1. Permainan edukatif yang diterapkan di SD Islam Al Munawwar dalam mengembangkan kecerdasan anak
Disela-sela istirahat, anak didik bergembira bermain dan bercengkrama dengan temannya. Para pendidik pun sedang beristirahat di ruang guru. Sedangkan  peneliti melanjutkan wawancaranya dengan NH. Kepala sekolah menjelaskan beberapa sistem pembelajaran dengan bantuan permainan edukatif yang dibantu pula dengan sarana Alat Permainan Edukatif (APE). Beberapa bentuk permainan yang diterapkan di sekolah ini antara lain;
1. Circle Play
Permainan ini dalam bentuk lingkaran, dilakukan ketika anak didik akan masuk ke dalam kelas untuk memulai pelajaran maupun ketika anak didik akan istirahat atau pulang. Permainan seperti ini dilakukan dengan menyesuaikan waktu dan kondisi anak didik. Agar tidak jenuh biasanya permainan juga dikolaborasi dengan permainan aktif lainnya seperti tepuk, tebak kata, bernyanyi.
 

Berdasarkan observasi peneliti pada tanggal 26-04-2010 di kelas III B, permainan ini diterapkan oleh Bu Eny pada mata pelajaran IPA, materi makhluk hidup. Anak didik tampak antri mendapatkan dan menjawab soal untuk masuk ke dalam kelas. Anak-anak membentuk lingkaran dan mendengarkan aturan mainannya. Jika sudah terlihat rapi guru menjelaskan kembali materi yang telah diajarkan dihadapan siswa. Setelah itu baru anak didik diberi kesempatan untuk untuk mengambil kartu soal yang telah disediakan guru dan beberapa pertanyaan yang dibuat siswa pada hari sebelumnya. Soal disesuaikan dengan mata pelajaran yang akan diterima di dalam kelas. Ini dilakukan secara bergilir sesuai dengan urutan, sehingga seluruh murid mendapatkan kartu soal. 
Setelah menerima soal anak didik langsung menjawabnya, jika benar berarti mereka bisa masuk kelas untuk memulai pelajaran. Saat itu Wildan, salah satu siswa merasa kesulitan menjawab soal yang diperolehnya. ’Ciri makhluk hidup yang tidak dapat dihindari oleh manusia adalah?’. Kemudian Cania temannya membantu untuk menyelesaikan soal. ’Jawabannya Genetik atau faktor keturunan’. Akhirnya satu demi satu anak-anak dapat masuk ke dalam kelas. Waktu yang diperlukan saat itu selama 30 menit mulai pukul 06.45 s/d 07.15. Berdasarkan observasi penulis saat itu,  kemampuan anak didik berbeda-beda ada yang hiperaktif untuk mengikuti permainan ada pula yang malu-malu. Di sela-sela permainan peneliti melakukan wawancara dengan Cania, menanyakan apakah senang dengan pembelajaran seperti ini?, Dia menjawab ’seneng..., soalnya mengingat pelajaran yang kemarin dan seperti main tebak-tebakan IPA.’ 
Pada hari yang sama di kelas IA juga melakukan permainan serupa sebelum masuk kelas.  Dengan memberikan soal Matematika, saat itu materinya membandingkan dua bilangan, ”besar mana?”. Anak-anak dipandu oleh Bu Eni Yuliani membandingkan angka mana yang lebih besar? Yang telah dituliskannya di kertas soal. 
Berdasarkan observasi dan wawancara penulis, dalam pembelajaran seperti ini anak didik merasakan senang dan lebih rileks untuk memulai pelajaran karena diselingi dengan nyanyian maupun permainan tepuk. Merekapun dapat meningkatkan serta mengingat-ingat materi yang telah diajarkan. Peningkatan prestasi anak-anak terlihat dari nilai harian yang diperoleh anak, selain itu keaktifan yang dilakukan anak dalam setiap harinya.
2.   Permainan ’menyusun suku kata atau kalimat’

Permainan menyusun kata ini dimaksudkan untuk mengembangkan segi bahasa maupun komunikasi anak didik. Dengan merangkai kata, anak didik dapat menambah kosa kata yang lebih banyak. Selain itu melatih untuk menata atau mengucapkan kalimat dengan baik dan benar. Pembelajaran ini dilakukan dengan membentuk kelompok-kelompok. Setiap kelompok memperoleh kartu abjad alphabet (untuk kelas I - II) atau kartu kata (untuk kelas III - VI).
 
Berdasarkan pengamatan peneliti, Alat Permainan Edukatif yang digunakan dalam permainan ini adalah beberapa kartu abjad alphabet (untuk dirangkai menjadi sebuah kata), kata maupun kalimat (dirangkai menjadi sebuah kalimat yang baik). Seperti yang dilakukan di kelas I A. Anak didik diminta untuk membentuk kata dari namanya masing-masing, nama orang tua dan ustadz/ustadzahnya, kemudian dilanjutkan dengan nama buah, dan yang terakhir nama benda-benda yang ada di dalam kelas. Saat itu terlihat Najwa salah satu siswa kelas I A sedang menyusun Nama buah ’J-e-r-u-k, S-e-m-a-n-g-k-a’. Disela-sela permainan itu peneliti menanyakan kepada Najwa mengapa memilih jeruk? ’suka, kalau semangka buah yang paling sering diberikan di sekolah ini saat makan siang.’ Dan jawaban Najwa di ikuti gelak tawa teman-temannya, spontan suasana kelas saat itu menjadi ramai gelak tawa anak-anak. Peneliti melanjutkan wawancaranya pada beberapa siswa. ’Donis, suka nggak belajar menyusun huruf seperti ini?’. ’Suka...., aku dapat huruf banyak, terus bisa disusun nama-nama di meja’.

