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ABSTRAK

Kedisiplinan merupakan aspek penting dalam pembentukan karakter anak usia dini, namun
masih banyak anak yang belum menerapkan perilaku disiplin secara konsisten. Penelitian ini
bertujuan menganalisis kecenderungan peningkatan perilaku disiplin anak usia dini melalui
stimulasi permainan edukatif di Kelompok Bermain X Pontianak. Penelitian menggunakan
desain pre-eksperimen One-Shot Case Study dengan sampel sebanyak 7 anak usia 4-5 tahun
yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling. Data dikumpulkan melalui perolehan
stiker, observasi, dan wawancara guru, kemudian dianalisis menggunakan analisis deskriptif
kuantitatif dan deskriptif kualitatif. Intervensi dilaksanakan selama dua hari melalui edukasi
kedisiplinan, cerita interaktif menggunakan boneka tangan, dan permainan ular tangga yang
dimodifikasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa perolehan stiker meningkat dari 8 pada hari
pertama menjadi 22 pada hari kedua (meningkat sebesar 175%), yang mengindikasikan adanya
kecenderungan peningkatan perilaku disiplin anak, seperti mampu mengikuti instruksi,
menunggu giliran, merapikan mainan, menggunakan tiga kata ajaib, serta menunjukkan inisiatif
melakukan perilaku positif tanpa arahan langsung. Hasil observasi juga memperlihatkan adanya
peningkatan kepatuhan terhadap aturan, keterlibatan selama kegiatan, dan interaksi sosial pada
sebagian besar subjek. Temuan ini mengindikasikan bahwa stimulasi melalui permainan
edukatif yang dipadukan dengan penguatan positif berpotensi mendukung peningkatan perilaku
disiplin anak usia dini sekaligus memberikan alternatif strategi pembelajaran karakter yang
menyenangkan di lembaga PAUD.

Kata Kunci: Kedisiplinan, Permainan Edukatif, Anak Usia Dini.

ABSTRACT
Discipline is an essential aspect of early childhood character development; however, many
children have not consistently demonstrated disciplined behavior in their daily activities. This
study aimed to examine the tendency of improving early childhood discipline through
educational game stimulation at Kelompok Bermain X Pontianak. The study employed a pre-
experimental One-Shot Case Study design involving seven children aged 4-5 years, selected
using a purposive sampling technique. Data were collected through a sticker-based reward
system, structured observations, and teacher interviews, and were analyzed using descriptive
quantitative and descriptive qualitative approaches. The intervention was conducted over two
consecutive days and consisted of discipline education, interactive storytelling using hand
puppets, and a modified snakes-and-ladders educational game. The findings indicated that the
total number of stickers increased from 8 on the first day to 22 on the second day, representing
a 175% increase. The findings also suggest that children demonstrated greater ability to follow
instructions, wait for their turn, tidy up toys, and use the three magic words ("please," "sorry,"
and "thank you"). Furthermore, observational data revealed improvements in children's
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initiative, compliance with rules, and social interactions during the intervention. Although the
research design does not permit causal conclusions, these findings indicate that educational
game-based stimulation has the potential to enhance disciplined behavior in early childhood
while supporting character development through enjoyable and developmentally appropriate
learning experiences.

Keywords: Discipline, Educational Games, Early Childhood, Positive Reinforcement,
Character Education

PENDAHULUAN

Pendidikan anak usia dini merupakan fondasi utama dalam membentuk karakter,
kepribadian, dan keterampilan sosial yang akan memengaruhi perkembangan anak pada tahap
kehidupan berikutnya. Salah satu karakter yang perlu ditanamkan sejak dini adalah kedisiplinan
karena berkaitan dengan kemampuan anak menaati aturan, mengendalikan diri, bertanggung
jawab, dan berinteraksi secara positif dengan lingkungan. Pembentukan perilaku disiplin tidak
cukup dilakukan melalui pemberian aturan, tetapi memerlukan pengalaman belajar yang aktif,
bermakna, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak. Berbagai penelitian mutakhir
menunjukkan bahwa pendekatan play-based learning, penggunaan permainan edukatif, serta
positive reinforcement mampu meningkatkan keterlibatan anak, membentuk perilaku positif,
dan mengembangkan kemampuan sosial-emosional secara lebih efektif dibandingkan
pembelajaran yang bersifat konvensional (Hasanah & Fajri, 2022; Alotaibi, 2024; Hidayat et
al., 2023; Rosyida et al., 2025; Fadilah et al., 2025). Selain meningkatkan motivasi belajar,
permainan edukatif juga memberikan kesempatan kepada anak untuk belajar memahami aturan,
bekerja sama, serta membangun kebiasaan disiplin melalui pengalaman yang menyenangkan
(Wijoyo, 2025).

