1.5 [bookmark: _Toc532894867]Manfaat Perancangan
Manfaat penulisan perancangan ini adalah sebagai berikut :
a. Bagi Perancang
Manfaat yang diharapkan dari perancangan board game ini adalah untuk menambah pengetahuan mengenai pembuatan game sebagai media pengenalan.
b. Bagi Anak Sekolah Dasar
Manfaat yang diharapkan dari perancangan board game ini adalah memberikan informasi dan mengenalkan jajanan tradisional kepada siswa kelas 5 Sekolah Dasar Negeri Pisangcandi 2. 
c. Bagi Guru
Manfaat yang diharapkan dari perancangan board game ini adalah sebagai bentuk kreatifitas mahasiswa dan sebagai media pembantu bagi guru yang melakukan pengenalan materi dengan tema sama.
1.6 [bookmark: _Toc532894868]Definisi Operasional
Adapun beberapa definisi operasional dari laporan Tugas Akhir ini meliputi :
a. Board game
Jenis permainan yang salah satu komponenya adalah papan. Board game dengan tema pengenalan jajanan tradisional dengan mekanisme utama berupa memory. Memory adalah permainan yang menguji kemampuan mengingat yang akan membuat anak melatih daya ingat dan melatih kemampuan berpikir dalam waktu singkat. 
b. Jajanan Tradisional
Jajan tradisional yang dimaksud adalah makanan tradisional yang berada di area sekitar Malang dengan bahan utama yaitu tepung terigu. Jajanan tradisional dalam perancangan ini memuat latar belakang dan bahan bahan dari masing masing jajanan.
c. Anak Sekolah Dasar
Anak sekolah dasar yang dimaksudkan adalah siswa yang sedang menjalani pendidikan di kelas 5 dan berada pada kisaran umur 10-11 tahun. 
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