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Pendidikan, Universitas Nusantara PGRI Kediri 

Jl. K.H. Achmad Dahlan No. 76 Telp. (0354)776706 Kediri 64112 

 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi adanya permasalahan yaitu kurangnya kemampuan 

anak dalam hal membilang banyak benda 1-10, mengenal konsep bilangan 1-10 dan 

mengenal lambing bilangan 1-10. Hal ini disebabkan oleh kurang efektifnya guru dalam 

memberikan materi pelajaran, anak merasa bosan dan media pembelajaran yang kurang 

menarik. 

Berdasarkan pengamatan yang telah dilakukan terdapat beberapa rumusan 

masalah: (1) Bagaimana mengembangkan kemampuan nengenal angka 1-10 melalui 

permainan kartu angka? (2) Sejauhmanakah keberhasilan permainan kartu angka untuk 

mengembangkan kemampuan mengenal angka 1-10? (3) Apakah kemampuan mengenal 

angka 1-10 bisa berkembang melalui permainan kartu angka? 

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah rancangan penelitian 

tindakan kelas dan dirancang dalam tiga siklus dengan masing-masing siklus dua kali 

pertemuan. Masing-masing siklus terdiri dari 4 tahap yaitu perencanaan, pelaksanaan, 

observasi dan refleksi. Subyek penelitian adalah anak didik usia 3-4 tahun di Paud Terpadu 

Lestari Desa Kendalbulur Kecamatan Boyolangu Kabupaten Tulungagung sebanyak 16 anak 

yang terdiri dari 10 anak perempuan dan 6 anak laki-laki. Metode pengumpulan data adalah 

dengan observasi. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa bermaian kartu angka dapat mengembangkan 

kemampuan mengenal angka 1-10. Pada siklus I skor kemampuan anak adalah 40,6%, siklus 

II 62,5% dan pada siklus III mencapai 83,33%. Peningkatan ini ditandai dengan 

meningkatnya kemampuan membilang banyak benda 1-10, mengenal lambing bilangan 1-10 

dan mengenal konsep bilangan 1-10. 

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas dapat disimpulkan bahwa permainan 

kartu angka dapat mengembangkan kemampuan mengenal angka dan disarankan agar guru 

lebih kreatif mrncari media pembelajaran dan metode permainan yang lebih baik. 

 

Kata Kunci : Mengenal Angka 1-10, Permainan Kartu Angka. 

 

I. PENDAHULUAN Tujuan program kegiatan belajar 

di PAUD adalah untuk membantu 

meletakkan dasar kearah perkembangan 
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sikap, pengetahuan, ketrampilan, dan 

daya cipta yang diperlukan oleh anak 

didik dalam menyesuaikan diri dengan 

lingkungannya dan untuk petumbuhan 

serta perkembangan selanjutnya. 

Substansi program kegiatan di PAUD 

meliputi: perkembangan moral dan 

nilai-nilai agama (pembiasaan), sosial 

emosional dan kemandirian, 

pengembangan kemampuan berbahasa 

pengembangan kemampuan fisik 

motorik dan pengembangan 

kemampuan seni dan pengembangan 

kemampuan kognitif. 

Menurut Piaget, memasuki usia 

2 tahun , fungsi kognisi anak memasuki 

tahap praoperasional yang ditandai oleh 

kemampuan untuk menggunakan 

simbol sebagai pengganti obyek, 

peristiwa ataupun orang. Karakteristik 

berpikir yang menonjol pada tahap 

praoperasional adalah: cara berfikir 

yang semilogik, bersifat egosentris, 

memikili konservasi, yaitu menyadari 

bahwa dua hal memiliki kuantitas 

(menyangkut substansi, berat, panjang, 

jumlah volume, atau ruang) yang sama 

meskipun disusun dengan berbagai 

variasi. 

Metode pembelajaran kognitif 

pada umumnya dan pengenalan angka 

khususnya yang biasa digunakan di 

Paud Terpadu Lestari adalah metode 

pemberian tugas dan tanya jawab. Guru 

menunjuk dan menyebutkan lambang 

bilangan / angka yang ditempel di 

dinding dan meminta anak untuk 

menirukan apa yang dikatakan oleh 

gurunya. Kemudian anak diminta untuk 

menebali angka yang masih putus-

putus. 