 Untuk kelas tingkat III dan seterusnya permainan ini dilakukan dengan merangkai kata menjadi sebuah kalimat, membuat sajak atau merangkai sebuah cerita yang menarik. Seperti dilakukan di kelas III B mata pelajaran Bahasa Indonesia yang dipandu oleh Ibu Eny Rohana, Anak didik menyusun kalimat dengan tema ”Tempat-tempat umum”. 

Berdasarkan observasi penulis saat itu. Pembelajaran melalui permainan memang diterapkan di SD Islam Al Munawwar terutama di kelas rendah. Permainan merangkai huruf menjadi kata atau kata menjadi kalimat terlihat lebih disenangi siswa dan secara tidak langsung dapat mengembangkan peningkatan kelancaran siswa dalam membaca serta mengenali lingkungan sekitar dengan menyebutkan nama-nama teman, guru, benda-benda di sekitarnya. Sehingga anak-anak lebih belajar secara kontekstual dalam suasana menyenangkan tanpa menghilangkan esensi materi yang disampaikan. Selain itu peningkatan juga terlihat dengan pengoptimalan potensi anak melalui gerak motoriknya baik motorik halus melalui garakan tangannya saat memindahkan kartu huruf maupun motorik kasarnya saat anak didik berlari atau berpindah tempat dalam mengikuti permainan.
3. 
Permainan ”tebak kata”

 Seperti pembelajaran di kelas I A pada tanggal 15 Mei 2010. Pada saat menyampaikan materi ’mengenal hewan dan tumbuhan’ pada pelajaran Bahasa Indonesia. Anak didik diminta untuk menyebutkan benda, barang atau tanaman yang diawali dengan huruf A. Anak didik secara bergantian menjawab. Reza menjawab; Ayam bu...., Apel. Disusul oleh Fasya, Angsa.... Ustadzah Eni memandu. Kalau tumbuhan yang diawali dengan huruf A apa?, Reza menjawab lagi, bunga anggrek bu..... Iya benar....(Bu Eni menjawabnya). Dan disusul dengan jawaban siswa yang lainnya. 
Selain tebak kata, saat itu Bu Eni juga bercerita dengan teka-teki. Menjelaskan ’kursi’. (dibuat dari kayu, untuk duduk, ada di rumah, sekolah dll). Coba tebak apa namanya?. Nia salah satu murid menjawab ’kursi bu...’ sambil jarinya menunjuk pada kursi.
Dilain waktu menurut Eni Yuliani, biasanya permainan seperti ini dilakukan dengan cara dibalik. Guru yang memberikan kata kunci dan anak didik yang bercerita. Permainan semacam ini biasanya juga dilakukan dengan tebak kata bersambung yang dilakukan dengan membentuk lingkaran. 
Dengan pembelajaran seperti ini peserta didik akan lebih cepat menambah kosa kata. Selain itu anak-anak terlihat lebih aktif dalam vokal maupun menggerakkan motoriknya baik motorik halus maupun kasar.

4.
 Bermain peran (role play)
Bermain peran atau sering juga disebut bermain khayal di SDI Al Munawwar biasa digunakan dalam pelajaran bahasa. Anak didik diminta untuk memerankan seseorang atau tokoh tertentu dan berkomunikasi dengan temannya. Bermain peran sering dilakukan di SDI Al Munawwar adalah dikemas dalam bentuk drama. Baik untuk kelas bawah (1,2,3) maupun kelas atas (kelas 4,5,6). 

Dalam rangka pengembangan bahasa (Indonsia, Inggris maupun Arab). Sering juga dalam bermain peran ini dibantu dengan Alat Permainan Edukatif yakni telephon yang digunakan sebagai alat komunikasi dengan teman-temannya sekaligus mengembangkan kecerdasan bahasa dengan penggunaan tiga bahasa yang lebih efektif dan komunikatif.
  Hasil dari bermain peran ini ditampilkan ketika ada acara wisuda anak didik SDI Al Munawwar, maupun pada acara Haflah Akhirussanah Pon. Pes. Panggung.
1. Permainan tebak suara (suara apa itu?)

Dalam permainan ini Alat yang digunakan adalah tape recorder, kaset untuk membantu anak didik mengenali suara yang ia dengarkan dari kaset yang diputar. Pembelajaran melalui permainan ini akan mengasah kemampuan peserta didik untuk mengidentifikasi bunyi. Seperti suara gemericik air, kereta api, pesawat terbang, suara orang berbaris dan yang lainnya. Seperti yang diungkapkan kepala sekolah:

Metode ini dapat merangsang kecerdasan musikal, permainan seperti ini juga akan meningkatkan kemampuan naturalis. Anak didik mempunyai kesempatan untuk mengidentifikasi suara-suara yang didengar melalui tape recorder, dan menebak suara apa itu? baru mereka bisa berbagi dengan teman-temannya, bercerita berbagai pengalamannya.

Selain melalui alat teknologi seperti tape recorder, komputer juga termasuk alat permainan edukatif yang digunakan di SDI Al Munawwar. Muh. Nurul Huda menjelaskan bahwa, 
Salah satu bentuk permainan edukatif yang dikembangkan adalah permainan yang mengoptimalkan sarana audio visual untuk melatih kemampuan audio visual anak didik.  APE dalam pembelajaran ini adalah komputer, materi disajikan dalam bentuk software dan vidio game.

