
BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 	Pengertian Anak Usia Dini 
Anak usiadiniialahanak yang berada pada rentang masa usialahirsampaiusia 8 tahun (Soegeng Santoso, dalamM.Ramli, 2014: 1). Ebbeck (dalam Harun Rasyid, Mansyur, & Suratno, 2019: 44) bahwalayananpendidikananakusiadiniberkisarsejaklahirhinggausia 8 tahun. Namundemikian, dalamkerangkapelaksanaanpendidikananakusiadini (PAUD), Undang-undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentangSistem Pendidikan Nasional (Sisdiknas) menyiratkanbahwaanakusiadiniialahanak yang berada pada rentang masa lahirsampaiusia 6 tahun. 
NAEYC  atauNational  AssosiationEducation  forYoung  Childrenmenyatakanbahwaanakusiadiniadalahsekelompokindividu yang berada pada rentangusiaantara 0-8 tahun, merupakankelompokmanusia yang beradadalam proses pertumbuhan dan perkembangan. Hal inimengisyaratkanbahwaanakusiadiniadalahindividuunik di mana iamemilikipolapertumbuhan dan perkembangandalamaspekfisik, kognitif, sosio-emosional, kreativitas, bahasa dan komunikasi yang khusussesuaidengantahapan yang sedangdilalui oleh anaktersebut. 
Dari pernyataan di atasdapatdisimpulkanbahwaanakusiadiniadalahanak yang berusia 0-8 tahun yang sedangdalamtahappertumbuhan dan perkembangan, baikfisikmaupun mental. Tetapi, di Indonesia anak usia dini berada pada rentang usia lahir sampai enam tahun. Dalam hal ini anak usia dini merupakan individu yang uni dimana  ia memiliki pola pertumbuhan dan perkembangan dalam aspek fisik, kognitif, sosioemosional, kreativitas, bahasa dan komunikasi yang khusus sesuai dengan tahapan yang sedang dilalui oleh anak tersebut.  
2.2 	Karakteristik Anak Usia Dini 
Menurut pandangan psikologis anak usia dini memiliki karakteristik yang khas dan berbeda dengan anak lain yang berada di atas usia 8 tahun. Karakteristik anak usia dini yang khas tersebut seperti yang dikemukakan oleh Richard D. Kellough (dalam Sofia Hartati, 2014: 8-9) adalah sebagai berikut: a) egosentris, b) memiliki rasa ingin tahu yang besar, c) makhluk sosial, d) bersifat unik, e) kaya dengan fantasi, f) daya konsentrasi yang pendek, dan g) masa belajar yang paling potensial. 
Pada umumnya anak masih bersifat egosentrik, ia melihat dan memahami sesuatu dari sudut pandang dan kepentingannya sendiri. Pada fase praoperasional (2-7 tahun) pola berpikir anak bersifat egosentrik dan simbolik. Menurut persepsi anak, dunia ini dipenuhi dengan hal-hal yang menarik dan menakjubkan. Anak senang diterima dan berada dengan teman sebayanya. Melalui interaksi sosial anak akan membangun konsep diri. Anak merupakan individu yang unik dimana masing-masing memiliki bawaan, minat, kapabilitas, dan latar belakang kehidupan yang berbeda satu sama lain. Anak senangdenganhal-hal yang bersifatimajinatif, sehingga pada umumnyaia kaya denganfantasi. Anak umumnyasulituntukberkonsentrasi pada suatukegiatandalamjangkawaktu yang lama. Iaselalucepatmengalihkanperhatian pada kegiatanlain, kecualimemangkegiatantersebutselainmenyenangkan juga bervariasi dan tidakmembosankan. Masa anakusiadinidisebutsebagai masa golden age ataumagic years. 
Pada periode ini hampir seluruh potensi anak mengalami masa peka untuk tumbuh dan berkembang secara hebat dan cepat. Oleh karena itu, pada masa ini anak sangat membutuhkan stimulasi dan rangsangan dari lingkungannya. 
2.3 	Tahapan Perkembangan Kognitif pada Anak Usia 4-5 Tahun 
Perkembangan kognitif adalah semua proses psikologis yang berkaitan dengan bagaimana individu mempelajari dan memikirkan lingkungannya, Menurut Piaget (dalam Yudha M. Saputra & Rudyanto, 2014: 162), perilaku anak dapat dikategorikan ke dalam empat tahap perkembangan kognitif, yaitu: sensorimotor (lahir s/d 2 tahun), pra operasional (2 s/d 7 tahun), operasional konkret ( 7 s/d 11 tahun), dan operasional formal (11 s/d 12 tahun). Anak TK pada Kelompok A yang berusia 4-5 tahun berada pada tahap perkembangan kognitif pra operasional. 
Menurut Piaget (dalam Slamet Suyanto, 2014: 54), pada tahap pra operasional ini anak mengenali beberapa simbol dan tanda termasuk bahasa dan gambar. Penguasaan bahasa anak pada tahap ini sudah sistematis dan anak mampu melakukan permainan simbolis, imitasi, serta mampu mengantisipasi apa yang akan terjadi pada waktu mendatang. Ciri khas dari tahap ini kurangnya kemampuan mengadakan konservasi pada anak, cara berpikirnya memusat, serta mengabaikan dimensi lainnya. Di samping itu cara berpikir pra operasional tidak dapat dibalik (irreversible) dan terarah statis. Karakteristik lain dari pemikiran pra operasional menurut Desmita (2017: 132) adalah pemusatan perhatian pada satu dimensi dan mengesampingkan semua dimensi yang lain. Karakteristik ini diistilahkan Piaget dengan centralization (pemusatan). Pemusatan terlihat jelas pada anak yang kekurangan konservasi (conservation), yaitu kemampuan untuk memahami sifat-sifat atau aspek-aspek tertentu dari suatu objek atau stimulus tetap tidak berubah ketika aspek-aspek lain mengalami perubahan. 
Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa tahap perkembangan kognitif anak TK pada Kelompok A berada pada tahap pra operasional. Pada tahap pra operasional anak sudah mengetahui beberapa simbol dan tanda. Cara berpikir anak pada tahap ini memusat pada satu dimensi saja. Ciri khas dari tahap ini kurangnya kemampuan mengadakan konservasi pada anak, cara berpikirnya memusat, serta mengabaikan dimensi lainnya. Di samping itu cara berpikir pra operasional tidak dapat dibalik (irreversible) dan terarah statis. 
2.4  	Karakteristik Perkembangan Kognitif pada Anak Usia 4-5 Tahun 
Pengembangankognitifbertujuanuntukmengembangkankemampuanberpikiranak. MenurutSuharsimiArikuonto (dalam Anita Yus, 2014: 39) mengemukakanbahwapotensi yang ingindikembangkan pada dirianakadaenamaspek, salah satunyaadalahdimensipengembangankognitif. Aspek-aspekperkembangankognitif yang seharusnyadimiliki oleh anakkhususnyadalambidangmatematikaialah: mengenalbilangan dan lambangbilangandari 1-10, membilang (mengenalkonsepbilangandenganbenda-benda), dan menghubungkankonsepbilangandenganlambangbilangan (anaktidakdisuruhmenulis).  
Departemen Pendidikan Nasional (2017: 13) menyatakanperkembangananakusia 4-5 tahunadalahmenghitung 1-10 dan penjumlahansampaidengan 10 tanpa salah. SedangkandalamPeraturan Menteri Pendidikan Nasional Repubik Indonesia 
Nomor 58 Tahun 2019, tingkatpencapaianperkembangankognitif (aspekperkembangan yang diharapkandapatdicapai) pada anakusia 4-5 tahunantara lain: mengklasifikasikanbendaberdasarkanbentukatauwarnaatauukuran, mengklasifikasikanbendakedalamkelompok yang samaataukelompok yang sejenisataukelompok yang berpasangandengan 2 variasi, mengenalpola AB- AB, dan ABCABC, mengurutkanbendaberdasarkan 5 seriasiukuranatauwarna, mengetahuikonsepbanyak dan sedikit, membilangbanyakbendasatusampaisepuluh, mengenalkonsepbilangan, mengenallambangbilangan dan mengenalhuruf. 
Berdasarkanpengertiandiataspenelitimenyimpulkanbahwa salah satukarakteristikperkembangankognitif pada anakusia 4-5 Tahunyaitumengenalbilangan dan lambangbilangandari 1-10, membilang (mengenalkonsepbilangandenganbendabenda), dan menghubungkankonsepbilangandenganlambangbilangan (anaktidakdisuruhmenulis). sertadengantingkatpencapaiananakantaralain :mengklasifikasikanbendaberdasarkanbentukatauwarnaatauukuran, mengklasifikasikanbendakedalamkelompok yang samaataukelompok yang sejenisataukelompok yang berpasangandengan 2 variasi, mengenalpola AB- AB, dan ABC-ABC, mengurutkanbendaberdasarkan 5 seriasiukuranatauwarna, mengetahuikonsepbanyak dan sedikit, membilangbanyakbendasatusampaisepuluh, mengenalkonsepbilangan, mengenallambangbilangan dan mengenalhuruf. 
2.5  	Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan pada Anak Usia Dini 
	A.	 Pengertian Bilangan 
Bilangan adalah konsep matematika yang sangat penting untuk dikuasai oleh anak, karena akan menjadi dasar bagi penguasaan konsep-konsep matematika selanjutnya di jenjang pendidikan (formal) berikutnya. Merserve (Dali S. Naga, 2015: 42) menyatakan bahwa bilangan adalah suatu abstraksi. Sebagai abstraksi bilangan tidak memiliki keberadaan secara fisik. Sementara itu, bilangan menurut Sudaryanti (2018: 1) adalah suatu objek matematika yang sifatnya abstrak dan termasuk kedalam unsur yang tidak didefinisikan (underfined term). Untuk menyatakan suatu bilangan dinotasikan dengan lambang bilangan yang disebut angka, tetapi tidak setiap lambang yang menyatakan bilangan disebut angka.  
Macam-macambilanganmenurutSudaryanti (2018: 1- 4) adalahsebagai
berikut:  
a) Bilangankardinaladalahbilangan yang dipergunakanuntukmenyatakanbanyaknyaanggotasuatuhimpunan. 
b) Bilangan ordinal adalahbilangan yang berfungsiuntukmenyatakanurutanatau ranking. 
c) Bilanganasliadalahbilangan yang dipergunakanuntukmembilang
(menghitung dari 1, satu per satu secara berurutan). 
d) Bilangan komposit (positif) disebut juga bilangan tersusun merupakan bilangan asli yang memiliki lebih dari dua faktor 
e) Bilangan sempurna yaitu bilangan asli yang jumlah faktornya (kecuali faktor yang sama dengan dirinya) sama dengan bilangan tersebut. 
f) Bilangan cacah yaitu jika didalam himpunan bilangan asli ditambah 0 (nol).  
g) Bilangan bulat yaitu gabungan antara himpunan semua bilangan asli, nol, dan himpunan semua lawan bilangan asli. 
h) Bilanganpecahanyaitupecahanbiasa dan pecahandesimal.  
