C. Tinjauan Permainan Edukatif
1. Pengertian Bermain dan Permainan Edukatif

Bermain merupakan bentuk belajar yang aktif, melibatkan seluruh pikiran, tubuh dan spirit. Sampai usia 9 tahun anak-anak belajar secara optimal ketika mereka terlibat secara total di dalam kegiatan. Bermain mengekspresikan dan mengeluarkan aspek-aspek emosiaonal dari pengalamannya setiap hari. Pada dasarnya semua anak pasti bermain, semua manusia sepanjang rentang kehidupannnya dalam setiap kebudayaan yang ada di dunia. Sedangkan menurut Hurlock, yang dikutip oleh Tadkioatun Musfiroh dalam bukunya ‘Cerdas Melalui Bermain’, 
Bermain adalah kegiatan yang dilakukan atas dasar suatu kesenangan dan tanpa mempertimbangkan hasil akhir. Kegiatan tersebut dilakukan atas dasar sukarela, tanpa paksaan atau tekanan dari pihak luar.
 
Dalam  pandangannya bahwa kegiatan bermain mengandung unsur: 

1). Menyenangkan dan menggembirakan bagi anak, 2). Dorongan muncul dari dari anak bukan paksaan orang lain, 3). Melakukan dengan spontan dan suka rela, tidak merasa diwajibkan, 4). Semua anak ikut serta secara bersama-sama sesuai peran masing-masing, 5). Anak berlaku pura-pura, anak memerankan sesuatu, 6). Menetapkan aturan mainan sendiri,       7). Anak berlaku aktif, 8). Anak bebas memilih permainan; bermain bersifat fleksibel.
Gambar 2.2 Ciri-ciri bermain secara umum










Sedangkan Parten dalam Dockett dan fleer memandang kegiatan bermain sebagai sarana sosialisasi, diharapkan melalui bermain dapat memberi kesempatan anak untuk bereksplorasi, menemukan, mengekspresikan perasaan, berkreasi dan belajar secara menyenangkan.
 Sementara itu menurut Hughes, seorang ahli perkembangan anak dalam bukunya Children, Play, and evelopment, mengatakan bahwa sutu kegiatan yang disebut bermain harus ada lima unsur di dalamnya yaitu;

1) Mempunyai tujuan, yaitu permainan itu sendiri untuk mendapat kepuasan
2) Memilih dengan bebas dan atas kehendak sendiri, tidak ada yang menyuruh ataupun memaksa

3) Menyenangkan dan dapat menikmati

4) Mengkhayal untuk mengembangkan daya imajinatif dan kreatifitas

5) Melakukan secara aktif  dan sadar.
 
Anak biasa melakukan bermain secara sendiri maupun berkelompok, menggunakan alat atau tidak dengan rasa gembira. Dalam bermain ada teori klasik maupun kelompok teori modern.

A. Teori Klasik

Dalam teori klasik menerangkan ada empat mengapa anak-anak suka bermain dengan dasar  sebagai berikut:
a. Kelebihan energi

Teori ini didikung oleh filusuf inggris, Herbert Spencer yang menyatakan bahwa anak memiliki energi yang digunakan untuk mempertahankan hidup, Jika kehidupannya normal anak akan kelebihan energi yang selanjutnya digunakan unuk bermain. Seorang guru biasanya mengajak anak-anak untuk bermain sejenak sebelum melanjutkan pelajarannya.

b. Rekreasi dan Relaksasi

Bermain dimaksudkan untuk menyegarkan tubuh kembali. Dengan bermain anak-anak memperoleh kembali energinya sehingga mereka lebih aktif dan semangat  kembali.
c. Insting

Dalam teori ini menyatakan bahwa bermain merupakan sifat bawaan (insting) yang berguna mempersiapkan diri melakukan peran orang dewasa.
d. Rekapitulasi