Dengan metode pembelajaran 

seperti ini dianggap kurang efektif 

untuk mengenalkan angka/lambang 

bilangan karena anak sering merasa 

bosan dan tidak dapat menyelesaikan 

pekerjaannya, anak juga lebih sering 

mengobrol dengan temannya saat guru 

memberikan materi pelajaran. Selain itu 

media pembelajaran juga sangat 

berpengaruh dalam kegiatan belajar 

mengajar. 

Dengan adanya masalah seperti 

yang telah diuraikan di atas , guru 

merasa perlu melakukan suatu 

perbaikan terhadap kegiatan 

pembelajaran khususnya yang berkaitan 

dengan metode pembelajaran. Peneliti 

memilih metode bermain karena denga 

bermain anak akan merasa senang dan 

rileks sehingga lebih mudah menangkap 

materi pembelajaran.     

II. KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Pustaka 

 

1. Pengertian Kognitif 

Kata kognitif berasal dari bahasa 

Latin yaitu Cognitio, yang berarti 

pengetahuan. Dalam ilmu psikolagi, 

perspektif kognisi adalah model 

psikologi yang berfokus pada pikiran 

keyakinan harapan dan sikap, serta 

bagaimana aspek-aspek tersebut 

memengaruhi perilaku manusia menurut 

Nuryanti (2008:13). 
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Pamela Minet dalam Sujiono 

(2007:1.4) mendefinisikan bahwa 

perkembangan intelektual adalah sama 

dengan perkembangan mental, 

seadangkan perkembangan kognitif 

adalah perkembangan pikiran. Pikiran 

adalah bagian dari proses berpikir dari 

otak. Pikiran yang digunakan untuk 

mengenali, memberi alasan rasional, 

mengatasi dan memahami kesempatan 

penting. 

2. Tahap Perkembangan Kognitif 

Perkembangan kognitif menurut 

Piaget dalam Pratisti (2008:41) terdiri 

atas 4 tahap yaitu : 

a) Tahap Sensorimotor (sejak lahir 

hingga usia sekitar 2 tahun) 

b) Tahap Praoperasional (usia 

sekitar 2-7 tahun) 

c) Tahap Operasional Kongkrit 

(usia 7-11 tahun) 

d) Tahap Operasional Formal (usia 

sekitar 11-15 tahun) 

 

3. Faktor-Faktor yang 

Mempengaruhi Perkembangan 

Kognitif 

Faktor-faktor yang 

mempengaruhi perkembangan kognitif 

antara lain sebagai berikut menuru 

Sujiono (2007:1.25): 

a) Faktor Hereditas/Keturunan 

b) Faktor Lingkungan  

Kematangan 

c) Pembentukan 

d) Minat dan Bakat 

e) Kebebasan 

 

4. Cara Mengembangkan 

Kemampuan Kognitif 

Viotsky dalam Sujiono 

(2007:7.5) mengemukakan bahwa 

manusia dilahirkan dengan seperangkat 

fungsi kognitif dasar yakni kemampuan 

memperhatikan, mengamati dan 

mengingat. Berikut adalah macam-

macam metode yang dapat digunakan 

untuk mengembangkan kemampuan 

kognitif: 

a) Bermain 

b) Metode Pemberian Tugas 

c) Metode Demonstrasi 

d) Metode Tanya Jawab/Bercakap-

cakap 

e) Metode Percobaan/Eksperimen 

f) Metode Bercerita 

g) Metode Karya Wisata 

h) Metode dramatisasi 

 

5. Tingkat Pencapaian 

Perkembangan Kognitif Anak Usia 

4-5 Tahun 

a) Mengenal benda berdasarkan 

fungsi (pisau untuk memotong, 

pensik untuk menulis). 

b) Menggunakan benda-benda 

sebagai permainan simbolik 

(kursi sebagai mobil). 

c) Mengenal gejala sebab-akibat. 

d) Mengenal konsep sederhana 

dalam kehidupan sehari-hari 

(gerimis, hujan, terang, gelap, 

dsb). 

e) Mengkreasikan sesuatu sesuai 

dengan idenya sendiri. 

f) Konsep bentuk,warna, ukuran 

dan pola 



Artikel Skripsi 

Universitas Nusantara PGRI Kediri 

 

 
Puji Astutik| 11.1.01.11.0591P 
FKIP – PGPAUD 

simki.unpkediri.ac.id 
|| 7|| 

 
 

g) Mengklasifikasikan benda 

berdasarkan bentuk, warna, atau 

pola. 

h) Mengklasifikasikan benda ke 

dalam kelompok yang sama atau 

kelompok sejenis atau kelompok 

yang berpasangan dengan 2 

variasi. Mengenal pola AB-AB 

dan ABC-ABC.  

i) Mengurutkan benda berdasarkan 

5 variasi ukuran dan warna. 

j) Konsep bilangan, lambang 

bilangan dan huruf 

k) Mengetahui konsep banyak dan 

sedikit. 

l) Membilang banyak benda 1-10. 

m) Mengenal konsep bilangan. 

n) Mengenal lambang bilangan. 

o) Mengenal huruf. 