Dari uraian di atassayadapatmenyimpulkanbahwabilanganmerupakankonsepmatematika yang sangat pentinguntukdikuasai oleh anak, menjadidasarbagipenguasaankonsep-konsepmatematikaselanjutnya di jenjangpendidikan (formal) berikutnya. Adapun acam-macambilanganyaitubilangankardinal, bilangan ordinal, bilanganasli, bilangankomposit, bilangansempurna, bilangancacah, bilanganbulat, dan bilanganpecahan.
B.	Ruang LingkupKemampuanMengenalKonsep Bilangan dan Lambang
Bilangan pada Anak Usia 4-5 Tahun
Salah satukonseppenting yang perludipelajari oleh anak TK adalahmengenalkankonsepbilangan dan lambangbilangan. Pada awalnyaanak-anakmampumenyebutkansatu, dua, tiga, tetapiiasekedarmenirukan orang dewasa dan tidakmemahamiartinya. Anak seringkalimenganggapbilangansebagairangkaian kata-kata yang tidakbermakna. Anak tidakmengetahuibahwabilanganmerupakansimboldaribanyaknyabenda (Sudaryanti, 2018: 4). Setelahanakmendapatkanberbagaipengalaman dan aspekperkembangankognitifnyasemakinberkembang, makaanakakanmemahamimaknadarilambangbilangantersebut. 
Program pengembangankemampuanmengenallambangbilanganbertujuanuntukmemperkenalkananakdalammenggunakanlambangbilangan. Materi tersebutterdapatdalampedomanpengembangan program pembelajaran di Taman Kanak-kanakdalamKurikulum Taman Kanak-kanakTahun 2016 untukanak TK pada Kelompok A (usia 4-5 tahun), lingkupperkembangankognitif yang perludikembangkanialahpengetahuanumum dan sainssertakonsepbilangan, lambangbilangan, dan huruf. Untuktingkatpencapaianperkembangananak pada konsepmengenalbilangan dan lambangbilangan, bahwaanakseharusnyasudahmampumembilangbanyakbenda 1-10, mengenalkonsepbilangan, dan mengenallambangbilangan. Tingkat pencapaianperkembangantersebutdikembangkanlagimenjadibeberapaindikatorkegiatan. Pengembanganindikatorkegiatan pada tingkatpencapaianperkembangankhususnyadalammengenallambangbilangan pada anakusiadiniialah: a) menunjuklambangbilangan 1-10; b) menirulambangbilangan 1-10; dan c) menghubungkan/memasangkanlambangbilangandenganbenda-bendasampai 10 (anaktidakdisuruhmenulis).  
Kegiatandalammengenalkananak pada konsepbilangan dan lambangbilangandapatdilakukanmelaluimenulislambangbilangan/angka 1-10. Dalam menuliskanangkasyaratnyaanaksudahdapatmenggunakanalat-alattulis. Menuliskanangkapertamadengancaramenebalkanangka dan untukmemantapkankonseptentangangkabiasanyamenggunakancontohbendakonkret yang miripdenganbilangan yang akandikenalkan. Sebagaicontoh, angkasatukitagambarkandengansebuahtongkat, angka dua sepertiangsa, angkatigasepertitalirambutatautelinga, angkaempatsepertiposisi orang hormat, angka lima sepertikudalaut, angkaenamseperti orang memegang yoyo, angkatujuhsepertikapak, angkadelapansepertilanting, angkasembilansepertigulungan pita rambut, angkasepuluhsepertipemukul dan bola (Sudaryanti, 2018: 8). 
SuharsimiArikunto (dalam Anita Yus, 2014: 39) mengemukakanbahwapotensi yang ingindikembangkan pada dirianakadaenamaspek, salah satunyaadalahdimensipengembangankognitif. Aspek-aspekperkembangankognitif yang seharusnyadimiliki oleh anakkhususnyadalambidangmatematikaialah: menyebuturutanbilangandari 110, membilang (mengenalkonsepbilangandenganbenda-benda), dan menghubungkankonsepbilangandenganlambangbilangan (anaktidakdisuruhmenulis), mengenalkonsepbilangansama dan tidaksama, lebih dan kurang, banyak dan sedikit, menyebutkanbenda yang berbentukgeometri, mengenalukuranpanjang, berat dan isi, mengenalalatuntukmengukur, mengenalpenambahan dan pengurangandenganbendabenda 1-10 , mengurutkanbenda 1-10 berdasarkanurutantinggi-rendah, besar-kecil, berat-ringan, tebal-tipis, memperkirakanurutanberikutnyasetelahmelihatbentuk 2-3 pola yang berurutan, menyusunkepinganpuzzle menjadibentukutuh dan mengerjakanmencarijejak (maze). 
Berdasarkanuraianpendapat di atassayadapatmenyimpulkanbahwadalamlingkupperkembangankognitif pada anakusia 4-5 tahun yang perludikembangkandalamkegiatanpembelajaran salah satunyaialahpengenalankonsepbilangan dan lambangbilangan. Pengenalankonsepbilangan dan lambangbilangan pada anak TK Kelompok A adalahanakmampuuntukmembilangbanyakbenda 1-10, 
membilang/menyebuturutanbilangan 1-10, menunjuklambangbilangan 1-10, menirulambangbilangan 1-10, dan menghubungkanataumemasangkanlambangbilangandenganbenda-bendasampai 10 (anaktidakdisuruhmenulis). Kemampuanmengenallambangbilangandalampenelitianiniadalahkemampuanseoranganakdalammenunjuklambangbilangan 1-10, menirulambangbilangan 1-10, dan menghubungkanataumemasangkanlambangbilangandenganbenda-bendasampai 10 (anaktidakdisuruhmenulis). 