Tanggal 11 Mei 2010, pada saat mengajar pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi yang di dampingi oleh Ustadz Reza kelas IV A peserta didiknya diajak ke laboratorium komputer yang ada di lantai 2 kelas timur. Saat itu selain mengenalkan teknologi kepada anak didik, suasana pembelajaran juga diciptakan dengan menarik. Anak-anak di dampingi untuk menirukan gambar hewan yang telah di tampilkan di layar komputer. 
Untuk mendukung pembelajaran disediakan juga games atau permainan yang dirancang khusus untuk mengembangkan kecerdasan anak seperti olah bahasa, kecerdasan matematis dengan memperkenalkan permainan dalam bentuk pola-pola bangun geometri, game bilangan, operasi bilangan dan lain sebagainya.
 Dan permainan ini dimainkan jika anak-anak tsudah selesai belajar TIK. Dalam hal ini anak didik lebih dikenalkan pada penggunaan teknologi secara edukatif (pembelajaran tehnikal secara umum).
2. Pasar-pasaran (membuat pasar mandiri)
Sesuai hasil wawancara dengan wali studi kelas tiga, Beliau pernah membuat pasar mandiri dengan anak didiknya di kelas maupun di halaman kelas pada saat pelajaran sosial. Anak didik berperilaku aktif dalam pasar yang dibuatnya. Setiap anak membawa barang atau makanan dari rumah yang dapat dijual di sekolah. Barang yang dibawa harus bermanfaat dan bernilai positif bagi pendidikan. 
Dari wawancara tersebut, penulis dapat menarik inti bahwa melalui pasar mandiri ini akan tercipta komunikasi antar teman yang berperan langsung sebagai penjual dan pembeli. Metode ini akan melatih penanaman sikap jujur dan rasa tanggung jawab anak.

3. Permainan edukatif dengan memanfaatkan barang bekas (daur ulang)
Pemanfaatan barang bekas atau daur ulang dapat dikonsep sebagai permainan edukatif. Hal ini dimasukkan dalam pelajaran tata boga. Sebagai dasar untuk melatih kemandirian anak didik. 
Anak didik diajarkan untuk mandiri dimulai dari bentuk-bentuk yang sederhana, seperti pemanfaatan barang bekas atau barang yang ada disekeliling untuk didaur ulang menjadi alat yang lebih bermanfaat dan tetap disesuaikan dengan Sistem Berkebudayaan Ketrampilan (SBK).

Hal ini terlihat dari hasil ketrampilan anak didik seperti:

a. Pemanfaatan kaleng yang telah didaur ulang menjadi tempat bunga yang lebih menarik, sebagai alat peraga geometri berbentuk tabung dan lain sebagainya.

b. Kardus yang telah dirubah menjadi bentuk pola-pola geometri dan alat permainan berupa puzzle (gambar, angka, maupun pola).
c. Hasil roncean dari biji-bijian, kancing baju yang dibentuk menjadi gambar atau oase (berbagai bentuk) dan digantung atau di beberapa kelas. Dalam hal ini anak didik terlebih dahulu diperkenalkan dengan materi bilangan.

Dari karya yang di ciptakan siswa tersebut, ternyata menjadi nilai positif tersendiri bagi peningkatan prestasi anak di bidang seni dan ketrampilan. Anak menjadi lebih kreatif dengan benda-benda yang ada di sekitarnya. Dan dapat mendekorasi kelasnya masing-masing menjadi kelas yang kreatif dan tetap rapi, sehingga anak-anak menjadi nyaman di dalam kelas di kelilingi oleh karya-karyanya.
4. Bermain sains dalam alam bebas (benda tenggelam dan mengapung)

Dalam pendidikan yang berkaitan dengan sains alam bebas, Kepala sekolah menjelaskan bahwa,  
Pembelajaran sains di alam bebas dilakukan sebagi bentuk aplikasi education, serta memperkenalkan pada peserta didik jenis permainan sains dasar melalui alam bebas. Seperti benda terapung atau tenggelam, benda tembus cahaya atau tidak, membuat pewarna, mengamati embun, awan.
 
Dalam pembelajaran sains seperti ini akan membantu dalam meningkatkan kecerdasan naturalis anak didik dengan memahami atau mengenali lingkungan sekitarnya. Bentuk permainannya seperti;

a. Pengenalan benda terapung atau tenggelam, ini pernah di lakukan di alam bebas yakni alun-alun Tulungagung dengan membawa peralatannya seperti ember, kertas bertuliskan terapung, tenggelam. Sedang bahan yang digunakan adalah benda yang ada di sekeliling. Terlebih dahulu guru menjelaskan kepada anak didik tentang konsep terapung yaitu ’jika benda dimasukkan ke dalam air benda tersebut akan tetap berada di permukaan air’ dan tenggelam ’jika benda dimasukkan ke dalam air akan sampai di dasar ember’. Selanjutnya anak didik diperkenankan sendiri untuk mengelompokkan benda mana yang tergolong dengan benda terapung maupun tenggelam.

b. Pengenalan benda tembus cahaya atau tidak, membuat warna, menimbang benda dengan alat bantu timbangan dari kayu.