Teori ini menyatakan bahwa bermain merupakan peristiwa mengulang kembali apa yang telah dilakukan oleh nenek moyang dan sekaligus mempersiapkan diri hidup di zaman sekarang. Anak-anak suka bermain air, tanah, batu dan lempung seakan-akan mengulang permainan di zaman prasejarah sekaligus belajar tentang berbagai benda.
B. Teori Modern
Teori Modern memandang bermain sebagai bagian dari perkembangan anak, baik kognitif, emosional, maupun sosial anak. Teori ini antara lain:

a. Teori Psikoanalisis

Freud memandang bermain sama seperti fantasi atau alat pelepas emosi. Dengan demikian Freud percaya bahwa bermain memegang peranan penting dalam perkembangan emosi anak. Menurut Erikson, Bermain juga mengembangkan rasa percaya diri dan kemampuan sosial. Melalui bemain memungkinkan juga anak untuk mengekspresikan perasaanya secara leluasa tanpa tekanan batin.
b. Teori Perkembangan Kognitif

Menurut Bruner, Piaget, Sutton-Smith, Teori ini menerangkan bahwa bermain merupakan bagian dari perkembangan kognitif anak Selain itu dalam teori ini Piaget berpendapat bahwa bermain merupakan sarana untuk mempraktekkan dan melakukan konsolidasi konsep-konsep serta ketrampilan yang telah dipelajari sebelumnya. Piaget juga menyatakan bahwa bermain dengan objek yang ada dilingkungannya merupakan cara anak belajar.

Pada saat bermain anak dihadapkan pada berbagai situasi, kondisi dan objek baik nyata maupun imajinasi yang memungkinkannya menggunakan berbagai kemampuan berfikir dan memecahkan masalah. 
c. Teori Belajar Sosial

Teori ini menerangkan bahwa bermain merupakan alat untuk sosialisasi. Piaget mengemukakan bahwa bermain dimulai dari bermain sendiri sampai bermain secara kooperatif yang menunjukkkan adanya perkembangan sosial anak. Dengan bermain bersama anak lain, anak akan mengembangkan kemampuan memahami perasaan, ide dan kebutuhan orang lain yang merupakan dasar dari kemampuan sosial.

Dari beberapa teori tersebut penulis dapat menyimpulkan bahwa bermain sebagai kegiatan yang dilakukan anak-anak sepanjang hari karena bagi anak bermain adalah hidup dan hidup adalah bermain. Selain itu melalui bermain anak akan memperoleh kemampuan yang dapat mengembangkan kemampuan diri.
Sedangkan Permainan edukatif adalah suatu kegiatan yang sangat menyenangkan dan dapat merupakan cara atau alat pendidikan yang bersifat mendidik. Disadari atau tidak, permainan itu memiliki muatan pendidikan yang dapat bermanfaat dalam mengembangkan diri secara seutuhnya. Melalui permainan edukatif dapat menciptakan lingkungan dan jenis permainan yang bersifat edukatif demi kepentingan peserta didik. 

Jika dipandang sebagai sebuah kegiatan bermain, permainan tidaklah memiliki tujuan yang tetap. Sebab, tujuan dari permainan lebih ditekankan pada pencapaian kesenangan dan kepuasan batin. Sedangkan jika ditinjau sebagai sebuah kegiatan yang mendidik, permainan harus dapat diarahkan untuk dapat menghasilkan sikap.
 Sehingga dengan bermain peserta didik diharapkan dapat melakukan berbagai kegiatan yang merangsang dan mendorong kepribadiannya baik yang mencakup aspek ketrampilan atau psikomotorik, perasa (afektif) dan kognitif (pengetahuan) serta kecerdasan bahasa, emosi maupun sosial.
2. Tujuan Bermain dan Permainan Edukatif
Menurut Gervey, Bermain berkaitan erat dengan pertumbuhan anak. Kegiatan bermain juga mempengaruhi perkembangan keenam aspek perkembangan anak, yakni aspek kesadaran diri (personal awareness), emosional, social, komunikasi, kognisi dan keterampilan motorik (Catron dan Allen).

Jika permainan edukatif dipandang sebagai sebuah metode atau cara mendidik yang menyenangkan, maka secara umum dapat dirumuskan untuk;

a) Pengembangan kognitif anak

Berdasarkan teori Piaget anak belajar memahami pengetahuan dengan berinteraksi melalui objek yang ada disekitarnya.