C.	Langkah-langkahPembelajaranMengenalLambangBilangan pada Anak 
Usia Dini 
Langkah-langkahpembelajaranmengenallambangbilanganuntukanakusiadini (Sudaryanti, 2018: 5-17) dapatdilakukandengancaramenghitungdenganjari, menghitungbenda-benda, berhitungsambilberolahraga, berhitungsambilbernyanyi, dan menghitung di atassepuluh.  
Berlatihmenghitungpermulaanbiasanyadenganjaritangankarena paling mudah dan efektif. Denganjaritangankonsepbilanganakanlebihmudahdipahamianak. Karena anakdapatmelakukansendiri proses membilangdenganjaritangan. Guru dan orangtuadapatmelatihanakmenghitungbenda yang ada di sekitaranak. Ketika di sekolahanakdapatdilatihuntukmembilangdenganmenghitungbanyaknyatemansekelasbaik yang hadirmaupun yang tidakhadir, berapatemanlaki-laki dan perempuan dan dilanjutkanmenghitungbanyaknyabenda-benda di sekitaranak. Berhitung juga dapatdilakukansambilberolahraga. Sambil bernyanyianakdapatdikenalkandengankonsepbilanganmelaluilagu yang sesuaidenganbilangan yang akandikenalkanmisalnya, lagusatu-satuakusayangibu, balonku, anakayam, dan seterusnya. Biasanyaanakakanmengalamikesulitanmenghitungdiatassepuluhyaitu pada bilangan
11. Untukbilangan 12- 19, pada prinsipnyasamayaituangkatersebutditambahdengan “belas” seperti “dua-belas”, “tiga- belas”, dan seterusnya. Tetapi, untuk “se-belas” memangpengecualiantidak “satu-belas” kata satudiganti se yang artinyasatu. Untukitu guru perlumemperkenalkanpolanya. Setelahanaktahupolanyamakaanakakanmahirdalammenghitungsendiri. 
Slamet Suyanto (2014: 68) menyatakanbahwamelatihanakmengenalbilangandapatdilakukandengancaramenghitungdenganjari, bermain domino, berhitungsambilbernyanyi dan berolah raga, menghitungbenda-benda, menghitung di atas 10, berhitungdengankelipatansepuluh, mengenaloperasibilangan, mengukurpanjang, mengukur volume, mengukurberat, mengenalwaktu, dan mengenalmata uang. 
Lima jaridalamsatutanganmerupakanbilanganberbasis lima, dua tanganberbasis 10, suatu basis yang amatpentingdalamsistembilangan. Hampirsemua orang berlatihmenghitungpermulaan denga jaritangannya. Orangtua dan guru dapatmelatihanakmenghitungbendaapasaja dan di mana saja. Kartu domino berisi lingkaran yang merepresentasikan bilangan dari kosong sampai 12. Kartu tersebutbaikuntukmelatihanakmenghitung dan mengenalpola. Berhitungdapatdilakukansambilbernyanyi dan berolah raga. Mengenalkanlambangbilangan pada anak juga dapatdilakukandenganmengukurpanjangmisalnyadenganmeteransertamengukur volume. Mengukur volume dapatdilakukan pada saatanakbermain air denganmenggunakangelasukur. 
Berdasarkanbeberapapendapat di atas, sayadapatmenyimpulkanbahwauntukmengenalkanbilangankepadaanakdapatdilakukandenganberbagaicara. Di antaranyamelaluikegiatanmenghitungdenganjari, berhitungsambilbernyanyi dan berolahraga, berhitungmenggunakanbenda-benda, dan berhitungmenggunakanmengunakankartusepertikartu domino. Sehinggakegiatanpembelajaranmenjadilebihmenyenangkan dan anaktertarikuntukmengikutinya. Langkah-langkahkegiatanpembelajaranmengenallambangbilangandalampenelitianinidilakukanmelaluikegiatanpermainankartuangkabergambar. 
2.6 	PengertianBermain
Bermainbagiseoranganakadalahsesuatu yang sangat penting, sekaligusmerupakanpekerjaan dan business semuaanakusiadini (Papalia dalam Harun Rasyid, Mansyur, dan Suratno, 2019: 77) .Walaupunsama-samamengandungunsuraktivitas, bermaindibedakandaribekerja. Bekerjamerupakankegiatan yang berorientasi pada hasilakhir, sedangkanbermaintidak. Bermain bagi anak berkaitan dengan peristiwa, situasi, interaksi, dan aksi. Bermain mengacu pada aktivitas seperti berlaku pura-pura dengan benda, sosiodrama, dan permainan yang beraturan. Bermain berkaitan dengan tiga hal, yakni keikutsertaan dalam kegiatan, aspek afektif, dan orientasi tujuan. Bermain dilakukan karena ingin dan bekerja dilakukan karena harus. Bermain bekaitan dengan kata “dapat” dan bekerja berkaitan dengan kata “harus”. Bagi anak-anak, bemain adalah aktivitas yang dilakukan karena ingin, bukan karena harus memenuhi tujuan atau keinginan orang lain (Wing dalam Tadkiroatun Musfiroh, 2014: 10). 
