BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. KESIMPULAN
Dari hasil penelitian dapat diambil kesimpulan berikut:

SD Islam Al Munawwar melakukan design pembelajaran menyenangkan untuk anak usia sekolah dasar sejak anak didik masih berada di jenjang Play group. Prinsip pembelajaran tersebut tetap memakai dasar kurikulum yang standart pemerintah dan yang sedang berkembang. Salah satunya metode KTSP dengan sistim belajar fullday school, serta menggunakan ragam permainan edukatif sebagai alat dan metode pendidikan dalam pengembangan potensi anak didik.
1. Permainan edukatif yang diterapkan di SD Islam Al Munawwar dalam mengembangkan potensi anak, antara lain;
Circle Play yang bertujuan untuk mengembangkan kemampuan otak kiri atau kognisi anak serta gerak otot yakni gerak motorik kasar dengan aktifitas bermain, menyanyi, tepuk, berlari melingkar, berjalan dll.
Permainan ”menyusun suku kata atau kalimat”, bertujuan untuk mengembangkan otak kanan atau segi afeksi dengan daya fantasi, khayal menemukan kosa kata nama-nama binatang, pohon, peristiwa dll, membentuk kalimat, merangkai, sajak dan cerita. Yang diselingi dengan bermain, cerita, menyanyi, sajak. Selain itu ada Permainan ”tebak kata”, bertujuan untuk mengembangkan bahasa dan serta daya khayal, imajinasi, fantasi anak-anak (otak kanan atau afeksi).

Bermain peran (role play), bertujuan mengembangkan daya khayal, imajinasi, fantasi anak dengan berperan sebagai orang lain serta mengenal diri sendiri dan orang lain (mengasah otak kanan atau afeksi). Selain itu juga melatih mnetal anak (rasa percaya diri). 

Permainan tebak suara (suara apa itu?), dengan mendeteksi suara atau mengidentifikasi bunyi yang didengarnya akan mengembangkan kemampuan panca indera anak-anak yaitu telinga (mendengar), mata (melihat). Diikuti dengan gerak motorik halus dalam mengoperasikan komputer. 

Pengembangan potensi anak melalui pembalajaran sosial. Seperti Pasar-pasaran (membuat pasar mandiri), mengembangkan kemampuan otak kanan (afektif) dengan berkhayal membuat pasar dan mewujudkannya serta berperan sebagai penjual dan pembeli, melatih kemampuan motorik kasar. Permainan edukatif dengan memanfaatkan barang bekas (daur ulang) untuk mengembangkan pola berfikir kreatif dan melatih kemandirian siswa.
Bermain sains dalam alam bebas (benda tenggelam dan mengapung), untuk mengembangkan kemampuan kognitif untuk meperkirakan proses (logis), serta mengembangkan kemampuan gerak motorik halus dan kasar.
2. Permainan Edukatif khusus untuk mengembangkan Logic Smart (kecerdasan logika-matematis) anak di SDI AL Munawwar.
Dalam menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan serta sebagai fariasi dalam penyampaian materi permainan edukatif yang dirancang khusus dalam mengembangkan kecerdasan matematis di SDI Al Munawwar antara lain; 
Numerik Puzzle, Kartu angka, Kelereng, sapu lidi, manik-manik; adalah bentuk permainan untuk mengembangkan kemampuan membilang atau berhitung melalui benda konkrit. Dalam pembelajaran seperti ini selain mengembangkan kemampuan kognitif untuk berfikir logika juga mengembangkan gerak otot-motorik halus dengan memindahkan, meletakkan, merangkai manik-manik dan menghitung. Serta melalui pengalaman indera atau pengalaman sensoris yang nyata yaitu langsung dialami indera penglihatan dan meraba (telapak tangan).
Selain itu untuk mengembangkan pemahaman siswa dalam materi membilang atau menghitung bilangan berlompat dengan pembelajaran Melompat di atas kertas evapat atau bilangan. Pembelajaran seperti ini berarti anak-anak secara langsung belajar melalui benda konkrit, serta melatih motorik kasar (melompat dengan kaki satu). Selain itu mengaitkan kemampuan kognitif dengan memahami pola bilangan berlompat. Selain itu dalam mengembangkan ketangkasan menghitung anak dibiasakan bermain dakon, sempoa; untuk mengembangkan kemampuan kognitif, melatih mental aritmatika, berhitung lebih cepat, mempelajari pola bilangan, bilangan ganjil, genap dan mengembangkan kemampuam motorik halus (menggerak-gerakkan manik-manik dengan jari-jari tangan).
Merangkai Puzzle geometri; digunakan untuk mengambangkan kemampuan kognitif dengan menyelesaikan puzzle dan mengembangkan gerak motorik halus dalam merangkai puzzle dan motorik kasar ketika merentangkan tangannya meembentuk bangun geometri. Selain itu mengembangkan daya imajinasi anak  untuk menemukan benda apa saja yang sesuai dengan bentuk geometri tersebut.
Mengenal berat dan ukuran; selain siswa memahami langsung materi ukuran, anak-anak belajar dengan menggunakan alat permainana edukatif sekaligus mengembangkan gerak motorik kasar dalam pengukuran bidang mencari luas area dll.
Masih banyak lagi permainan edukatif yang dirancang dalam pembelajaran matematika khusus untuk mengembangkan Logic Smart anak-anak, seperti;
a) Konsep pembagian dengan menggunakan apel, jeruk dll
b) Membangun rumah dari bangun geometri (mengembangkan imajinasi, memahami bentuk-bentuk geometri dan gerak motorik halus)
c) Membuat menara dari gelang segitiga, lingkaran, segiempat, segilima (mengembangkan kognitif dan gerak motorik halus)
d) Membuat jadwal sehari-hari dengan bantuan alat edukatif berupa jam mainan.

e) Bermain monopoli.