Pada dasarnya bermain memberi kesempatan pada anak-anak untuk berinteraksi dengan objek. Anak memiliki kesempatan menggunakan inderanya untuk mengetahui sifat-sifat objek. Dari penginderaan tersebut anak memperoleh fakta-fakta, informasi dan pengalaman yang akan menjadi dasar untuk berfikir abstrak. Jadi melalui bermain menjembatani anak dari berfikir konkrit ke berfikir abstrak. Dalam pengembangan kognitif akan membantu anak antara lain;
1) Membangun konsep dan pengetahuan

2) Mengembangkan kemampuan berfikir abstrak
Hoorn, et al, Proses ini terjadi ketika anak bermain peran dan bermain pura-pura. Anak belajar bagaimana memahami perspektif orang lain dan memecahkan masalah. Sedangkan fokus perkembangan intelektual dapat dilihat melalui bahasa dan literasi serta berfikir logis–matematis.

3) Mendorong anak untuk berfikir kreatif.

b) Pengembangan kesadaran diri 

Bermain mendorong perkembangan kesadaran diri melalui cara berikut;
1) Bermain mengembangkan kemampuan bantu diri (self-help)
2) Bermain memberikan pelajaran tentang keselamatan dan kesehatan diri
3) Bermain mengembangkan kemampuan anak membuat keputusan mandiri 

c) Pengembangan sosio emosional
1) Membantu kemampuan mengorganisasi dan menyelesaikan masalah

2) Meningkatkan kompetensi sosial anak

3) Membantu anak untuk mengekspresikan dan mengurangi rasa takut

4) Membantu anak menguasai konflik dan trauma sosial

5) Membantu anak mengenali diri mereka sendiri

d) Pengembangan motorik

1) Bermain membantu anak untuk mengontrol gerak motorik kasar anak

2) Membantu anak menguasai keterampilan gerak motorik halus

e) Pengembangan bahasa atau komunikasi

1) Membantu anak meningkatkan kemampuan berkomunikasi

2) Bermain menyediakan konteks yang aman dan memotivasi anak belajar bahasa kedua.
3. Memilih Permainan yang Edukatif

Pemilihan permainan yang mencerdaskan sangat penting dilakukan, karena banyak jenis pemainan yang justru merusak aspek tertentu dalam diri anak. Seperti bermain kartu Naruto, manusia karet, video games, terutama mainan semacam smack down serta mainan yang lainnya. Maria Montessori juga menambahkan jenis permainan yang membuat anak duduk manis, tidak berkutik itu dapat membuat anak menjadi pasif dan lemah mental. 

Berikut kriteria-kriteria memilih jenis permainan edukatif;
1. Disesuaikan dengan perkembangan anak

Menurut Montessori, anak-anak pasti melewati masa peka atau periode sensitif sedangkan pada periode ini anak-anak membutuhkan permainan yang berbeda-beda.
 Jika pemberian permainan pada anak-anak tidak sesuai dengan masa peka atau periode sensitif yang dilewatinya, maka permainan tersebut tidak akan membawa dampak apa-apa, kecuali anak akan menjadi benci pada permainan tersebut.
Wiiliam Craim meringkas masa peka Montessori menjadi lima periode sensitive; 

1. Periode keteraturan

2. Periode detail

3. Periode penggunaan tangan 

4. Periode berjalan

5. Periode bahasa

2. Aman

Memilih alat permainan yang mencerdaskan haruslah aman. Aman dalam arti secara fisik maupun psikis anak. Termasuk faktor kebersihan tempat atau area bermain. Karena faktor ‘aman’ sangat berpengaruh pada pembentukan pola hidup anak-anak.
 Bermain pada lingkungan yang tidak aman cenderung mendorong untuk melakukan perbuatan kriminal sebagaimana ia dibuat tidak aman oleh lingkungannya, sebaliknya anak yang selalu diperhatikan orang tua dalam pergaulan maupun bermain, diberikannya perlindungan aman dan nyaman akan mampu menggali potensi dirinya. Memilihkan jenis permainan untuk anak yang baik dan membuatnya nyaman dengan permainan tersebut adalah mutlak adanya. Dalam hal ini islam memberi stimulus untuk memilih yang halal lagi baik terhadap segala hal yang diberikan pada anak. Seperti yang dijelaskan dalam Al-Qur’an surah Al Baqarah ayat 168:
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“Hai sekalian manusia, makanlah yang halal lagi baik dari apa yang terdapat di bumi, dan janganlah kamu mengikuti langkah-langkah syaitan; karena Sesungguhnya syaitan itu adalah musuh yang nyata bagimu.”

