BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan kebutuhan mutlak yang harus dipenuhi sepanjang hayat untuk perkembangan kehidupan manusia. Dalam konteks pendidikan dikemukakan bahwa kepribadian anak tidak akan bisa tumbuh dengan baik apabila tidak didukung dengan adanya proses pembelajaran yang baik pula. Sehingga dari awal manusia harus mendapat perhatian dan pendidikan yang baik, yang mampu membentuk anak yang bertanggung jawab, kepribadian, berbudi pekerti luhur dan berintelektual tinggi. Dengan menumbuhkan anak-anak sejak dini, akan lahirlah generasi anak Indonesia yang berkualitas.
 
Namun dunia pendidikan tidak lepas dari permasalahan. Realitas menunjukkan bahwa masalah pendidikan tak lepas dari proses pembelajaran yang berlangsung di dalam kelas. Sering kali siswa merasa bosan dalam menjalani pembelajaran di dalam kelas, ini disebabkan karena metode pembelajaran yang monoton dan tidak kreatif. Terutama dalam dunia anak-anak, yang notabene adalah dunia yang menyenangkan. Dalam kondisi yang seperti ini diperlukan perubahan yang berarti dalam proses pembelajaran. Pembelajaran yang kreatif dan melibatkan siswa dalam kegiatan pembelajaran diharapkan dapat merubah kondisi siswa dalam proses belajar-mengajar menjadi nyaman dan menyenangkan serta dapat menjadikan siswa lebih kreatif sehingga materi dapat diserap oleh siswa. Karena pada dasarnya kreatif merupakan kompetensi teringgi yang mestinya dimiliki anak. Akan mudah menyesuaikan diri dengan dunia yang cepat berubah, akan mampu memberikan ’warna’ dalam kehidupannya serta tidak hanya mampu ’menggunakan sesuatu’, tetapi akan menciptakan sesuatu.
 Dengan menumbuhkan kretifitas anak, sehingga anak tidak menjadi insan yang ’konsumtif’, tetapi akan menjadi insan yang ’produktif’.
Tidak berbeda dengan kondisi pembelajaran matematika, banyak yang masih menganggap bahwa pelajaran matematika adalah pelajaran yang membosankan dan tidak menyenangkan sekaligus menakutkan. Alasan mengapa pada tingkat SMP dan SMA, pelajaran matematika dan ilmu eksak lainnya semakin menjadi momok yang menakutkan, kerena salah satu faktornya peletakan dasar matematika pada anak berusia 5-8 tahun maupun anak usia Sekolah Dasar. Seorang anak dengan pengetahuan dasar yang kuat akan dengan mudah memahami instruksi matematika pada level-level berikutnya.
 Pembelajaran matematika pada anak-anak akan berpengaruh terhadap keseluruhan proses mempelajari matematika di tahun-tahun berikutnya. Jika konsep dasar yang diletakkan kurang kuat atau anak mendapatkan kesan buruk pada perkenalan  pertamanya dengan matematika, maka tahap berikutnya akan menjadi masa-masa sulit, menakutkan dan penuh perjuangan. Langkah-langkah pembentukan konsep dasar matematika dalam otak dan memori anak haruslah memperhatikan aspek-aspek fisiologis dan fungsional otak serta tahap perkembangan anak. Aspek lain yang sangat vital adalah proes penyampaian pelajaran matematika itu sendiri.
Melalui perbaikan kurikulum pendidikan matematika diharapkan dapat mengonstruksi sesuai dengan hakikat dan filsafat matematika, yang notabene merupakan cara bernalar  dan berfikir secara bahasa untuk memahami alam semesta.
  Matematika pada dasarnya adalah pelajaran berhitung yang sudah tidak asing lagi buat kita dan melalui matematika kita dapat mengatur banyak hal dalam hidup dengan baik.
 Matematika tidak hanya berhitung secara mekanis (menggunakan otak kiri) melainkan juga bernalar kreatif dan inovatif dalam upaya memecahkan masalah dan membuat segalanya menjadi baik (menggunakan otak kanan).
Kurikulum yang terlalu berat pada otak kiri akan mematikan daya kreatif anak. Perlunya perbaikan kurikulum yang memfungsikan kedua otak (menyeimbangkan otak kanan dan kiri) terutama pada kurikulum matematika adalah hal yang signifikan.
Sebagai generasi penerus sudah sepatutnya pendidikan anak-anak dipersiapkan lebih matang. Di tangan inilah anak-anak dipersiapkan lebih matang. Di tangan anak-anak inilah maju mundurnya Negeri ini berada. Dunia anak adalah dunia bermain, karena bermain adalah dunia yang menyenangkan bagi anak-anak. Maka dengan prinsip ”Belajar sambil bermain dan Bermain sambil Belajar” yang diterapkan pada anak-anak akan menjadikan pembelajaran yang lebih bermakna menuju pendidikan yang lebih bermutu. Dengan pola-pola permainan yang menyenangkan akan mengasah potensi dan kecerdasan anak.
Dalam perspektif ahli pendidikan, Montessori mengatakan bahwa, belajar dan bermain adalah sama, artinya belajarnya anak-anak adalah bermain itu sendiri. Bermain yang dimaksud adalah bermain yang mengandung fungsi adukatif atau permainan edukatif. Melalui permainan edukatif berarti dapat menerapkan pendidikan yang menyeimbangkan otak kanan dan kiri serta mengasah potensi dan kecerdasan anak. Dalam pandanganya, bahwa dalam proses bermain pada dasarnya untuk mengasah kecerdasan logika anak.
Melalui bermain, anak belajar mengendalikan diri, memahami kehidupan dan memahami lingkungan. Pada kegiatan proses belajar mengajar  tidak lain adalah untuk menanamkan sejumlah norma kedalam jiwa peserta didik atau adanya interaksi edukatif. Dalam interaksi edukatif terjadi interaksi yang bertujuan guru dan peserta didiklah yang menggerakkannya.  Menciptakan lingkungan yang bernilai edukatif bagi kepentingan melatih ketelitian dan ketekunan anak dalam belajar, serta mengembangkan logic smart anak  (keserdasan logika-matematika). Permainan edukatif adalah jenis permainan yang bertujuan  untuk menciptakan lingkungan dan jenis permainan yang bersifat edukatif demi kepentingan peserta didik dalam meningkatkan potensi dan kecerdasan anak. 
  