Meskipun demikian, penerapan perilaku disiplin pada anak usia dini masih menjadi
tantangan di berbagai satuan PAUD. Berdasarkan hasil pra-penelitian yang dilakukan pada
tanggal 26 Juli 2025 di Kelompok Bermain X Pontianak, guru menyampaikan bahwa sebagian
besar anak masih menunggu instruksi sebelum melakukan perilaku disiplin, seperti merapikan
mainan, mengikuti aturan kelas, maupun menyelesaikan kegiatan secara mandiri. Hasil
observasi juga menunjukkan bahwa beberapa anak belum memahami alasan di balik perilaku
disiplin sehingga cenderung mengikuti arahan guru secara pasif. Kondisi tersebut menunjukkan
bahwa perilaku disiplin belum terinternalisasi sebagai kebiasaan, melainkan masih bergantung
pada arahan dari orang dewasa. Apabila kondisi ini terus berlangsung, perkembangan karakter,
kemampuan regulasi diri, kesiapan belajar, serta kompetensi sosial anak berpotensi mengalami
hambatan, sehingga diperlukan strategi pembelajaran yang mampu menghubungkan
pemahaman konsep disiplin dengan praktik nyata dalam aktivitas sehari-hari (Fadilah et al.,
2025).

Pendidikan anak usia dini merupakan fondasi utama dalam membentuk karakter,
kepribadian, dan keterampilan sosial yang akan memengaruhi perkembangan anak pada tahap
kehidupan berikutnya. Salah satu karakter yang perlu ditanamkan sejak dini adalah kedisiplinan
karena berkaitan dengan kemampuan anak menaati aturan, mengendalikan diri, bertanggung
jawab, dan berinteraksi secara positif dengan lingkungan. Pembentukan perilaku disiplin tidak
cukup dilakukan melalui pemberian aturan, tetapi memerlukan pengalaman belajar yang aktif,
bermakna, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak. Berbagai penelitian mutakhir
menunjukkan bahwa pendekatan play-based learning, penggunaan permainan edukatif, serta
positive reinforcement mampu meningkatkan keterlibatan anak, membentuk perilaku positif,
dan mengembangkan kemampuan sosial-emosional secara lebih efektif dibandingkan

Copyright (c) 2026 EDUKIDS: Jurnal Inovasi Pendidikan Anak Usia Dini
4 https://doi.org/10.51878/edukids v6i2.13587

76


https://jurnalp4i.com/index.php/edukids
https://doi.org/10.51878/edukids.v6i2.13587

EDUKIDS

EDUKIDS : Jurnal Inovasi Pendidikan Anak Usia Dini
' 1 Vol. 6, No. 2, Maret-Agustus 2026
e-ISSN : 2807-1816 | p-ISSN : 2807-2308

é Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/edukids -~
g‘I =

Jurnal P4l

pembelajaran yang bersifat konvensional (Hasanah & Fajri, 2022; Alotaibi, 2024; Hidayat et
al., 2023; Rosyida et al., 2025; Fadilah et al., 2025). Selain meningkatkan motivasi belajar,
permainan edukatif juga memberikan kesempatan kepada anak untuk belajar memahami aturan,
bekerja sama, serta membangun kebiasaan disiplin melalui pengalaman yang menyenangkan
(Wijoyo, 2025).

Meskipun demikian, penerapan perilaku disiplin pada anak usia dini masih menjadi
tantangan di berbagai satuan PAUD. Berdasarkan hasil pra-penelitian yang dilakukan pada
tanggal 26 Juli 2025 di Kelompok Bermain X Pontianak, guru menyampaikan bahwa sebagian
besar anak masih menunggu instruksi sebelum melakukan perilaku disiplin, seperti merapikan
mainan, mengikuti aturan kelas, maupun menyelesaikan kegiatan secara mandiri. Hasil
observasi juga menunjukkan bahwa beberapa anak belum memahami alasan di balik perilaku
disiplin sehingga cenderung mengikuti arahan guru secara pasif. Kondisi tersebut menunjukkan
bahwa perilaku disiplin belum terinternalisasi sebagai kebiasaan, melainkan masih bergantung
pada arahan dari orang dewasa. Apabila kondisi ini terus berlangsung, perkembangan karakter,
kemampuan regulasi diri, kesiapan belajar, serta kompetensi sosial anak berpotensi mengalami
hambatan, sehingga diperlukan strategi pembelajaran yang mampu menghubungkan
pemahaman konsep disiplin dengan praktik nyata dalam aktivitas sehari-hari (Fadilah et al.,
2025).