Dari keterangan ayat tersebut dapat disimpulkan bahwa faktor aman mencakup dua hal yaitu, aman secara bendawi dan aman secara hakiki. Aman secara bendawi adalah faktor keamanan seperti tidak melukai, tidak meracuni, tidak mencemari, dan lain sebagainya. Sedangkan aman secara hakiki adalah sumber bahan mainan itu sendiri, seperti dibuat dari bahan yang baik dan halal (bukan dari benda yang najis atau kotor), dibeli dengan harta yang halal dan baik, serta diberikan dengan kasih sayang yang mendalam dari orang tua. Contoh permainan yang memberikan rasa aman kepada anak baik secara bendawi maupun aman secara hakiki antara lain; papan pasak, tangga silinder, tangga kubus, papan pengenal warna, puzzle dan permainan yang lainnya.
3. Menyenangkan

Faktor menyenangkan dalam setiap permainan sangat penting untuk diperhatikan, karena permainan yang tidak disenangi anak bisa menumbuhkan sifat benci dalam diri anak.
 Seperti kasus bahwa pelajaran matermatika selalu sulit dikuasai anak-anak dan minat baca anak negeri sangat rendah. Hal ini disebabkan oleh pemaksaan ketika anak-anak mulai belajar menghitung dan membaca sejak dini. Karena mereka belajar dalam suasana dipaksa, akhirnya anak-anak juga belajar dalam keadaan terpaksa, tertekan, dan penuh rasa was-was. Akibatnya ketika mereka tidak dipaksa lagi atau kadar paksaannya menurun, ia akan meninggalkan sama sekali aktivitas belajar tersebut. 

Penelitian Britton pada sekolah Montessori, Italia hampir semua anak mengatakan tidak mau sekolah atau belajar, meskipun hal itu dipandang orang tua sangat penting.
 Dalam keadaan seperti ini perlu mengemas berbagai pelajaran dalam berbagai bentuk permainan yang menyenangkan oleh tenaga pendidik dan dibantu oleh peran orang tua.

4. Mencerdaskan aspek tertentu

Inti dari semua jenis permainan edukatif pada anak adalah mencerdaskan. Pada tahapan ini, pemilihan alat permainan tidak sebatas kesesuaian dengan masa peka anak, aman dan menyenangkan, tetapi harus mencerdaskan. Howard Gardner telah menemukan Sembilan jenis kecerdasan pada anak. Kriteria APE (Alat Permainan Edukatif) yang mampu meningkatkan Sembilan zona kecerdasan antara lain:
a. Mengembangkan aspek emosi

Pola perkembangan emosi anak sebenarnya telah ada sejak lahir atau bayi. Menurut Hurlock, gejala emosional pertama yang muncul adalah keterangsangan yang umum terhadap stimulus atau rangsangan yang kuat. Pola perkembangan emosi anak meliputi Sembilan aspek. Berikut adalah tabel pola perkembangan emosi anak usia dini (0-6 tahun) beserta pilihan permainan yang sesuai menurut Anggani Sudono.
            Tabel 2.4 Pola Perkembangan Emosi Anak Usia Dini (0-6 tahun)
	No
	Pola emosi
	Rangsangan
	Reaksi
	Jenis permainan pilihan

	1
	Takut
	Suara keras, gelap, binatang dan rasa sakit
	Lemas, tak berdaya, menangis dan teriak minta tolong
	Pasir, rumah-rumahan, dan alat masak-masakan

	2
	Malu
	Orang yang belum dikenal
	Menangis dan memalingkan muka
	Alat-alat meronce yang berbentuk manik-manik besar dan kecil

	3
	Khawatir
	Melebih-lebihkan kekurangan dan mengkhayalkannya
	Wajah berperangai khawatir
	Lilin untuk membentuk

	4
	Cemas
	Pesimis dan terpojok
	Murung, gugup dan mudah tersinggung
	Lilin untuk membentuk

	5
	Marah
	Rintangan dan pembatasan gerak
	Diam, berkata kasar, dan tindakan anarkis
	Alat untuk menggambar semua yang akan diekspresikan oleh anak