Penyelenggaraan pendidikan pada anak usia dini (PAUD), Taman kanak-kanak sampai anak usia Sekolah Dasar dirancang dengan menggunakan alat manilatif yang menjadikan anak dapat berkomunikasi dengan guru maupun teman dengan suasana rileks dan menyenangkan. Dengan bermain peserta didik diharapkan dapat melakukan berbagai kegiatan yang merangsang dan mendorong kepribadiannya baik yang mencakup aspek kognitif (pengetahuan), Afektif (perasa) dan psikomotorik (ketrampilan). Juga kecerdasan logika, bahasa emosi maupun sosial.
Tujuan utama dari semua jenis permainan edukatif pada anak adalah mencerdaskan. Sedangkan mengenai kecerdasan, pakar psikologi Howard Gardner dalam teori Gardner Of Multiple Inteligences.  Menurut Gardner aspek kecerdasan pada anak terbagi menjadi sembilan aspek yaitu, kecerdasan Linguistik, Matematika–logis, Visual-Spasial, Musikal, Kinestetik, Interpersonal, Intrapersonal, Naturalis dan Eksistensial.
 Sedangkan mencari satu jenis permainan yang dapat meningkatkan kesembilan jenis kecerdasan tersebut secara serempak sangat sulit. Pemilihan alat permainan edukatif hendaknya bisa meningkatkan zona kecerdasan menurut Gardner tersebut. 
Menurut Gardner, ciri anak cerdas matematika adalah, pada usia balita anak mulai gemar bereksplorasi untuk memenuhi rasa keingintahuannya seperti menjelajah setiap sudut, mengamati benda-benda yang menurutnya unik, anak memiliki hobi mengutak-atik benda dan melakukan ujicoba. Misalnya, bagaimana jika kakiku masuk dalam ember yang  penuh dengan air, atau rasa penasaran menyusun  puzzle, criptek, menyusun warna dan bangun, bermain dalam bilangan angka dan bentuk yang lainnya. 
Untuk merangsang serta mengoptimalkan kecerdasan logis-matematis perlu mengondisikan otak anak agar siap menerima materi dengan situasi dan cara pembelajaran yang menyenangkan. Yakni prinsip belajar dengan mengoptimalkan peran otak kanan. Melalui permainan edukatif akan merangsang kecerdasan logic smart anak.
 Yang dalam pembelajaran di Sekolah Dasar dapat dikemas melalui permainan edukatif seperti pembelajaran yang dilakukan dengan menggunakan benda konkrit, puzzle matemátika, melompat di atas kertas evapat yang bertuliskan angka pada masing-masing kotak untuk belajar bilangan berlompat, serta penyampaian materi lain yang di terapkan melalui pola-pola permainan.
Dalam kenyataannya banyak orang tua atau tenaga pendidik yang tidak memperhatikan dan kurang menghargai anak untuk bermain serta memahami cara mengajak anak untuk melakukan kegiatan-kegiatan yang bersifat edukatif melalui permainan yang kreatif. Selama ini orang tua cenderung membiarkan anak melakukan permainannya sendiri tanpa adanya bimbingan dan pengarahan untuk memahami permainan yang dilakukan. Selain itu kurangnya pemahaman orangtua bahwa bermain merupakan tindakan untuk