B. Kajian Tentang Bilangan 

1. Pengertian Angka / Bilangan  

Sedangkan menurut Kamus 

Besar Bahasa Indonesia angka berarti 

tanda atau lambang sebagai pengganti 

bilangan atau nomor. (Fakultas Ilmu 

Komputer, UI, 2008). Salah satu konsep 

matematika yang paling penting 

dipelajari anak-anak usia tiga, empat, 

dan lima tahun ialah pengembangan 

kepekaan pada bilangan (Hartnett dan 

Gelman dalam Karol dan Barbara 

(2008:392)). 

2. Prinsip – Prinsip Permainan 

Angka Permulaan (Menurut 

Depdiknas,2007) 

 

a) Permainan diberikan secara 

bertahap 

b) Anak diberi kesempatan 

berpartisipasi dan dirangsang 

untuk menyelesaikan masalah-

masalahnya 

c) Suasana menyenangkan dan 

memberikan rasa aman serta 

kebebasan bagi anak 

d) Bahasa yang digunakan 

sederhana 

e) Anak dikelompokkan sesuai 

tahap konsep, masa transisi dan 

lambing 

f) Evaluasi hasil perkembangan 

anak dimulai dari awal ampai 

akhir kegiatan 

 

3. Masa Peka Berhitung Pada Anak 

Berdsarkan hasil penelitian yang 

dilakukan oleh Orbon (1981) 

perkembangan intelektual berkembang 

sangat pesat pada kurun usia nol sampi 

dengan pra-sekolah. Oleh sebabitu usia 

pra-sekolah seringkali disebut sebagai 

masa peka belajar. Pernyatan didukung 

oleh Benyamin S. Bloom yang 

menyatakan bahwa 50% dari potensi 

intelektual anak sudah terbentuk usia 4 

tahun kemudian mencapai skorr80% 

pada usia 8 tahun. (Depdiknas,2007)  

C.  Bermain Dan Permainan 

 

1. Pengertian Bermain 

Piaget dalam Sujiono (2009:134) 

mengatakan bahwa  bermain adalah 

suatu kegiatan yang dilakukan 

berulang-ulang dan menimbulkan 

kesenangan / kepuasan bagi diri 

seseorang, sedangkan Parten 
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memandang kegiatan bermain sebagai 

sarana sosialisasi, diharapkan melalui 

bermain dapat memberi kesempatan 

anak bereksplorasi, menemukan, 

mengekspresikan perasaan, berkreasi, 

dan belajar secara menyenangkan. 

Selain itu, kegiatan bermain dapat 

membantu anak mengenal tentang diri 

sendiri, dengan siapa dia hidup serta 

lingkungan tempat dimana dia hidup. 

2. Karakteristik Bermain pada Anak 

Usia Dini 

Jeffree, McConkey dan 

Hewson dalam Sujiono (2009:146) 

berpendapat bahwa terdapat enam 

karakteristik: 

a) Bermain muncul dari dalam diri 

anak 

b) Bermain harus bebas dari aturan 

yang mengikat 

c) Bermain adalah aktivitas nyata 

atau sesungguhnya 

d) Bermain harus difokuskan pada 

proses dari pada hasil 

e) Bermain harus didominasi oleh 

pemain 

f) Bermain harus mendapatkan 

peran aktif dari pemain 

 

3. Tahapan Perkembangan Bermain 

(Montolalu,2008:2.14-2.17) 

 

a) Tahap Manipulatif 

b) Tahap Simbolis 

c) Tahap Eksplorasi 

d) Tahap Eksperimen 

e) Tahap dapat Dikenal 

 

4. Klasifikasi dan Jenis Bermain 

Adapun jenis permainan yang 

dapat dikembangkan di dalam program 

pembelajaran seperti yang dikemukakan 

oleh Jefree, Conkey dan Hewson dalam 

Sujiono (2009:146-147), yakni 

permainan  eksploratif (exploratory 

play), permainan dinamis (energetic 

play), permainan dengan ketrampilan 

(skillful play), permainan social (social 

play), permainan imajinatif (imaginative 

play), dan permainan teka-teki (puzzle-

it-out play). 