Bermain menurut Conny Semiawan (dalam Sofia Hartati, 2014: 85) adalah aktivitas yang dipilih sendiri oleh anak, karena menyenangkan bukan karena akan memperoleh hadiah atau pujian. Sementara itu, bermain menurut Soegeng Santoso (dalam Anita Yus, 2014: 23) adalah suatu kegiatan atau tingkah laku yang dilakukan anak secara sendiri atau berkelompok dengan menggunakan alat atau tidak untuk mencapai tujuan tertentu. 
Dari berbagai uraian pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa bermain berbeda dengan bekerja. Bermain merupakan aktivitas yang menyenangkan yang dilakukan karena keinginan anak sendiri, bermain menuntut partisipasi aktif dari anak, bermain dilakukan secara sendiri atau berkelompok dengan menggunakan alat maupun tanpa alat. 
Sementara bekerja merupakan keharusan karena untuk memenuhi sebuah tujuan. 
2.7 	 Karakteristik Bermain Anak 
Kegiatan bermain bagi anak menurut Sofia Hartati (2014: 91) hendaknya memiliki karakteristik sebagai berikut: a) bermain dilakukan karena kesukarelaan; b) bermain kegiatan yang menyenangkan, mengasyikkan, dan menggairahkan; c) bermain dilakukan tanpa “iming-iming”; d) bermain lebih mengutamakan aktivitas daripada tujuan; e) bermain menuntut partisipasi aktif, baik secara fisik maupun secara psikis; f) bermain itu bebas, tidak harus selaras dengan kenyataan; g) bermain sifatnya spontan; h) makna dan kesenangan bermain sepenuhnya ditentukan oleh anak sendiri yang sedang bermain. 
Ciri-ciri bermain menurut Tadkiroatun Musfiroh  (2014: 101)  yaitu: bermain selalu menyenangkan (pleasurable) dan menikmatkan atau menggembirakan (enjoyable), bermain tidak bertujuan ekstrinsik dan motivasi bermain adalah motivasi intrinsik, bermain bersifat spontan dan sukarela, bermain melibatkan peran aktif semua peserta, bermain juga bersifat non literal, pura-pura/ tidak senyatanya, bermain tidak memiliki kaidah ekstrinsik artinya kegiatan bermain memiliki aturan sendiri yang hanya ditentukan oleh para pemainnya, bermain bersifat aktif, dan bermain bersifat fleksibel. 
Bermain sering dikatakan sebagai suatu fenomena yang paling alamiah dan luas serta memegang peranan penting dalam proses perkembangan anak. Menurut Depdiknas (2017: 6) ada 5 pengertian sehubungan dengan bermain bagi anak yaitu: a) sesuatu yang menyenangkan dan memiliki nilai positif bagi anak; b) tidak memiliki tujuan ekstrinsik, namun motivasinya lebih bersifat intrinsik; c) besifat spontan dan sukarela; d) melibatkan peran serta aktif anak; dan e) memiliki hubungan sistematik yang khusus dengan sesuatu yang bukan bermain seperti misalnya: kemampuan kreativitas, kemampuan memecahkan masalah, belajar bahasa, perkembangan sosial, disiplin, mengendalikan emosi, dan sebagainya. 
Dari berbagai pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa karakteristik bermain bagi anak seharusnya dilakukan dalam keadaan yang menyenangkan, secara suka rela, spontan, berpura-pura, memiliki aturan sendiri, dan anak selalu berpartisipasi aktif dalam aktivitas tersebut. 
2.8 	Tahap Perkembangan Bermain Anak 
Piaget (dalam Kamtini & Husni Tanjung, 2014: 35) mengemukakan bahwa tahapan bermain sejalan dengan perkembangan kognitif anak, yaitu: 
a. Sensory Motor Play (usia 3 bulan-2 tahun).
Pada tahapaninianaklebihbanyakbereksplorasidengankemampuansensory motor yang dikuasainyauntukmendapatkanpengalaman-pengalamanbaru.
b. Symbolic (Make Believe Play) usia 2 tahun-7 tahun. 
Ditandai dengan bermain dan berkhayal dan bermain pura-pura. Pada masa ini anak juga lebih banyak bertanya dan menjawab pertanyaan, mencoba berbagai hal berkaitan dengan konsep angka, ruang, kuantitas, dan sebagainya.
c. Social Play Games with Rules (usia 8 tahun – 11 tahun).
Dalam aktivitasini, kegiatanbermainanaklebihbanyakdikendalikan oleh aturanpermainan yang merekasepakatidenganteman-temansebayanya. 
d. Games with Rules & Sport (usia 11 tahunkeatas). 
Kegiatanbermain lain yang memilikiaturanadalaholah raga. Kegiatanbermaininimasihmenyenangkan dan dinikmatianak-anak, meskipunaturannyajauhlebihketat dan diberlakukansecaralebihkakudibandingkanpermainansosialtahapansebelumnya. Anak senangmelakukannyaberulang- ulang dan terpacuuntukmencapaiprestasisebaiknya-baiknya.  
 Jadi tahapperkembanganbermainanaksejalandenganperkembangankognitifanakyaituSensory Motor Play untukanakusia 3 bulan-2 tahun, Symbolic (Make Believe Play) untukanakusia 2-7 tahun, Social Play Games with Rules untukusia 8-11 tahun, dan Games with Rules & Sport untukanakusia 11 tahunkeatas.