Alat permainan tersebut dirancang untuk mengembangkan logic Smart anak-anak di SDI Al Munawwar Tulungagung, selain itu diimbangi dengan kegiatan atau pembelajaran yang mengembangkan kemampuan otak kanan-kiri dan gerak motoriknya, hal itu dilakukan agar anak didik tidak terjadi cacat permanent. Yaitu suatu kondisi ketidak stabilan potensi anak sebagai akibat dari ketidak seimbangan kemampuan otak kanan dan otak kiri. Untuk itu  diciptakan suasana bermain dan belajar yang menyenangkan bagi anak-anak agar segenap potensi anak dapat berkembang dengan baik.
3. Kendala yang dihadapi dalam pembelajaran dengan permainan edukatif dan strategi mengatasinya

Adapun Kendala yang ditemui dalam pembelajaran dengan bantuan alat permainan edukatif antara lain;
Waktu, penggunaan permainan edukatif membutuhkan waktu yang cukup lama, sedang materi harus disampaikan secara tuntas. Selain itu dalam memilih permainan harus disesuaikan materi, tidak semua materi dapat disampaikan dengan bentuk permainan atau menggunakan permainan edukatif. Kendala yang lainnya adalah dalam pengondisian peserta didik, ada siswa yang hiperaktif dalam bermain sambil belajar adapula yang sebaliknya. Pengondisian siswa lebih sulit saat pembelajaran di luar kelas daripada di dalam kelas. Dan tidak dapat dipungkiri bahwa Alat Permainan Edukatif yang belum maksimal menjadi salah satu kendala karena belum secara seutuhnya menunjang pengembangkan seluruh potensi anak dengan metode permainan.
Alternatif untuk mengatasi kendala tersebut antara lain; SD Islam Al Munawwar menentukan hari khusus untuk mengembangkan potensi anak melalui permainan yakni hari sabtu (khusus untuk mengeksplorasi dalam mengembangkan kemampuan anak melalui kegiatan permainan). Selain itu Menyampaikan materi dengan suasana yang lebih rileks dan mudah dipahami, diselingi dengan cerita-cerita yang edukatif berkaitan dengan perilaku atau kejadian setiap hari menjadi sebuah alternatif yang benar-benar diterapkan. Sehingga menjadikan guru lebih kreatif untuk menciptakan alat permainan edukatif dan pembelajaran yang menyenangkan. Sekolah membuat jadwal tahunan (akhir tahun) mengadakan workshop, diklat atau pelatihan untuk meningkatkan profesionalisme guru dan mengembangkan kreatifitasnya dalam mengajar.
B. SARAN
Dengan segala keterbatasan penulis berhasil menyelesaikan karya ilmiyah ini, oleh sebab itu penulis berkeinginan untuk menyampaikan saran kepada para pihak sebagai konsekuensi dari penelitian yang telah dilakukan;
1. Kepada pengurus dan tenaga pendidik SD Islam Al Munawwar diharapkan dapat mengembangkan kreatifitas untuk meningkatkan pembelajaran dengan menggunakan permainan edukatif sebagai metode pembelajaran yang disesuaikan dengan materi pengajaran. Hal ini dapat diterapkan dengan memilah materi mana yang dapat diterapkan melalui pembelajaran berbantuan permainan disetiap mata pelajaran. Sehingga dapat ditemukan ragam metode permainan dalam proses pembelajaran yang mendorong peningkatan potensi anak secara maksimal.
2. Kepada peserta didik diharapkan anak lebih aktif dan kreatif dalam mengikut proses pembelajaran matemátika, sehingga proses belajar yang menyenangkan dapat tercapai.
3. Penulis, diharapkan meningkatnya pemahaman penulis mengenai pendidikan matematika pada anak melalui permainan edukatif dalam rangka menumbuh kembangkan logic smart pada peserta didik.
4. Kepada civitas akademika STAIN Tulungagung. Diharapkan lebih memperbanyak penelitian dan kajian tentang pengembangan pendidikan anak, khususnya berkaitan dengan metode belajar mengajar yang efektif dan menyenangkan. Serta dalam Dunia pendidikan diharapkan mengoptimalkan proses pendidikan anak melalui permainan edukatif yang dapat mendukung pengembangan logic smart anak, yang dilakukan Sejak usia 0 sampai dengan 17 tahun. 
Secara umum, masih diperlukan penelitian dan kajian yang intensif mengenai metode permainan dalam pembelajaran pada anak oleh setiap orang yang memiliki kepedulian terhadap pendidikan anak yang baik.
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