	6
	Cemburu
	Kurangnya perhatian
	Tidak aman dan ragu-ragu
	Puzzle dan boneka

	7
	Duka cita
	Hilangnya sesuatu yang dicintai
	Menangis dan sukar tidur
	Puzzle dan boneka

	8
	Rasa ingin tahu
	Segala hal yang baru
	Mengerutkan dahi dan membuka mulut
	Buku dengan banyak gambar tetapi sedikit huruf 

	9
	Gembira
	-
	Tertawa, merangkak, berjalan dan berlari
	Pasir dan puzzle


Tujuan dari pemilihan permainan tersebut adalah untuk membentuk karakter kepribadian anak dan menumbuhkan kemampuan anak untuk mengendalikan emosinya. Berbagai pengendalian emosi inilah yang nantinya akan menumbuhkan benih-benih kecerdasan intrapersonal dan interpersonal anak.
b. Mengembangkan motorik kasar dan motorik halus

Motorik kasar adalah daya gerak kerjasama antara otot besar  sehingga seluruh anggota tubuh dapat digerakkan secara bersamaan. Misalnya, melompat, berjalan, undur, lari, merangkak, berguling, melompat dengan satu kaki dan permainan lainnya.

Pengembangan motorik kasar inilah yang nantinya menjadi cikal bakal bagi kecerdasan kinestetik.
 Adapun alat permainan edukatif yang dapat dipilih untuk perkembangan motorik kasar ini adalah kantong biji untuk dilempar, ditangkap dan diletakkan di atas kepala sambil berjalan, bermain lompat-lompat, titian (untuk meniti sambil melihat lurus ke depan), bola besar dan kecil untuk berlatih menendang, melempar dan menangkap.

Sedangkan motorik halus adalah daya gerak kerjasama antar otot kecil pada anggota tubuh. Misalnya. Menggerakkan jari, telapak tangan untuk memegang, meraba, diputar, tangan gerak ke atas, ke samping, lurus, menekuk siku dan gerak yang lainnya.
 Adapun alat-alat permainan yang digunakan antara lain: 

1. Kertas untuk diremas, dirobek atau dipotong-potong.

2. Gabus untuk dibentuk menjadi huruf atau benda tiruan lain

3. Papan tulis, kapur/spidol, dan pensil gambar untuk mencoret-coret atau melatih membuat garis.

4. Buku gambar untuk menggambar

5. Benda-benda berbentuk geometri.

c. Menguatkan daya ingat 

Dr. Haryanto seperti yang dikutip Suyadi menyatakan bahwa kiat untuk menguatkan daya ingat adalah dengan dongeng atau cerita. Dalam perspektif pendidikan islam, dongeng atau cerita tersebut mirip dengan metode kisah dalam Al Qur’an.
Tetapi tidak semua kisah atau cerita mampu menjadi stimulus amajinasi postif anak. Menurut Nurwadjah Ahmad E.Q mengatakan bahwa hanya cerita atau kisah yang mengandung unsur-unsur edukatiflah yang dapat meningkatkan imajinasi dan daya ingat anak. Seperti kisah 25 nabi, kisah Ashabul kahfi, kisah pasukan gajah dan kisah yang dapat mendidik anak yang lainnya. Seperti halnya kisah keluarga luqman ketika mendidik akidah anaknya (Qs. Luqman [30]: 12-19).
d. Mempertajam Pendengaran

Dengan pendengaran yang baik anak mampu melatih ingatannya untuk membahasakannya kembali, serta menuangkannya dalam bahasa tulis. Ketika perkembangan pendengaran anak meningkat, maka imajinasi anak akan membangun ulang suara-suara yang pernah didengarnya dengan benda mainannya sendiri.  Ketajaman pendengaran mampu mengasah kecerdasan musikal hingga menjadi stimulus yang sangat kuat untuk menciptakan komposisi nada sebuah musik. Demikian seterusnya, sehingga fungsi pendengaran tidak sekadar membentuk pola atau gaya belajar anak, tetapi mampu menstimulus imajinasi maupun kreativitas.
Beberapa jenis permainan edukatif yang dipilih untuk meningkatkan daya dengar anak antara lain;