2.9 	Jenis Permainan Anak Usia Dini  
2.9.1 Permainan Kartu Angka 
Dalam pengenalan konsep bilangan dan lambang bilangan kepada anak, diperlukan cara dan stimulasi yang tepat dan menyenangkan. Salah satunya adalah melalui kegiatan bermain. Sebab pada prinsipnya pembelajaran di TK tidak terlepas dari kegiatan bermain yang menyenangkan. Pembelajaran di TK harus menerapkan esensi bermain. Esensi bermain meliputi perasaan menyenangkan, merdeka, bebas, memilih, dan merangsang anak terlibat aktif (Slamet Suyanto, 2014: 26).  
Angka 1 sampai 9 merupakan simbol matematis dari banyaknya benda. Anak pada mulanya tidak tahu akan hal itu. Oleh karena itu, anak perlu dilatih agar memahami makna dari angka-angka tersebut melalui berbagai kegiatan. (Slamet Suyanto, 2014: 64). Untuk melengkapi berbagai kegiatan pengenalan matematika untuk anak TK tersebut dapat menggunakan alat bermain/peraga maupun APE (Alat Permainan Edukatif ). 
Alat bermain/peraga maupun APE memiliki fungsi yang banyak dalam rangka proses pembentukan pribadi anak. Alat bermain/peraga adalah semua benda dan alat, baik yang bergerak maupun yang tidak bergerak, yang dipergunakan untuk menunjang kelancaran penyelenggaraan kegiatan belajar-mengajar, bermain, dan bekerja di sekolah agar dapat berlangsung dengan teratur, efektif, dan efisien sehingga tujuan pendidikan TK dapat dicapai (Departemen Pendidikan Nasional, 2018: 3). Sementara APE berkaitan dengan alat permainan untuk anak usia dini yaitu alat permainan yang dirancang untuk tujuan meningkatkan aspek-aspek perkembangan anak usia dini. Adapun aspek-aspek yang dapat dikembangkan adalah aspek fisik (motorik halus dan kasar), emosi, sosial, bahasa, kognitif, dan moral (Mayke Sugianto dalam Cucu Eliyawati, 2014: 62). 
APE  yang  dirancang  untuk  mengembangkan  aspek  kognitif dalam pembelajaran mengenal lambang bilangan melalui kegiatan permainan kartu angka bergambar, ialah kartu angka. Kartu angka ialah kartu berbentuk persegi bertuliskan angka 1- 10 disertai dengan gambar benda berwarna-warni dan bervariasi yang jumlahnya sesuai dengan lambang bilangan tersebut. Gambar tersebut didownload dari  pinteres dan diprint dengan berwarna dari bahan kertas hvs /delaminating Tujuannya untuk mengenalkan lambang bilangan dan belajar menghitung lebih menarik. 
Dari berbagai uraian pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa permainan kartu angka bergambar ialah suatu aktivitas yang menyenangkan, memiliki aturan, dilakukan secara individu atau berkelompok yang menuntut partisipasi aktif baik secara fisik maupun psikis dari setiap anak, serta menggunakan alat permainan edukatif berupa kartu angka yaitu kartu berbentuk persegi bertuliskan angka 1 sampai 10 disertai gambar benda berwarna warni dan bervariasi yang jumlahnya sesuai dengan lambang bilangannya. permainan kartu angka bergambar memilki tujuan untuk membantu  anak  dalam  menyebutkan  urutan  bilangan,  mengenal  lambang bilangan, mengenal konsep bilangan dengan benda-benda, mengenal bentuk, warna, angka, serta melatih daya ingat anak.
2.9.2 Langkah-langkah Pembuatan Media Kartu Angka dan Pembelajaran 
Mengenal Lambang Bilangan melalui Kegiatan permainan Kartu Angka
Kegiatan pembelajaran di TK pada anak usia dini khususnya dalam mengenal lambang bilangan dapat dilakukan melalui kegiatan permainan kartu angka bergambar. Dalam permainan ini kartu angka diletakkan di dalam kotak matematika. Langkahlangkah dalam pembelajaran mengenal lambang bilangan melalui kegiatan permainan kartu angka bergambar dalam Departemen Pendidikan Nasional (2018: 34) yaitu alat dan bahan yang digunakan meliputi: hvs,laptop,printer, karton dupleks, gunting, lem fox, spidol warna-warni, manik-manik, kancing baju, dan sendok kecil (benda-benda tersebut dapat diganti dengan benda lain). Ada pun caramembuatkartuangkaialah :
a) Membuatdesaingambarangka dan gambarsesuaidenganjumlahangka.  
b) Kemudianlalu print gambarangka dan gambar yang sesuaidenganangkasebesarukurankertas f4. Gambar angkaharuslebihbesardarigambar yang sesuaidenganangka. Misalnyagambar yang menunjukkanangka 1 gambarbintang yang berjumlah 1 tetapigambarbintangtidakbolehlebihbesardarigambarangka 1 karena yang akandikenalkanadalahlambangbilanganangka 1.  
c) Laminating setiapgambar yang sudahdiselesaikan dan dicetak. Agar ketahanan media dapatdilakukansecaraterusmenerustanpaharustakutrobekataubasah.  