 

D. Kajian Permainan Kartu Angka 

 

1. Pengertian Permainan Kartu 

Permainan kartu adalah salah 

satu permainan yang menarik dan 

menyenangkan yang dibuat dengan 

memanfaatkan kertas yang dibuat 

membentuk sebuah kartu dengan 

ukuran dan bentuk yang bermacam-

macam.  

Permainan kartu angka 

digunakan untuk mempermudah peserta 

didik dalam pengenalan angka (lambing 

bilangan). Permainankartu angka dapat 

menjadi kekuatan yang memberikan 

konteks pembelajaran dan 

perkembangan masa anak-anak awal. 

2. Ciri-ciri Permainan Kartu 

Menurut Hidayat (1980:5) 

permainan kartu mempunyai cirri-ciri 

sebagai berikut: (1) adanya seperangkat 

peraturan yang mesti diindahkan oleh 

para pemain, (2) adanya tujuan yang 
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harus dicapai pemain atau tugas yang 

mesti dilaksanakan. 

3. Manfaat Permainan Kartu 

 

a) Untuk mempermudah peserta 

didik dalam mengenal materi 

pembelajaran. 

b) Sebagai alat untuk mencapai 

tujuan pembelajaran dengan cara 

yang menyenangkan . 

c) Melibatkan peserta didik secara 

aktif. 

d) Memberi kesempatan kepada 

peserta didik untuk berinteraksi 

antara anak didik dengan guru. 

 

E. Kerangka Berfikir 

Bermain dengan menggunakan 

kartu angka digunakan untuk mencapai 

tujuan yang ada hubungannya dengan 

meningkatkan kemampuan kognitif 

anak dalam membilang/menyebutkan 

urutan bilangan , membilang (nengenal 

konsep bilangan dengan benda) dan 

menunjuk lambang bilangan. Disini 

peneliti menggunakan kartu angka 

sebagai media pembelajaran karena 

siswa lebih menyukainya apalagi kalau 

kartu angka yang dipakai dibuat 

menarik dengan warna dan bentuk yang 

lucu sehingga anak lebih 

tertarik.Disamping itu media kartu 

memiliki kelebihan diantaranya: bersifat 

kongkret dan lebih realistis jika 

dibandingkan dengan bahasa verbal, 

dapat mengatasi batasan ruang dan 

waktu, bahan dan alat mudah diperoleh, 

lebih ekonomis karena lebih murah dan 

dapat dipakai berkali-kali, bentuk 

sederhana sehingga mudah 

pembuatannya. 

Dengan bermain dengan kartu 

angka, diharapkan anak akan mampu 

mengenal dan memahami konsep 

bilangan/angka, mengenal bentuk 

bilangan dan dapat mencocokkan sesuai 

dengan lambang bilangan sehingga 

kemampuan kognitif anak meningkat 

terutama dalam hal pengenalan lambang 

bilangan.    

III. METODE PENELITIAN 

 

A.  Subyek dan Setting Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di 

Paud Terpadu Lestari Desa 

Kendalbulur, yang beralamatkan di Jl. 

Arjuno No.1 Desa Kendalbulur, 

Kecamatan Boyolangu, Kabupaten 

Tulungagung Tahun Pelajaran 

2012/2013. Dengan subyek penelitian 

adalah peserta didik kelompok umur 3 – 

4 tahun dengan jumlah 16 anak, yang 

terdiri dari 10 anak perempuan dan 6 

anak laki-laki. 

B. Prosedur Penelitian 

Penelitian ini menggunakan 

rancangan Penelitian Tindakab Kelas 

(PTK) model Kemmis dan Taggart 

(1988) yang terdiri dari plaksanaan, 

perencanaan, observasi dan refleksi. 

C. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data 

berupa: 

1. Rencana Kegiatan Mingguan 

(RKM) 
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2. Rencana Kegiatan Harian 

(RKH) 

3. Tabel Analisis Perkembangan 

Mengenal Angka 

4. Cek List Evaluasi 

perkembangan anak. 