1. Kertas kasar

2. Alat-alat musik

3. Puzzle
4. dan benda-benda lain yang dapat menghasilkan bunyi.

e. Meningkatkan Pola pikir dan sikap kompetitif

Permainan ini penting untuk mengajarkan kepada anak supaya mampu mengaitkan pengetahuan yang satu dengan pengetahuan yang lainnya. Pengetahuan ini mengajarkan anak untuk memahami hukum sebab-akibat. Sehingga kebanyakan permainan yang mengembangkan pola pikir anak adalah permainan yang bersifat kompetitif.

Alat permainan edukatif yang mempunyai kriteria seperti ini antara lain; balok susun, menara kubus, mozaik, keping-keping kayu, dan benda lain yang serupa. Semakin sering anak terlatih dengan berbagai permainan yang menantang, dan sesering mungkin ia diikutsertakan dalam sebuah perlombaan permainan, semakin berkembang pula pola pikirnya dan dengan semakin tinggi pula jiwa sportif-kompetitifnya.
D. Berbagai Bentuk Permainan Edukatif Yang Dirancang Khusus Untuk Mengembangkan Logic Smart Anak
Kegiatan bermain anak sangat bervariasi dan setiap kegiatan bermain pada dasarnya menstilmulasi berbagai bagian otak, maka tidak berlebihan jika permainan yang bervariasai dapat dijadikan materi dan cara yang tepat untuk menstimulasi kecerdasan anak. Meskipun tujuan utama bermain adalah untuk bersenang-senang, stimulasi kecerdasan tetaplah menjadi efek positif dari kegiatan tersebut. (Amstrong). Berdasarkan hasil diskusi penulis dengan Moelyono, tokoh budaya dan konsultan ECCD pada hari Minggu, 11 April 2010 di daerah Winong Tulungagung,

Bahwa pada dasarnya konsep dasar pembelajaran ‘Dalam mengembangkan kemampuan anak’ melalui pola-pola bermain itu berdasarkan konsep dasar Montessori dan Piaget. Menurut Piaget melalui bermain berarti menjembatani anak dari berpikir konkrit ke berpikir abstrak. (wawancara; Moelyono)
Sedangkan menurut Henniger dalam Brewer; bahwa rasa ingin tahu, berfikir divergen, dan motivasi untuk belajar, merupakan kunci keberhasilan dalam belajar matematika dan sains.

Pengalaman langsung melalui bermain lebih efektif dalam mengembangkan kemampuan berfikir logika-matematika daripada meniru model orang dewasa. Bermain lebih memungkinkan anak mengembangkan konsep yang didasarkan pada klasifikasi dan mengonstruksi kategori melalui tindakan mereka sendiri (Dominick dan Clark dalam Hoorn, et.al). 
Berbagai bentuk permainan edukatif yang dirancang untuk mengembangkan kecerdasan logika-matematis pada anak-anak antara lain;
1. Permainan balok dengan berbagai ukuran (dalam permainan ini anak berarti belajar tentang geometri seperti eksplorasi berbagai ukuran besar-kecil, panjang-pendek, berbagai bentuk tiga dimensi. Selain itu permainan menyusun balok, membangun menara dari kubus akan membantu meningkatkan daya pikir anak terutama dalam hubungan sebab akibat.
2. Bermain melalui konsep matematika, seperti berapa banyak piring yang dibutuhkan dalam satu meja, berapa garpu yang dibutuhkan (dalam hal ini anak mempunyai kesempatan untuk mengeksplorasi hubungan matematika dengan lingkungannya).

3. Permainan melalui benda-benda konkrit seperti permainan mencampur warna, aduk garam-aduk pasir. Bermain air, melalui air anak dapat belajar menghitung (matematika), mengenal sifat,fungsi air dan belajar tentang seni dengan menggambar air. Belajar melalui benda konkrit lain seperti menghitung dengan kartu remi, sedotan, biji-bijian, melompat dikertas evapat dan alat permainan lain.
 