Langkah kegiatanpembelajaranmengenallambangbilangan: 
a. Membilangdenganbenda-bendamenyebutkanangkadenganmenunjukkanjumlahbenda. Misalnyamenyebutkanangkasatu guru mengangkat 1 gambarbintangbegitu juga selanjutnya). 
b. Mengurutkanbilangan dan lambangbilangandenganmenggunakankartu-kartubesar yang bertuliskanangka (kartuangka). 
c. Mengenalkankonsepbilangan dan lambangbilangandenganbenda-benda, misalnyamelaluicarameletakkankartuangka di lantai, kemudiananakmengambilsatubendasesuaidenganangka pada kartuangka. 
Pembelajaranmengenallambangbilanganmelaluikegiatanpermainankartuangkabergambar yang akandilaksanakan di TK Methodist El-Shadday pada anakusiadinikuranglebihsamadenganlangkah-langkah di atas. Hanya sajauntukmeningkatkankemampuananakdalammengenalkonseplambangbilangan 1-10, makaanakdiminta pula untukmenuliskanlambangbilangan 1-10 pada LKA sesuaidengankartuangka.
2.9.3 Manfaat Permainan Kartu Angka
Menurut Rahman (2020; 55) bahwamanfaatpermainankartuangkabergambardapatmengembangkankemampuanberhitungpermulaan, diantaranyaanakmampumengembangkankemampuankognitifnyadenganbaik, anakmemilikikonsepberhitungdenganbaik dan anakmampumengembangkansegenappotensi yang dimilikisesuaidengankemampuannya..
MenurutMusfiroh (2018: 15) manfaatpermainankartuangkadapatbertujuanmerangsangkesenangananakterhadapangka dan merangsangkemampuanmengidentifikasijumlah dan simbol. Dimana permainankartuangka yang dapatdilakukan oleh anak TK A yaitu: permainanangkabisadilakukandengankartuangka dan gambar. Satu sisi berisi sejumlah angka dan satu sisi berisi gambar. Anak menghitung jumlah gambar pada kartu. Jika hitungannya benar, anak membalikan kartu, hingga terlihat angka. Guru akan memberikan tanggapan positif jika anak keliru, bantu anak menghitungnya, setelah itu anak akan menghitungnya sendiri. 
Dari pengertian diatas peneliti dapat menyimpulkan bahwa manfaat permainan kartu angka ialah untuk dapat mengembangkan kemampuan berhitung permulaan, diantaranya anak mampu mengembangkan kemampuan kognitifnya dengan baik, yang kemudian bertujuan merangsang kesenangan anak terhadap angka dan merangsang kemampuan mengidentifikasi jumlah dan simbol.salah satu upaya yang dilakukan dengan kartu angka dan gambar. Satu sisi berisi sejumlah angka dan satu sisi berisi gambar. Anak menghitung jumlah gambar pada kartu. Jika hitungannya benar, anak membalikan kartu, hingga terlihat angka. Guru akan memberikan tanggapan positif jika anak keliru, bantu anak menghitungnya, setelah itu anak akan menghitungnya sendiri. 
2.9.4 Kelebihan dan kekuranganPermainan Kartu Angka
Menurut Aisyah (2019:8), kartuangkabergambarmemilikikelebihansebagaiberikut: 
1) Bisa merangsangdayaingat dan kecerdasananakdalammengenalangka. 
2) Meningkatkanminatbelajaranakdalammengenal dan juga menguasaikonsepbilangan. 
3) Anak bisamemperolehdenganmudahcaraberhitungdenganbaik. 
4) Anak belajarbagaimanapemahamankonsepangka dan mengenalurutanbilangandenganbaik. 
5) Dengan melalui kartu angka anak bisa melihat secara langsung materi pembelajaran. 
6) Bisa meningkatkanperkembangankognitifanak.  
7) Kartu angkabergambarbisasecaralangsungdapatmemberikanpengalaman yang nyatakepadaanak
Menurut Arief Sadiman (2019:21), adapunkekurangandari media kartuangkabergambarsebagaiberikut: 
1) Kartu angkabergambarharusdirancangsedemikianrupasehinggatidakmembuatanakbosan. 
2) Sulit menampilkan gerak dalam media gambar 
3) Ada gambar yang terlalu komplek bisa membuat kurang efektifnya ketika kegiatan pembelajaran. 
4) Terdapatukurangambar yang terlalukecil dan bisamengakibatkankurangefektifuntuk proses pengajaran
5) Langkah-langkahpenggunaan media kartuangka
2.10 	Penelitian Yang Relevan
1. Penelitian yang dilakukan oleh Dewi Lestari (2014) denganjudul“ UpayaMeningkatkanKemampuanMengenalLambangBilanganMelaluiKegiatanpermainankartuangkabergambar Pada anakusiadini Di TK Methodist ElShadday, KALIKOTES KLATEN. Denganhasilpenelitianmenunjukanbahwaterdapatpeningkatankemampuanmengenallambangbilangansetelahpembelajaranmelaluikegiatanpermainankartuangkabergambar. Hasil observasi pada Pra Tindakan menunjukkanbahwatidakadaanak yang berkriteriaberkembang sangat baikatau yang mendapatkanpersentase 81- 100%. SetelahadanyatindakanSiklus II kemampuanmengenallambangbilangananak yang berkriteriaberkembang sangat baikmeningkatmenjadi 86,86%. Langkah-langkah yang ditempuhsehinggadapatmeningkatkankemampuanmengenallambangbilangananakadalah guru mempersiapkan media permainanberupakartuangka dan mendemonstrasikancarabermainnya. Dengandemikian, dapatdisimpulkanbahwamelaluikegiatanpermainankartuangkabergambardapatmeningkatkankemampuanmengenallambangbilangan pada anakusiadini di TK Methodist ElShadday, KecamatanPerbaungan.