Disamping itu kegiatan ekstra juga dirancang untuk mengembangkan pembelajaran di luar kelas atau alam bebas sebagai bentuk kegiatan aplikasi edukatif (mengembangkan kognitif). Pembelajaran di alam bebas dilaksanakan setahun sekali di kemas dalam bentuk outbound di daerah-daerah terdekat seperti waduk Wonorejo, Srabah, Goa Selomangkleng, Candi Penataran dll. 
2. Permainan Edukatif khusus untuk mengembangkan Logic Smart (kecerdasan logika-matematis) anak.
Di SD Islam Al Munawwar telah dirancang pula kegiatan atau pembelajaran serta sarana berupa alat permainan edukatif yang khusus dalam mengembangkan kecerdasan matematika (Logic Smart) anak didik. Hal ini diciptakan agar anak didik tidak merasa jenuh serta sebagai fariasi dalam penyampaian materi. Seperti yang dijelaskan Eni Rohana Faujiati;

Melalui pembelajaran yang menyenangkan matematika lebih mudah dipahami dan menarik anak didik untuk lebih suka matematika. Seperti menggunakan alat-alat permainan atau media (meteran, timbangan, dakon, manik-manik, puzzle, kerangka/bangun geometri, kartu, monopoli, jam, dakon dll) yang mendukung belajar anak, akan mempermudah pemahaman serta akan tercipta pembelajaran dalam suasana rileks. Anak didik pun merasa gembira, mereka bisa bermain begitu juga dengan belajarnya, asal permainan atau media disesuaikan dengan materi yang ingin dipelajari. Dan hal ini tidak mengurangi prestasi yang dicapai atau ketuntasan dalam penyampaian materi malah membantu guru dalam penyampaian materi.

Bentuk permainannya antara lain;

1. Numerik Puzzle, Kartu angka, Kelereng
Numeric Puzzle ini disediakan hampir di setiap kelas rendah untuk membantu anak didik dalam memahami bilangan atau berhitung. Selain itu disediakan pula kartu angka. Terlihat saat jam istirahat anak didik asyik bermain kartu angka maupun Numerik Puzzle ada juga yang bermain kelereng sambil berhitung dipindahkan dari gelas satu ke gelas yang lain. Selain itu anak didik bermain tebakan dengan teman yang lainnya, seperti; Rahma di kelas I B sedang bermain tebak-tebakan dengan temnnya; ’Jika 9 kelereng yang ada di gelas satu ditambah dengan 4 kelereng yang ada di gelas dua, hasilnya berapa?’. Salah satu temannya cepat-cepat menjawabnya, ’Tiga belas....’ Suara Farhan menjawabnya, sambil ia menghitung manik-manik di dalam gelas ke dua. Akhirnya mereka menghitung bersama.
  
Saat peneliti bertanya pada Rahma, ’Sedang main apa dek...’. Rahma hanya menjawab, ’berhitung menjumlah.... ’, sambil tertawa kecil. Dan terlihat teman yang lainnya mengikuti permainan tersebut.
Selain itu Eni Rohana juga menjelaskan, pernah juga anak didik belajar melalui benda konkrit lain seperti kartu remi maupun kartu domino. Pada kartu remi bertuliskan angka-angka, misal 7. Maka anak didik mempraktikkan langsung untuk memindahkan lidi hitung atau manik-manik ke atas kartu remi sambil berhitung sesuai dengan jumlah angka yang ditunjukkan kartu remi tersebut. Ini pernah dilakukan di kelas I A, I B, II A, II B. Dan di dalam pelaksanaan tetap mengikuti panduan wali kelas. 

Dalam hal ini anak didik akan aktif belajar secara langsung melalui benda-benda konkrit. Begitu juga dengan kartu domino. Setelah anak didik diajarkan berhitung, anak didik belajar melalui kartu domino dengan cara 
meletakkan disamping atau mengurutkan kartu domino sesuai dengan jumlah titik yang sama. Selain itu disediakan pula alat permainan edukatif berupa dakon di setiap kelasnya, ini dapat mengasah tingkat kecepatan berhitung atau membilang memahami bilangan ganjil, genap. Sedang untuk mengasah mental aritmatika SDI Al Munawwar juga menggunakan Sempoa sebagai alat hitung.
2. Melompat di atas kertas bilangan

Disediakan pula kertas yang bertuliskan angka atau sering kali disebut kertas evapat. Namun ini tidak tersedia banyak. Untuk membantu pemahaman anak didik dalam materi bilangan berlompat atau pola-pola bilangan anak didik diajak untuk melompat di atas kertas bilangan terlebih dahulu, agar secara langsung anak didik mengerti bilangan berlompat. Seperti yang tampak saat peulis melakukan observasi pada tanggal 19 Mei 2010, Ustadzah Titik di kelas II A memberikan pertanyaan,  dari angka 2 ke angka 9 melompat berapa angka anak-anak?. Kemudian Ilma salah satu siswanya diminta untuk melompat di atas kertas evapat yang telah disediakan. Dalam lompatan tersebut Ilma selalu mengucapkan angka yang dilompatinya, ’ dua...,tiga.., empat...dst’. Selesai melompat Ilma menghitung kembali berapa angka yang dilompatinya dari nomor satu hingga 10, dan saat itulah Ilma menemukan jawabannya, ’Tujuh...’.  

Pembelajaran seperti ini terkesan main-main, tetapi materi yang disampaikan lebih mudah dipahamai. Seperti yang diungkapkan Ilma, ’iya....belajar seperti ini enak, mudah paham dan gak bosan, di dalam kelas kadang bosan, kalau begini bisa sambil bermain.’ 
Pada pembelajaran seperti inilah anak merasakan suasana bermain sekaligus belajar, anak didik pun tidak menemui kejenuhan. Cara ini dilatih secara terus-menerus dengan tingkat materi yang berbeda agar pada otak anak tersimpan bayangan-bayangan bilangan, jumlah, banyak-sedikit. Baru anak diperkenalkan dengan simbul. Melalui tahapan ini anak akan mengetahui simbul dari bilangan tersebut setelah belajar langsung, pembentukan bayangan dan simbol.
3.   Bermain dakon

Permainan lain yang ada di setiap kelas rendah adalah permainan dakon. Pada saat jam istirahat seringkali anak didik berjajar-jajar bermain dakon dengan teman-temannya. Gelak tawa riang mereka terdengar pula sampai ke kantor barat sekaligus sebagai tempat taman baca anak didik, saat penulis sedang wawancara dengan salah satu gurunya.