melatih kemampuan dan kecerdasan anak, kebanyakan orangtua masíh takut apabila anaknya banyak bermain, dan beranggapan hal itu dapat mendorong anak pada hal-hal yang bersifat negatif, seperti kotor dan rewel. Kondisi tersebut dapat menghambat perkembangan anak dan mematikan kreatifitasnya karena usia anak-anak merupakan masa menjelajah, usia bertanya dan kreatif. Maka, melatih anak sejak usia dini dengan berbagai permainan yang merangsang pertumbuhan kecerdasan anak dapat menghindarkan anak dari Cacat Permanen. Cacat permanen adalah kondisi ketidakseimbangan stimulan kecerdasan anak sehingga potensi kecerdasan anak tidak dapat berkembang dengan baik. Dengan demikian menghadirkan permainan edukatif pada anak menjadi hal yang penting bagi orangtua dan tenaga pendidik dalam rangka menumbuh kembangkan kemampuan dan daya pikir anak sejak dini tanpa menghilangkan esensi dari materi yang disampaikan.   
Permainan dapat disebut edukatif apabila dapat merangsang daya pikir anak, permainan dalam kategori ini tidak hanya sekedar membuat anak menikmati permainan tetapi juga terkondisi untuk lebih teliti dan  tekun ketika sedang mengerjakan permainan tersebut. Juga dengan arahan dan pendampingan dari orang tua dan pendidik, anak dapat  menerapkan pengetahuan yang di peroleh. Termasuk dalam permainan edukatif adalah jenis-jenis permainan yang meningkatkan daya konsentrasi dan kemampuan menyelesaikan masalah (problem solving).
Model pembelajaran sebagaimana dijelaskan di atas, sebagian besar telah dilakukan di SD Islam Al Munawwar Pon.Pes Panggung Tulungagung yang notabene adalah pesantren di bawah naungan Yayasan Ja’far Shodiq, terletak di Kelurahan Karangwaru, Kecamatan Tulungagung, Kabupaten Tulungagung. Sekolah yang berlatarbelakang pesantren ini mampu menerapkan pembelajaran berbantuan permainan di lingkup pesantren yang sebagian besar di lembaga pendidikan umum belum mampu menerapkan sistem pembelajaran ini. Model pembelajaran anak melalui permainan edukatif guna mengembangkan seluruh potensi anak termasuk kecerdasan logika matematik (Logic Smart) telah dimulai sejak di jenjang Play Group yang juga menjadi satu area dengan SD Islam Al Munawwar tersebut. 
Atas dasar telah dilakukakannya pendekatan permainan dalam model pendidikan oleh lembaga pendidikan tersebut. Penulis beri’tikad untuk memperdalam dan melakukan kajian secara intensif berkaitan dengan metode dan pengembangan potensi logic-matematis melalui permainan edukatif yang ada di SD Islam Al Munawwar Pon.Pes Panggung Tulungagung tersebut.
B. Fokus Penelitian
Berdasarkan latar belakang tersebut untuk membentuk fokus di dalam penelitian ini, telah di temukan rumusan masalahnya sebagai berikut ;
1. Bagaimana permainan edukatif yang diterapkan di SD Islam Al Munawwar dalam mengembangkan potensi anak? 