Berdasarkan hasil sintesis penelitian terdahulu, dapat diidentifikasi bahwa penelitian
mengenai pembentukan karakter disiplin pada anak usia dini masih didominasi oleh
penggunaan satu media pembelajaran atau satu strategi intervensi. Pendekatan tersebut belum
sepenuhnya mengakomodasi karakteristik belajar anak usia dini yang membutuhkan
pengalaman belajar yang konkret, interaktif, dan berulang agar nilai-nilai karakter dapat
terinternalisasi secara optimal. Selain itu, masih sedikit penelitian yang mengombinasikan
permainan edukatif, cerita interaktif, dan penguatan positif dalam satu model stimulasi yang
terintegrasi. Padahal, integrasi ketiga komponen tersebut berpotensi memberikan pengalaman
belajar yang lebih komprehensif karena tidak hanya mengenalkan konsep disiplin, tetapi juga
memberikan kesempatan kepada anak untuk memahami, mempraktikkan, dan mempertahankan
perilaku disiplin melalui aktivitas bermain yang menyenangkan. Temuan meta-analisis Alotaibi
(2024) juga menegaskan bahwa pembelajaran berbasis permainan (game-based learning)
memberikan dampak positif terhadap perkembangan kognitif, sosial, dan perilaku anak apabila
dirancang sesuai dengan tujuan pembelajaran.

Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini menawarkan kebaruan berupa model
stimulasi kedisiplinan yang mengintegrasikan cerita interaktif berbantuan boneka tangan,
permainan ular tangga yang dimodifikasi dengan kartu pertanyaan, kartu tantangan, dan kartu
aksi spesial, serta penguatan positif melalui pemberian stiker sebagai satu rangkaian intervensi
pembelajaran. Pendekatan ini diharapkan tidak hanya meningkatkan kepatuhan anak terhadap
aturan, tetapi juga membantu mengembangkan kemampuan regulasi diri, interaksi sosial, dan
tanggung jawab melalui pengalaman belajar yang aktif dan bermakna. Dengan demikian,
penelitian ini memberikan kontribusi ilmiah terhadap pengembangan strategi pembelajaran
karakter pada pendidikan anak usia dini sekaligus memperluas kajian mengenai implementasi
permainan edukatif berbasis positive reinforcement dalam menanamkan perilaku disiplin.
Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan menganalisis peningkatan perilaku disiplin
anak usia dini melalui stimulasi permainan edukatif di Kelompok Bermain X Pontianak.

METODE PENELITIAN
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Penehtlan ini menggunakan metode pre-eksperimen dengan desain One-Shot Case Study,
yaitu memberikan perlakuan berupa permainan edukatif kemudian melakukan pengukuran
setelah intervensi untuk menggambarkan perubahan perilaku disiplin anak. Subjek penelitian
adalah sebanyak 7 anak usia 4-5 tahun di Kelompok Bermain X Pontianak yang dipilih
menggunakan teknik purposive sampling berdasarkan kriteria: memiliki perilaku disiplin yang
belum sesuai dengan tugas perkembangannya, bersedia mengikuti seluruh rangkaian kegiatan,
dan direkomendasikan oleh pihak sekolah. Data dikumpulkan menggunakan lembar observasi
perilaku disiplin, lembar penilaian perolehan stiker, serta pedoman wawancara guru. Indikator
observasi meliputi kemampuan mengikuti instruksi, menunggu giliran, merapikan mainan, dan
menggunakan tiga kata ajaib, sedangkan sistem penilaian dilakukan berdasarkan jumlah stiker
yang diperoleh setiap anak selama intervensi. Apabila tersedia, informasi mengenai validitas
dan reliabilitas instrumen perlu dicantumkan pada bagian ini.

Intervensi dilaksanakan selama dua hari melalui kegiatan pembukaan, ice breaking,
edukasi kedisiplinan, cerita interaktif menggunakan boneka tangan, serta permainan ular tangga
yang dimodifikasi dengan kartu pertanyaan, tantangan, dan aksi spesial. Data kuantitatif
dianalisis menggunakan analisis deskriptif melalui tabulasi skor stiker, perhitungan rata-rata
dan/atau persentase perolehan stiker pada setiap hari, kemudian diinterpretasikan untuk
menggambarkan perkembangan perilaku disiplin anak setelah intervensi. Data kualitatif dari
observasi dan wawancara dianalisis secara deskriptif untuk memperkuat dan menjelaskan
temuan kuantitatif. Hasil kedua jenis data selanjutnya diintegrasikan sehingga memberikan
gambaran yang lebih komprehensif mengenai perubahan perilaku disiplin anak setelah
mengikuti stimulasi permainan edukatif.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Hasil
Data Kuantitatif