Dalam permainan dakon akan melatih ketangkasan anak untuk berhitung lebih cepat, mempelajari pola bilangan, bilangan ganjil, genap. Seperti yang di ungkapkan wali kelas Satu B, Hanik;
untuk meningkatkan kecepatan berhitung, anak-anak saya biasakan untuk bermain dakon, menghitung manik-manik dalam setiap lubangnya ada 6 manik, tinggal mengalikan 6 x 6. Jadi anak-anak bisa berhitung lebih cepat melalui manik-manik tersebut.
Belajar menghitung dengan menggunakan benda konkrit akan lebih mudah dipahami siswa, karena dengan begitu anak-anak dapat melihat dan merasakan langsung apa yang dipelajari dan berapa bilangannya.

4. Merangkai Puzzle geometri

Pazzle dalam bentuk–bentuk geometri digunakan dalam menyampaikan materi geometri sederhana. Terlihat pada saat peneliti melakukan observasi di kelas satu B tanggal 15 Mei 2010. Ustadzah Hanik sedang memandu anak didiknya untuk merangkai puzzle. Sebelumnya guru menerangkan tentang bentuk geometri sederhana yaitu lingkaran, segiempat, segitiga. Anak didikpun terlihat begitu memperhatikan penjelasan guru. Kemudian guru membagikan puzzle pada masing-masing kelompok dan anak didik asyik merangkai puzzle dengan kelompoknya masing-masing. Puzzle ditampilkan dalam bentuk geometri sederhana (segitiga, segi empat, lingkaran). Jika puzzle tersebut selesai dirangkai akan terlihat bangun apa yang dibentuknya. 
Setelah selesai merangkai puzzle dan diketahui bangun apa yang terbentuk anak didik kemudian memperagakan anggota tubuh (merentangkan tangan) untuk menirukan bangun yang telah dibentuk bersama satu kelompoknya sambil mengucapkan nama bangun tersebut. Seperti kelompok Najwa bersama teman-temannya mengucapkan ’Bola....’ dan mereka menyambungkan kedua tangannya dengan teman-teman satu kelompok membentuk lingkaran. Begitu juga dengan kelompok Abi, bersama-sama mengucapkan ’Segitiga bu....’ sambil membentuk bangun datar segitiga.
Pembelajaran seperti ini akan mudah dipahami anak didiknya, mereka pun lebih aktif dan senang seperti bermain. Setelah anak didik merentangkan tangannya membentuk pola geometri kemudian mereka menyebutkan contoh riil benda yang mereka ketahui bentuknya sesuai dengan bentuk geometri yang dibentuknya.

Tahap selanjutnya guru memberikan beberapa lembar kertas yang bertuliskan nama benda, buah dll yang bentuknya sama dengan pola geometri; seperti jam, bola, buku, meja, caping, penggaris sudut.
Diakhir pertemuan dalam menyampaikan materi geometri, anak didik diminta untuk menempelkan kertas tersebut sesuai dengan bentuk geometri yang telah disediakan di papan tulis. Seperti salah satu anak didik, Salma mengucapkan buku, bola bu.....dan segera ia menempelkan kertas yang bertuliskan buku, bola ke tempat gambar yang sesuai yaitu segiempat dan lingkaran di papan tulis kemudian disusul dengan teman-teman yang lain. Dalam permainan seperti ini dibutuhkan ketelatenan dalam pengondisian anak didik diruangan dan dalam penyerapan materi, karena terkadang anak didik terlihat hiperaktif.
Disela-sela pembelajarann tersebut peneliti juga melakukan wawancara dengan anak didiknya. Bagaimana perasaanmu belajar geometri hari ini?. Salah satu siswanya menjawab ’senang....., ada gambar-gambarnya bu... yang bisa dirangkai menjadi segitiga, lingkaran seperti bola, segiempat kayak buku ini...’, jawab Farhan sambil menunjukkan puzzle yang dirangkainya menjadi bentuk segiempat. Salma, siswa putri yang lainnya juga menjawab, ’kalau belajarnya seperti ini jadi seneng, teman-teman bisa sambil olahraga tangan hehehe.... membentuk lingkaran, segitiga kayak caping nya pak tani.’ Kadang belajarnya dikasih game berhitung juga sama ustadzah hanik.’ Ungkapnya penuh dengan keceriaan.
5. Mengenal berat dan ukuran

Begitu juga dengan wali studi kelas I A dalam pengajarannya beliau juga tak jarang untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dibantu dengan alat permainan yang mendidik pula. Seperti apa yang diungkapkannya dalam penggunaan timbangan dari plastik atau kayu untuk pengenalan berat dan ringan.

Biasanya dalam mengajar saya iringi dengan  cerita dan lagu anak didik yang menarik dan ada sisi edukatifnya, seperti cerita kera yang sedang membagikan roti kepada teman-temannya. Dalam cerita ini kera mempergunakan timbangan untuk membagi roti kepada temannya agar sama beratnya. Jika yang sebelah kanan posisinya lebih tinggi berarti berat roti lebih ringan daripada roti yang ada disebelah kiri, begitu juga sebaliknya. Ternyata, penyampaian materi yang seperti ini lebih menarik dan anak didik fokus untuk memperhatikannya. Selain belajar matematika anak didik juga belajar bersosial dengan cerita-cerita yang disampaikan.

Sedangkan dalam materi pengukuran alat permainan yang digunakan salah satunya adalah meteran, ini pernah dilakukan pada anak didik kelas saya yang pembelajarannya saat itu dibawa ke alun-alun. Anak didik diminta untuk mengukur berapa panjang taman di alun-alun atau pada bidang tertentu. Tapi ini memerlukan dampingan dan perhatian yang cukup dari guru untuk anak didiknya, karena tidak semua pembelajaran yang dilakukan di luar ruangan atau alam bebas adalah efektif dalam penyampaian materi.