2. Penelitian yang dilakukan oleh Fitriani  (2020) denganjudul “Upaya MeningkatkanKemampuanMengenalLambangBilanganMelaluiKegiatanpermainankartuangkabergambar Pada anakusiadini (4-5 Tahun) Di TK Tiara Kota Lhokseumawe”. Denganhasilpenelitianmenunjukanbahwaterdapatpeningkatankemampuanmengenallambangbilangansetelahpembelajaranmelaluikegiatanpermainankartuangkabergambar. Hasil observasi pada Pra Tindakan menunjukkanbahwatidakadaanak yang berkriteriaberkembang sangat baikatau yang mendapatkanpersentase 80%. SetelahadanyatindakanSiklus II kemampuanmengenallambangbilangananak yang berkriteriaberkembang sangat baikmeningkatmenjadi 90%. Langkah-langkah yang ditempuhsehinggadapatmeningkatkankemampuanmengenallambangbilangananakadalah guru mempersiapkan media permainanberupakartuangka dan mendemonstrasikancarabermainnya. Dengandemikian, dapatdisimpulkanbahwamelaluikegiatanpermainankartuangkabergambardapatmeningkatkankemampuanmengenallambangbilangan pada anakusiadini di TK Tiara Kota Lhokseumawe.
3. Penelitian yang dilakukan oleh Yusianti  (2016) denganjudul “Upaya MeningkatkanKemampuanMengenalLambangBilanganMelaluipermainankartuangkabergambarBergambar Pada anakusiadini DI TK 
KARYA RINI YOGYAKARTA”. Hasil observasi pada Pratindakan menunjukkan persentase dengan rata-rata 54,70%. Setelah dilakukan tindakan pada Siklus I persentase meningkat menjadi 66,66%, kemudian setelah dilakukan tindakan Siklus II hasilnya semakin meningkat menjadi 82,05%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak usia dini dapat ditingkatkan dengan permainan kartu angka bergambar bergambar. Langkah-langkah yang ditempuh sehingga dapat meningkatkan kemampuan mengenal lambang bilangan adalah 1) Guru mengkondisikan anak agar tenang, 2) Anak diberi penjelasan tentang cara permainan kartu angka bergambar bergambar, 3) Anak mengurutkan kartu angka bergambar dan menunjuk lambang bilangan 1-10, 4) Anak menghubungkan lambang bilangan dengan benda geometri. 
2.11 	Kerangka berpikir 
Perkembangan kognitif merupakan salah satu perkembangan yang penting bagi anak usia dini dan harus distimulasi sejak dini. Tingkat pencapaian perkembangan anak usia 4-5 tahun dalam perkembangan kognitif di antaranya: mengetahui konsep banyak dan sedikit, membilang banyak benda satu sampai sepuluh, mengenal konsep bilangan, dan mengenal lambang bilangan. Kemampuan mengenal lambang bilangan merupakan salah satu kegiatan pembelajaran yang dapat mengembangkan aspek perkembangan kognitif pada anak usia dini di TK Methodist El-Shadday, Kecamatan Perbaungan. Kemampuan mengenal lambang bilangan sangat penting dikuasai oleh anak karena akan menjadi dasar bagi penguasaan konsep matematika di jenjang pendidikan selanjutnya. 
 Pembelajaran yang dilaksanakan di TK Methodist El-Shadday, Kecamatan Perbaungan untuk anak usia dini, sebagian besar kegiatannya menggunakan LKA, buku tulis, dan papan tulis. Hal tersebut membuat anak mudah bosan, sehingga sebagian besar anak menjadi tidak fokus dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Selain itu masih terbatas dan kurang bervariasinya dalam penggunaan media pembelajaran, mengakibatkan kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak usia dini di TK Methodist El-Shadday masih rendah. 
 Kegiatan pembelajaran mengenal lambang bilangan 1-10 pada anak sebaiknya dengan menggunakan metode serta media yang membuat anak tertarik untuk mengikuti kegiatan tersebut. Guru perlu menciptakan suasana pembelajaran yang menarik dan menyenangkan bagi anak dalam mengenalkan lambang bilangan 1-10. Kegiatan tersebut dapat melalui permainan yaitu melalui kegiatan permainan kartu angka bergambar. permainan kartu angka bergambar merupakan aktivitas yang menyenangkan, menuntut partisipasi aktif dari setiap anak, memiliki aturan, dapat dilakukan secara individu atau berkelompok yang menggunakan alat permainan edukatif berupa kartu angka yaitu kartu berbentuk persegi bertuliskan angka 1-10 disertai dengan gambar benda yang bervariasi dan berwarna-warni. Melalui kegiatan bermain sambil belajar yang menarik dan menyenangkan, maka dalam mengenalkan lambang bilangan yang bersifat abstrak akan lebih mudah dipahami oleh anak. 
Gambar 2.1 KerangkaBerpikir
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2.12 	Hipotesis
Hipotesismerupakankebenaran yang masihperludibuktikanmelalui data ataupenelitianlebihlanjut. yang dianggapdapatdijadikanjawabandarisuatupermasalahan yang timbul. Berdasarkanpermasalahan dan teori yang telahdikemukakan di atasdapatdirumuskanhipotesisbahwakemampuanmengenallambangbilangan pada anakusiadini di TK Methodist El-Shadday KecamatanPerbaungandapatditingkatkanmelaluikegiatanpermainankartuangkabergambar. 
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