 

 

 

D. Teknik Analisis data 

Instrumen yang digunakan 

dalam pengumpulan data yaitu: 

Rencana Kegiatan Mingguan (RKM), 

Rencana Kegiatan Harian (RKH), Cek 

list Evaluasi, Tabel Analisis 

Perkembangan Mengenal Angka dan 

Tabel Observasi Anak dan Guru. 

Untuk menafsirkan keefektifan 

permainan kartu angka dalam 

meningkatkan kemampuan kognitif 

terutama dalam hal mengenal konsep 

angka 1-10 pada anak 3-4 tahun Paud 

Terpadu Lestari Tahun Ajaran 

2012/2013 dengan kriteria sebagai 

berikut: anak yang mendapat bintang 

tiga (3) sebanyak 75%. 

Tabel 3.1 Tabel Analisis Perkembangan Kognitif 

 

 

 

No 

 

 

 

Nama 

Indikator 

(19) 

Membilang banyak 

benda    1 - 10 

(20) 

Mengenal konsep 

bilangan 1-10 

(21) 

Mengenal 

lambang bilangan 

1-10 

1 2 3 1 2 3 1 2 3 

           

           

           

           

 

Kriteria Penilaian: 

Bintang 1 : anak mampu menyebutkan 

5 angka dengan benar. 

Bintang 2  : anak mampu menyebutkan 

7 angka dengan benar. 

Bintang 3 : anak mampu menyebutkan 

10 angka dengan benar. 

 

E. Rencana Jadwal Penelitian 

1. Kegiatan Prapenelitian 

2. Perencanaan Tindakan 

3. Pelaksnaan Tindakan  

a. Siklu I tanggal 4 dan 8 

Maret 2013. 

b. Siklus II tanggal 11 dan 15 

Maret 2013. 

c. Siklus III tanggal 18 dan 22 

Maret 2013. 

 

IV. HASIL PENELITIAN DAN 

PEMBAHASAN 

A. Gambaran tentang Setting 

Penelitian 

Peneliti melakukan penelitian di 

Paud Terpadu Lestari kelompok umur 

3-4 tahun dengan jumlah anak didik 16 

anak. 
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B. Deskripsi Penelitian Secara 

Umum 

Peneliti menumjuk kolaborator 

kemudian menyusun RKM dan RKH, 

membuat kartu angka, menyiapkan 

papan untuk memasang kartu dan 

mnyiapkan cek list evaluasi. 

 

C. Deskripsi Setiap Siklus 

1. Siklua I 

Dilaksanakan sesuai dengan 

prosedur penelitian yang terdiri dari 

perencanaan, pelaksanaan, observasi 

dan refleksi. 

Siklus I dilaksanakan dalam 2 

kali pertemuan yaitu pada tanggal 4 dan 

8 Maret 2013 dan kemudian 

menentukan tingkat keberhasilan yaitu 

75%. 

 

Tabel 4.3 Observasi Perkembangan Anak 

No. Kemampuan Mengenal Angka Hari I Hari II 

1. Membilang banyak benda 1-10 37,5% 43,7% 

2. Menganal konsep bilangan 1-10 25% - 

3. Mengenal lambang bilangan 1-10 31,2% 37,5% 

Rata - rata 31,2% 40,6% 

 

Keterangan: 

Hari I memperoleh skor rata-rata 

31,2%. 

Hari II memperoleh skor rata-rata 

40,6%. 

Hasil Refleksi : 

Ada beberapa anak yang masih harus 

dimotivasi agar mau memasang 

kartu. 

 

2. Siklus II 

Dilaksanalan sesuai dengan 

prosedur PTK yaitu perencanaan, 

pelaksanaan, observasi dan refleksi. 

Dan dilaksanakan pada tanggal 11 dan 

15 Maret 2013. Menentukan tingkat 

keberhasilan 75%. 

 

 

Tabel 4.6 Observasi Perkembangan 

Anak 

No. Kemampuan 

Mengenal 

Angka 

Siklus 

I 

Siklus 

II 

1. Membilang 

banyak benda 

1-10 

43,7% 68,7% 

2. Menganal 

konsep 

bilangan 1-10 

25% 50% 

3. Mengenal 

lambang 

bilangan 1-10 

37,5% 62,5% 

Rata - rata 40,6% 62,5% 

Keterangan : 

Hasil Skor rata-rata siklus I 40,6%. 