Masih banyak lagi permainan edukatif yang dirancang dalam pembelajaran matematika khusus untuk mengembangkan Logic Smart anak didik, seperti;
a) Konsep pembagian dengan menggunakan apel, jeruk
b) Membangun rumah dari bangun geometri

c) Membuat menara dari gelang yang berbentuk  segitiga, lingkaran, segi empat, segi lima
d) Membuat jadwal sehari-hari dengan bantuan alat edukatif berupa jam mainan
e) Bermain monopoli

f) Alat hitung sempoa, Lidi hitung, biji-bjian.
Alat permainan tersebut dirancang untuk mengembangkan kemampuan logika anak didik di SD Al Munawwar Tulungagung. Serta menciptakan suasana bermain dan belajar uang menyenangkan bagi anak didik.
3. Beberapa Kendala yang dihadapi dan Strategi Mengatasinya
Adapun Kendala yang ditemui dalam pembelajaran dengan bantuan alat permainan edukatif antara lain;
1. Waktu

Pembelajaran dengan menggunakan alat permainan edukatif lebih membutuhkan waktu yang lama, sedang target untuk menyampaikan materi harus selesai. Seperti yang diungkapkan wali studi I B;

Kadang waktunya yang tidak ada, sebenarnya anak didik suka belajar dengan suasana sambil bermain. Tapi harus pintar-pintar memilah waktu dan menyampaikan materinya agar cukup atau tuntas, biasanya hari sabtu untuk anak didik free dan itu dipergunakan sebagai jadwal mengembangkan kecerdasan anak melalui ekksplorasi permainan dibantu dengan permainan edukatif yang mendukung.

2. Menyesuaikan materi

Tidak semua materi dapat disampaikan dengan bentuk permainan atau menggunakan permainan edukatif

Pembelajaran dengan menggunakan permainan edukatif memang diterapkan, tetapi tidak semua materi atau pelajaran bisa disampaikan dengan menggunakan metode tersebut. Penggunaan alat permainan edukatif pun harus disesuiakan dengan materi yang akan diberikan, agar target tujuan pembelajaran terpenuhi.

3. Pengondisian peserta didik

Kendala lain yang dialamainya adalah kesulitan dalam mengatur atau mengondisikan anak didik.

Tidak selalu pembelajaran di luar kelas dapat berjalan dengan baik, kadang akan lebih sulit mengondisikan anak didik di luar kelas dari pada di dalam kelas. Seperti membawanya ke alun-alun, harus penuh dengan pengawasan.

Bila di luar kelas anak didik sering sulit untuk dikontrol, apalagi kelas bawah dan yang hiperaktif. Mereka membutuhkan perhatian, ketelatenan dan kesabaran yang lebih.
 

4. Alat Permainan Edukatif yang belum maksimal
Alat permainan edukatif yang telah tersedia masih ada yang belum mencukupi untuk masing-masing anak didiknya. Sehingga terkadang ada juga anak didik yang saling berebut. Serta belum maksimal untuk mengembangkan keseluruhan potensi diri.
Alternatif untuk mengatasi kendala tersebut antara lain:

1. Menentukan hari khusus untuk mengembangkan potensi anak melalui permainan yakni hari sabtu. Hari Sabtu memang dirancang khusus sebagai hari free yang digunakan untuk kegiatan ekstra.

2. Menyampaikan materi dengan suasana yang lebih rileks dan mudah dipahami, diselingi dengan cerita-cerita yang edukatif berkaitan dengan perilaku atau kejadian setiap hari. Setiap memulai pelajaran membawa anak ke dalam dunia atau suasana yang menyenangkan melalui bernyanyi, tepuk, cerita dan yang lainnya, yang penting anak didik senang dulu.

3. Menjadikan guru lebih kreatif untuk menciptakan pembelajaran yang menyenangkan. Dalam hal ini sekolah membuat jadwal tahunan (akhir tahun) mengadakan workshop, diklat, pelatihan untuk meningkatkan profesionalisme guru dan mengembangkan kreatifitas guru dalam mengajar.
 Guru mampu menciptakan alat permainan edukatif sendiri serta menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan bervariasi.
B. Pembahasan
Ragam permainan edukatif yang dilaksanakan di SDI Al Munawwar merupakan sarana dan metode pendidikan untuk mengembangkan potensi diri anak didik secara komprehensif dan menyeluruh. Sarana dan metode tersebut diterapkan untuk menstimulus tenaga pendidik dan anak didik dalam menjalankan kurikulum KTSP agar materi pendidikan dapat di sampaikan dan di terima dengan baik. 
Disamping itu metode tersebut dalam pembelajaran akan menjadikan anak lebih kreatif dalam berpikir maupun bertindak. Hal itu selaras dengan tujuan bermain bagi anak sebagai sebuah kegiatan yang mendidik, oleh karena itu setiap permainan harus dapat diarahkan untuk dapat menghasilkan pengetahuan dan sikap.

a).  Permainan Edukatif yang dikembangkan di SDI Al Munawwar;
1. Circle Play (permainan melingkar)