4. Permainanm maze, permainan misteri, memecahkan masalah.

5. Permainan ‘banyak mana?’ yang dikembangkan melalui koin berwarna. Anak-anak diajak belajar konsep penjumlahan secara sederhana, merangsang kecakapan membilang secara konkrit dan sederhana.

6. Puzzle (Puzzle Pastimes), Permainan ini dapat melatih anak untuk memecahkan masalah dengan logika.
 Permainan Puzzle, menjadikan suasana menyenangkan, menstimulasi keingintahuan intelektual, mengembangkan kemampuan memahami ruang, menemukan, dan mengembangkan pola berpikir anak. Puzzle  dalam pembelajaran digunakan agar anak-anak tertarik dengan matematika. Seperti yang ditulis Sobel, Max.A dalam bukunya Teaching Mathematics:

‘Most students of mathematics enjoy working with puzzles.  Although these are most often recreational in nature, nevertheless there are many other worthwhile outcomes that accrue from the use of suitable puzzles and problems. Appropriate recreational items can  be found to stimulate intellectual curiosity, to develop abilities in space perception, to promote discovery, and to develop modes of thinking. The major purpose for their use in the classroom, however, is to stimulate interest in the further study of mathematics.’
 
Dengan mencari padanan bentuk yang sesuai dengan bentuk yang lain, logika anak akan bekerja keras seraya bekerja secara trail and eror, sampai suatu saat pikirannya bekerja secara sistematis sehingga tidak dengan trail and eror lagi.

7. Permainan ‘Tenggelam atau Mengapung’ (melalui toples, gabus, karet penghapus dan air). Bertujuan untuk merangsang estimasi logis (memperkirakan proses), merangsang kemampuan membandingkan proses.

8. Permainan ‘meluap atau tidak’. Tujuannnya merangsang kemampuan estimasi logis dari proses riil. Permainan ini merangsang kecerdasan logika-matematika anak melalui kegiatan memperkirakan apakah suatu proses akan terjadi atau tidak. Besar kecil benda yang dimasukkan kedalam gelas yang berisi air akan mengakibatkan air meluap atau tidak.

9. Permainan ‘Meniru Pola’. Pola yang dibentuk dapat beraneka macam seperti lingkaran, kotak, segitiga dan pola yang lainnya melalui manik-manik atau anyam.
 Hal ini dilakukan untuk pengenalan pola kepada anak-anak dapat juga menggunakan kancing warna-warni.

10. Game penuh strategi dan eksperimen. Seperti mengenalkan bilangan melalui lagu dan syair bisa juga dengan pembiasaan bahasa asing.
 Permainan kartu tangga untuk anak usia 4-6 tahun sampai 9 tahun.
11. Latihan Numberlocker (melatih operasi bilangan yang disajikan dalam bentuk Teka-Teki Silang-TTS), latihan permukaan dan jarum jam (untuk melatih pengetahuan aritmatika  melalui membaca waktu dengan aturan operasi bilangan) dan kubus dengan angka-angka yang tertulis di ke enam permukaannya.

12. Permainan ‘Keragaman Rima’ untuk mengasah anak menguasai bilangan cacah. (menghubungkan antara jawaban dari soal dengan sebuah kata yang akhirnya akan membentuk rima).
 
13. Permainan ‘Menggerakkan Gir’ untuk memahami desimal.
 Menggerakkan gir agar jeruji-jeruji dari gir yang satu sesuai ke dalam selot gir lainnya, lalu membentuk sebuah soal penjumlahan di tempat gir yang tersambung, maka temukan jawaban pada pikiran peserta didik.
14. Belajar pola garis-garis melalui papan catur, trotoar, garis-garis pola rumah.

15. Penggunaan alat hitung sempoa, teka-teki logika, Calculation shelf, timbangan kayu (mengasah otak)
16. Berkunjung pada tempat-tempat yang dapat dijadikan ajang untuk belajar mengembangkan logic smart, seperti supermarket, bank dan tempat lain yang dapat djadikan tempat bermain dan belajar.

Anak-anak terlibat aktif bersama-sama
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Anak harus aktif bergerak/berfikir





Fleksibel (anak bebas memilih dan beralih bermain)





Aturan sesuai dengan kebutuhan anak





Motivasi dari dalam diri anak
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