2. Bagaimana metode permainan edukatif untuk mengembangkan logic smart peserta didik di SD Islam Al Munawwar Pon.Pes Panggung Tulungagung?
3. Apa saja permasalahan yang dihadapi dalam pelaksanaan dan pengembangan logic smart di SD Islam Al Munawwar Pon.Pes Panggung Tulungagung?
C. Tujuan Penelitian
Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui hal-hal sebagai berikut ;

1. Permainan edukatif yang diterapkan di SD Islam Al Munawwar Pon.Pes Panggung Tulungagung dalam mengembangkan potensi anak.
2. Metode permainan edukatif untuk mengembangkan logic smart peserta didik di SD Islam Al Munawwar Pon.Pes Panggung Tulungagung
3. Permasalahan yang dihadapi dalam pelaksanaan dan pengembangan logic smart di SD Islam Al Munawwar Pon.Pes Panggung Tulungagung
D. Kegunaan Hasil Penelitian
Adanya penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan suatu telaah yang komprehensif sehingga dapat diambil manfaat, diantaranya ;
1. Manfaat Teoritis

Penelitian dan penulisan karya ilmiyah dapat menambah wawasan dan pengetahuan mengenai urgensitas permainan edukatif dalam mengembangkan logic smart peserta didik.

2. Manfaat Praktis

a. Sekolah dan Tenaga Pendidikan 

Menambah wawasan dalam rangka mempersiapkan kurikulum dan proses pembelajaran matematika melalui permainan edukatif yang baik, menyenangkan dan rileks. 

b. Siswa

Anak dapat menikmati pembelajaran matematika yang mudah, menyenangkan dan fokus tanpa kehilangan dunia bermain sebagai hak untuk tumbuh kembang anak-anak.  

c. Penulis

Meningkatnya pemahaman penulis mengenai pendidikan matematika pada anak melalui permainan edukatif dalam rangka menumbuh kembangkan logic smart pada peserta didik.

d. Dunia pendidikan

Menambah wawasan dengan memberikan gambaran praktis mengenai perlunya proses pendidikan anak melalui permainan edukatif yang dapat mendukung pengembangan logic smart anak, yang dilakukan Sejak usia 0 sampai dengan 17 tahun.  
E. Penegasan Istilah
1. Penegasan Konseptual

1.1 Permainan edukatif adalah sebuah bentuk kegiatan mendidik yang dilakukan dengan menggunakan cara dan alat permainan yang bersifat mendidik.
 Yakni permainan yang terfokus dan diarahkan untuk menghasilkan perkembangan potensi anak serta terjadinya perubahan pada sikap, daya pikir, daya cipta, bahasa, ketrampilan dan jasmani anak secara optimal.
1.2 Alternatif pengembangan ini dimaksudkan sebagai usaha lain untuk meningkatkan dan mengembangkan sesuatu menjadi lebih baik.

1.3 Kecerdasan adalah kemampuan untuk menangkap situasi baru serta kemampuan untuk belajar dari pengalaman masa lalu.
 
Jadi Perkembangan kecerdasan adalah suatu proses yang berlangsung terus menerus dan memunculkan suatu kemampuan untuk memunculkan situasi baru dan kemampuan untuk belajar. 

1.4 Logic Smart, diartikan sebagai kecerdasan logika matematika, yaitu kecerdasan dalam hal angka dan logika. Kecerdasan matematika sebagai kemampuan seseorang dalam berfikir secara induktif dan deduktif, kemampuan berfikir menurut aturan logika, memahami dan menganalisis pola angka-angka serta masalah dengan menggunakan kemampuan berfikir.
 Logic Smart ini menunjukkan tentang sensifitas terhadap kemampuan mendeteksi pola-pola logika. 
2. Penegasan secara operasional

Permainan edukatif sebagai alternatif dalam mengembangkan kecerdasan logika matematika anak (Logic Smart) adalah suatu cara atau metode yang digunakan pada pendidikan anak di SD Islam Al Munawwar Pon.Pes Panggung Tulungagung yang mampu meningkatkan kemampuan berfikir logika matematika peserta didiknya dengan mempergunakan permainan yang mendidik berdasarkan prinsip belajar sambil bermain dan bermain sambil belajar tanpa menghilangkan esensi belajar dan ketuntasan penyampaian materi. 
F. Sistematika Pembahasan
Pada penulisan karya ilmiyah ini tersusun dalam beberapa bab yaitu;

Bab I
:Pendahuluan yang akan menjelaskan mengenai, Latar belakang, fokus Penelitian, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, Penegasan Istilah dan Sistematika Pembahasan.
Bab II
:Landasan teori berisi tentang, Tinjauan perkembangan anak usia Sekolah Dasar, Tinjauan kecerdasan anak, Tinjauan permainan edukatif, Tinjauan permainan edukatif dalam mengembangkan Logic Smart anak. 

Bab III
:Metode Penelitian, tersusun atas pendekatan dan rencana penelitian, Lokasi penelitian, Kehadiran peneliti di lapangan, Sumber data, Teknik pengumpulan data, Analisa data, Pengecekan Keabsahan Data, Tahap-tahap penelitian.

Bab IV
:Laporan Hasil Penelitian berisi uraian tentang lokasi penelitian dan paparan data.

Bab V
:Kesimpulan dan saran
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