Circle Play  yang lebih sering digunakan sebagai pre-test, artinya siapa yang berhasil menjawab soal dalam kertas tersebut maka anak didik diperkenankan masuk ke kelas lebih awal  begitu juga sebaliknya sebagai post-test yang dilakukan di akhir pertemuan atau jam menjelang istirahat. 
Format permainan ini adalah anak didik melingkar dan mengantri untuk mengambil kartu soal sebagai tiket masuk maupun keluar kelas. Ini sama halnya sebagai pengganti kegiatan baris yang di format edukatif sebelum masuk ke kelas. Soal dibuat dengan menyesuaikan materi yang akan disampaikan maupun dengan materi yang telah disampaikan sebagai pengayaan.
Dalam permainan ini anak didik belajar untuk berkompetisi menemukan jawaban yang tepat. Hal ini sesuai dengan apa yang diungkapkan Jean Piaget bahwa anak senang melakukan permainan berulang-ulang dan terpacu untuk mencapai prestasi yang sebaik-baiknya.
 Dengan demikian, bermain yang pada awalnya hanya bertujuan untuk mencapai kesenangan, bertambah untuk mencapai suatu hal, seperti ingin lebih baik dari yang lain dan memperoleh hasil kerja yang lebih baik pula. 
2. Permainan ‘menyusun suku kata atau kalimat’ serta tebak kata
Menyusun suku kata maupun kalimat diterapkan untuk mengembangkan kosa kata bahasa, merangsang minat baca dan  kepekaan struktur bahasa. Dalam pengembangan kemampuan bahasa lebih menekankan pada aspek Debicanul (Dengar, bicara, baca, nulis). Keempat  aspek tersebut harus dikuasai dalam proses belajar bahasa secara sistematis.
  

Salah satunya dengan cara meminta anak didik mendengarkan kata atau kalimat apa yang akan dirangkai baru melafalkan bersama-sama dan terakhir adalah menuliskannya. Sama hal nya dengan tebak kata anak didik belajar mendengar terlebih dahulu baru menuliskannya. Latihan-latihan membaca dan menulis hendaknya merupakan reproduksi-reflektif dari latihan-latihan mendengarkan. 
Jadi urutan proses pembelajaran bahasa sebaiknya diawali dengan menyimak atau mendengar, berbicara, membaca dan menulis.
 Dengan demikian belajar mendengar dan berbicara harus didahulukan daripada membaca dan menulis, namun tidak berarti anak didik harus mengerti dan menguasai seluruh bahasa secara lisan terlebih dahulu dan setelah itu baru belajar membaca dan menulis. 
Maksud dari pengurutan tersebut adalah setiap bagian yang diajarkan seharusnya terlebih dahulu disajikan dan dikuasai secara lisan sebelum diperkenalkan dalam bentuk tulisan. Melalui permainan ini anak dapat menguasai lebih kurang 14000 kata dan melatih untuk menyempurnakan kalimat dan mengenal arti dan fungsi dari suatu Kata.
3. Role Play (bermain peran)

Hasil angket yang di berikan peneliti pada tanggal 15 Mei 2010 kepada seluruh wali kelas dan guru bidang studi. Permainan edukatif melalui bermain peran yang sering dilakukan di SDI Al Munawwar adalah dikemas dalam bentuk drama. Baik untuk kelas bawah (1,2,3) maupun kelas atas (kelas 4,5,6). 
Dengan bermain peran membantu anak mengenalkan berbagai peran sosial yang diamatinya seperti menjadi dokter, guru, orang tua, memantapkan peran sesuai jenis kelamin, mewujudkan khayalannya selain bergaul dengan yang lain. Dengan berdialog dengan lawan mainnya akan mengembangkan kemampuan dalam menggunakan kosa kata menjadi suatu kalimat dan berkomunikasi dengan orang lain. Role play termasuk jenis permainan aktif dan sebagai bentuk permainan edukatif berbasis kegiatan yaitu permainan yang tanpa mengandalkan alat atau tidak memerlukan seperangkat alat atau bahan berbentuk materi. Permainan edukatif berbasis kegiatan lebih menekankan pada perkembangan motorik kasar.

4. Permainan tebak suara dan permainan edukatif berbasis computer

Pembelajaran dengan Alat Permainan Edukatif berbasis teknologi (Tipe recorder dan computer). Selain membantu dalam menciptakan pembelajaran yang menyenangkan juga akan memberikan efek negatif salah satunya akan menghabiskan waktu. Seperti dijelaskan Suyadi dalam bukunya Permainan Edukatif yang Mencerdaskan. Bahwa dengan bemain komputer anak didik menjadi terasing dengan temannya. Ia tidak pernah bergabung dengan permainan-permainan kelompok yang ada di lingkungannya.

Sehingga di SDI Al Munawwar selalu melakukan pendampingan dalam pembelajaran. Untuk mempertimbangkan dampak positif (ketangkasan) dan dampak negatifnya (pemalas). Serta pandai-pandai dalam memilih permainan yang bersifat mendidik, agar dapat meminimalisasi dampak negatif anak dan mengoptimalkan pelajaran yang terkandung di dalamnya.
5. Permainaan pasar-pasaran (pasar mandiri)

Membuat pasar mandiri akan mengembangkan kemampuan bersosial anak. Yang ikut berinteraksipun tidak hanya dari kelasnya sendiri, namun kelas tingkat atasnya maupun kelas dibawahnya. Dalam kegiatan ini guru kelas ikut mendampingi secara langsung agar tercipta interaksi yang jujur.

Bermain pasar-pasaran  berarti anak berperan menjadi penjual dan pembeli. Dalam permainan ini anak belajar bahasa, komunikasi antar penjual dan pembeli seperti menjajakan dagangan, menanyakan harga dan menawar. Mereka sekaigus belajar matematika menghitung uang masuk, keluar, uang kembalian, menimbnag, mengukur.