Hasil Skor rata-rata siklusII 62,5% 

Refleksi : 

Ada 2 anak yang belum berani 

memasang kartu sendiri. 
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3. Siklus III 

Dilaksanakan pada tanggal 18 

dan 22 Maret 2013 dengan prosedur 

PTK yaitu perencanaan, pelaksanaan, 

observasi dan refleksi dengan criteria 

keberhasilan 75%. 

  

Tabel 4.9 Observasi Perkembangan 

Anak 

No. Kemampuan 

Mengenal 

Angka 

Siklu

s I 

Siklu

s II 

Siklu

s III 

1. Membilang 

banyak benda 

1-10 

43,7

% 

68,7

% 

87,5

% 

2. Mengenal 

lambang 

bilangan 1-10  

25% 50% 81,25

% 

3. Mengenal 

konsep 

bilangan 1-10 

37,5

% 

62,5

% 

81,25

% 

Rata - Rata 40,6

% 

62,5

% 

83,3

% 

Keterangan : 

Hasil skor rata-rata pada siklus III 

mencapai 83,3%. 

Target 75% sudah dapat terpenuhi. 

 

D. Pembahasan dan Pengambilan 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian 

pada siklus I, II dan III, kemampuan 

mengenal angka 1-10 anak mengalami 

peningkatan yang signifikan dan target 

75% sudah dapat terpenuhi. 

 

Tabel 4.9 Observasi Perkembangan 

Anak 

No. Kemampuan 

Mengenal 

Angka 

Siklu

s I 

Siklu

s II 

Siklu

s III 

1. Membilang 

banyak benda 

1-10 

43,7

% 

68,7

% 

87,5

% 

2. Mengenal 

lambang 

bilangan 1-10  

25% 50% 81,25

% 

3. Mengenal 

konsep 

bilangan 1-10 

37,5

% 

62,5

% 

81,25

% 

Rata - Rata 40,6

% 

62,5

% 

83,3

% 

Berdasarkan tabel diatas maka hipotesis 

penelitian yang berjudul 

“Mengembangkan Kemampuan 

Mengenal Angka 1-10 Melalui 

Permainan Kartu Angka pada Anak 

Didik Usia 3-4 Tahun di Paud Terpadu 

Lestari Ds. Kendalbulur, Kec. 

Boyolangu, Kab Tulungagung Tahun 

Ajaran 2012/2013” dapat diterima. 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan prinsip belajar 

sambil bermain yang dalam hal ini 

adalah permainan dengan kartu angka 

untuk mengembangkan kemampuan 

mengenal angka 1-10 ternyata sangan 

disukai oleh anak-anak. Anak lebih 

aktif, lebih antusias dalam menerima 

materi pembelajaran dan anak yang 

biasanyan ramai sendiri bisa lebih 

tenang dan lebih fokus selama kegiatan 

bermain berlangsung. Anak yang 

biasanya hanya menghafal angka 1-10 

sekarang lebih memahami tentang 

konsep bilangan dan lambang bilangan. 

Permainan dengan kartu angka 

bisa digunakan untuk mengembangakan 

kemampuan mengenal angka 1-10. 

Sejauh ini penelitian yang dilakukan 

selama 3 siklus ternyata dapat 

mengembangkan kemampuaan 

mengenal angka, mengenal konsep 

bilangan dan membilang banyak benda. 

Dan kartu angka adalah salah satu 

media yang dapat digunakan untuk 
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mengembangkan kemampuan mengenal 

angka 

Permainan dengan kartu angka 

bisa digunakan untuk mengembangakan 

kemampuan mengenal angka 1-10. 

Sejauh ini penelitian yang dilakukan 

selama 3 siklus ternyata dapat 

mengembangkan kemampuaan 

mengenal angka, mengenal konsep 

bilangan dan membilang banyak benda. 

Dan kartu angka adalah salah satu 

media yang dapat digunakan untuk 

mengembangkan kemampuan mengenal 

angka 

 

B. Saran 

Guru sebaiknya menerapkan permainan 

dengan media dan alat peraga yang 

bervariatif. 

Sekolah hendaknya melengkapi sarana, 

prasarana dan alat peraga yang 

variatif, kreatif dan menarik. 

Peneliti Selanjutnya sebaiknya 

membuat kartu yang lebih menarik 

dan model permainan yang lebih 

kreatif. 
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