Hasil pengukuran perilaku disiplin anak diperoleh melalui monitoring selama
pelaksanaan stimulasi permainan edukatif yang berlangsung selama dua hari. Pengamatan
dilakukan menggunakan sistem pemberian stiker sebagai bentuk penguatan positif terhadap
perilaku disiplin yang ditunjukkan anak selama mengikuti setiap rangkaian kegiatan. Perolehan
stiker digunakan sebagai indikator kuantitatif untuk menggambarkan kecenderungan perubahan
perilaku disiplin setelah anak mengikuti proses stimulasi. Rekapitulasi perolehan stiker setiap
subjek selama hari pertama dan hari kedua disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Perolehan Stiker Hari Pertama dan Hari Kedua
No Inisial Hari Pertama Hari Kedua Selisih

1 G 1 6 5
2 T 1 2 1
3 M 1 2 1
4 C 2 4 2
5 A 1 2 1
6 K 1 2 1
7 N 1 4 3
Total 8 22
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Berdasarkan Tabel 1, terlihat adanya kecenderungan peningkatan perolehan stiker setelah
pelaksanaan stimulasi permainan edukatif. Peningkatan tersebut mengindikasikan bahwa
sebagian besar anak mulai menunjukkan perilaku disiplin secara lebih konsisten selama
mengikuti kegiatan pembelajaran. Meskipun tingkat perubahan setiap anak berbeda,
kecenderungan yang muncul menunjukkan bahwa proses bermain yang dipadukan dengan
penguatan positif berpotensi mendorong anak untuk lebih aktif mematuhi aturan dan
menerapkan perilaku disiplin dalam aktivitas belajar. Temuan kuantitatif ini selanjutnya
diperkuat melalui hasil observasi yang memberikan gambaran mengenai bentuk-bentuk
perubahan perilaku disiplin yang ditunjukkan oleh masing-masing subjek selama proses
intervensi.

Untuk memberikan gambaran yang lebih mudah dipahami mengenai kecenderungan hasil
penelitian, data perolehan stiker juga disajikan dalam bentuk grafik. Penyajian visual ini
bertujuan memperlihatkan pola perubahan yang terjadi selama pelaksanaan stimulasi
permainan edukatif tanpa harus mengulang informasi yang telah disampaikan pada tabel.
Grafik membantu pembaca mengamati kecenderungan perkembangan perilaku disiplin peserta
secara lebih cepat melalui perbandingan antarwaktu pengamatan. Dengan demikian, visualisasi
ini melengkapi penyajian data kuantitatif sekaligus memperkuat interpretasi terhadap hasil
penelitian.

Grafik Perolehan Total Stiker

Hari Pertama dan Hari Kedua
25 -

22

20

15 1

10 -

Jumlah Stiker

Hari 1 Hari 2

Berdasarkan visualisasi tersebut, tampak adanya kecenderungan peningkatan perolehan
stiker setelah pelaksanaan stimulasi permainan edukatif. Pola tersebut mengindikasikan bahwa
semakin sering anak terlibat dalam aktivitas bermain yang disertai aturan dan penguatan positif,
semakin besar peluang munculnya perilaku disiplin selama kegiatan berlangsung. Temuan ini
memberikan gambaran bahwa strategi pembelajaran berbasis permainan memiliki potensi
untuk mendukung proses pembiasaan perilaku positif sesuai karakteristik belajar anak usia dini.
Namun demikian, mengingat penelitian ini menggunakan desain One-Shot Case Study, hasil
yang diperoleh perlu dimaknai sebagai indikasi adanya perubahan perilaku dan belum dapat
dijadikan dasar untuk menyimpulkan hubungan sebab-akibat secara pasti.

Data Kualitatif
Selain data kuantitatif, penelitian ini juga memanfaatkan hasil observasi untuk
memperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai perubahan perilaku disiplin anak
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selama pelaksanaan stimulasi. Observasi dilakukan secara sistematis berdasarkan indikator
perilaku disiplin yang telah ditetapkan sehingga mampu merekam proses perkembangan setiap
peserta selama kegiatan berlangsung. Data observasi tidak hanya digunakan untuk
mengonfirmasi temuan kuantitatif, tetapi juga untuk mengidentifikasi bentuk-bentuk perubahan
perilaku yang muncul selama intervensi. Ringkasan hasil observasi setiap subjek disajikan pada
Tabel 2 agar pola perubahan perilaku dapat dipahami secara lebih jelas dan ringkas.