6. Bermain sains di alam bebas

Bermain sians di alam bebas termasuk sumber belajar yang menyenangkan. Hal ini pernah dilakukan di alam sekitar Tulungagung, seperti Taman alun-alun, waduk wonorejo dan tempat lainnya yang dapat digunakan sebagai alam edukatif. Dalam penerapan belajar di alam bebas diperlukan perhatian lebih untuk mengondisikan anak didik serta lebih tekankan sebagai bentuk pembelajaran aplikatif atau aplikasi education bukan sekerdar bermain di alam bebas.
b). Permainan Edukatif Khusus untuk Mengembangkan Logic Smart anak;
1. Numerik Puzzle, Kartu angka, kelereng, lidi hitung, biji-bijian dll
Alat permainan ini dirancang khusus untuk merangsang kemampuan membilang dengan benda riil atau menghitung yang digunakan di SDI Al Munawwar. Belajar membilang dilakukan dengan lebih menyenangkan, yaitu menggunakan manik-manik dan bantuan kartu remi atau domino. Dalam penyampaian materi pelajaran dengan metode ini, guru senantiasa melibatkan peristiwa-peristiwa yang ada kaitannya dengan lingkungan sekitar maupun kehidupan sehari-hari dalam bentuk cerita yangdapat mempermudah anak didik untuk memahami. 
Metode permainan ini lebih mudah di pergunakan dengan mempergunakan media belajar berupa benda konkrit atau benda nyata. Dengan demikain anak didik dapat belajar dengan sesuatu yang dipegang, diraba, dilihat, didengar dan dirasakan langsung oleh panca indera. Dengan cara demikian anak didik lebih mudah memahami berapa banyaknya, jumlahnya jika anak dilibatkan langsung. Pemahaman anak terekam langsung ketika anak memegang lidi hitung dan memindahkan dari tangan dan meletakkan ke atas kartu remi yang menunjukkan jumlah lidi tersebut.
Arisandy Setyono dalam bukunya Mathemagic telah menjelaskan bahwa, belajar melalui benda-benda konkrit adalah bentuk permainan yang bersifat mendidik, seperti mengenalkan urutan bilangan dengan sedotan, manik-manik maupun biji-bijian atau kartu remi, domino. Metode seperti ini akan membantu anak didik memahami informasi baru yang diterima.
Untuk mengembangkan kemampuan membilang di SDI Al Munawwar juga disediakan perminan dakon serta berhitung dengan alat bantu sempoa, dengan peralatan tersebut anak mulai mengenal angka 1 sampai 500, dan semakin meningkat secara bertahap, anak didik juga dapat memahami nilai tempat bilangan.
2. Merangkai Puzzle geometri

Dalam pembelajaran ini guru mempersiapkan terlebih dahulu gambar yang akan dipakai. Puzzle yang digunakan adalah puzzle dalam bentuk pola-pola geometri seperti lingkaran, segiempat, segitiga bermacam-macam. Sebelum merangkai puzzle guru menerangkan terlebih dahulu tentang materi yang hendak diajarkan agar anak didik mengetahui maksud pembelajarannya. Baru ketika selesai menyampikan materi guru mengajak anak didik lebih aktif dengan merangkai puzzle.
Puzzle ini merupakan permainan menyusun suatu gambar atau benda yang telah dipisahkan menjadi beberapa bagian. Dalam membuat potongan Puzzle terdapat ketentuan tersendiri, khusus untuk anak usia (5-6 tahun) jumlah potongan  adalah 5-6. adapun bentuk potongan berupa kotak, bujur sangkar, segitiga, lingkaran, jajaran genjang dan geometri sedangkan untuk usia sekolah dasar jumlah potongan lebih banyak dan bentuk potongan berfariasi.

Melalui permainan puzzle dapat meningkatkan daya berpikir kreatif, kecermatan anak didik untuk merangkai gambar tersebut. 
3. Mengenal berat dan ukuran

Pembelajaran dengan menggunakan alat permainan berupa timbangan lebih disampaikan dengan bentuk-bentuk cerita yang menarik perhatian dan mengandung nilai edukatif kemudian dikolaborasi dengan penggunaan timbangan atau alat ukur tersebut dalam cerita anak didik. Melalui metode ini anak didik terlihat lebih aktif dan dapat memahami konsep penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian bahkan materi bangun ruang, luas, waktu yang dikembangkan dengan metode bercerita kadang juga dilengkapi dengan gambar.
Selain permainan tersebut menurut waka kurikulum yang juga menjadi guru wali kelas III masih banyak lagi pemainan yang digunakan untuk mengembangkan kecerdasan matematik, seperti pengenalan pola dengan manik-manik, mengajak anak didik untuk berinteraksi dengan konsep matematika, mengunjungi supermarket (mengikutsertakan anak belanja), mengecek uang yang dimiliki dengan jumlah uang yang telah dibelanjakan dll.
c). Kendala dan Alternatifnya

Adapun kendala yang ditemui dalam pembelajaran dengan bantuan alat permainan edukatif adalah waktu yang sempit sedang materi yang disampaikan haruslah tuntas serta kendala dalam pengondisian anak didik, anak didik kadang sulit untuk diatur. Serta jumlah permainan edukatif yang belum maksimal untuk memenuhi setiap individu. Namun hal tersebut tidak menjadi suatu kendala yang begitu besar. Beberapa guru mempunyai alternatif lain untuk tetap mengembangkan metode pembelajaran yang menyenangkan antara lain dengan menuntut guru lebih kreatif dalam tujuan pembelajaran serta menciptakan bentuk atau alat permainan edukatif yang disesuaikan dengan materi. Hal ini dibantu dengan program sekolah tiap akhir tahun untuk mengadakan seminar atau workshop di alam bebas dalam rangka mengembangkan kemampuan mengajar, menciptakan pembelajaran yang menyenangkan. Selain itu disediakan waktu khusus untuk mengeksplor  kemampuan anak didik yaitu pada hari sabtu.
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