Tabel 2. Ringkasan Hasil Observasi Perilaku Disiplin Anak

Subjek Hari Pertama Hari Kedua Perubahan

G Mengikuti kegiatan dengan baik dan Menunjukkan inisiatif membuang Meningkat.
mampu menjawab pertanyaan secara sampah dan merapikan barang tanpa
mandiri. arahan.

T Mengikuti kegiatan dengan tertib, Lebih aktif mengikuti permainan dan ~ Meningkat.
namun masih memerlukan bantuan  instruksi, meskipun sesekali masih
saat menjawab. membutuhkan bantuan.

M Kurang fokus dan sering terdistraksi Mulai mengikuti kegiatan dengan lebih Meningkat
selama kegiatan. tertib, tetapi partisipasi masih terbatas. ringan.

C Aktif mengikuti kegiatan dan Menunjukkan kepedulian dengan Meningkat.
mematuhi aturan. membantu teman serta menggunakan

tiga kata ajaib.

A Sulit duduk tertib dan kurang Mulai menunjukkan inisiatif membuang Meningkat

memperhatikan kegiatan. sampah dan mengikuti permainan ringan.
dengan arahan.

K Mengikuti kegiatan dengan baik, Lebih aktif menjawab pertanyaan dan =~ Meningkat.
tetapi partisipasi verbal masih mengikuti instruksi secara konsisten.
terbatas.

N Mengikuti kegiatan dengan tertib dan Lebih percaya diri, aktif, dan mematuhi Meningkat.
mampu menjawab pertanyaan. aturan permainan.

Berdasarkan hasil observasi, terlihat bahwa sebagian besar peserta menunjukkan
kecenderungan perkembangan perilaku disiplin setelah mengikuti rangkaian stimulasi
permainan edukatif. Perubahan tersebut tampak dalam meningkatnya keterlibatan anak selama
kegiatan, bertambahnya inisiatif untuk melakukan perilaku positif, serta semakin konsistennya
kepatuhan terhadap aturan yang diterapkan dalam proses bermain. Meskipun demikian, tingkat
perkembangan setiap anak tidak sepenuhnya sama karena dipengaruhi oleh karakteristik,
kesiapan belajar, dan kemampuan masing-masing dalam merespons stimulasi yang diberikan.
Temuan ini memberikan gambaran bahwa permainan edukatif yang dipadukan dengan
penguatan positif berpotensi mendukung proses pembiasaan perilaku disiplin, meskipun
efektivitasnya masih perlu dikaji lebih lanjut melalui penelitian dengan desain eksperimen yang
lebih kuat.

Pembahasan

Penelitian ini bertujuan menganalisis kecenderungan peningkatan perilaku disiplin anak
usia dini melalui stimulasi permainan edukatif di Kelompok Bermain X Pontianak. Hasil
penelitian menunjukkan adanya indikasi peningkatan perilaku disiplin yang tercermin dari
bertambahnya perolehan stiker serta didukung oleh hasil observasi yang memperlihatkan
perubahan perilaku pada sebagian besar subjek. Perubahan tersebut meliputi kemampuan
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menglkutl instruksi, menunggu giliran, menggunakan tiga kata ajaib, merapikan mainan, dan
menunjukkan inisiatif melakukan perilaku positif tanpa arahan langsung. Karena penelitian
menggunakan desain One-Shot Case Study, temuan ini dipahami sebagai gambaran adanya
kecenderungan perubahan setelah intervensi, bukan sebagai bukti hubungan sebab-akibat.
Temuan tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran yang dirancang sesuai karakteristik
perkembangan anak berpotensi memfasilitasi pembentukan perilaku disiplin melalui
pengalaman belajar yang bermakna (Parker et al., 2022; Whitebread, 2021).

Temuan penelitian mengindikasikan bahwa permainan edukatif yang dipadukan dengan
penguatan positif memberikan kesempatan kepada anak untuk mempelajari disiplin melalui
aktivitas bermain yang menyenangkan sekaligus terstruktur. Aktivitas tersebut memungkinkan
anak mempraktikkan aturan, mengambil keputusan sederhana, serta memperoleh umpan balik
secara langsung ketika menunjukkan perilaku yang diharapkan. Hasil ini mendukung temuan
Alotaibi (2024) bahwa game-based learning meningkatkan keterlibatan dan perkembangan
perilaku anak, sekaligus memperluas hasil penelitian Dwi Utami et al. (2025) dan Jazriyah dan
Yuliantina (2025) yang menggunakan satu jenis media pembelajaran. Berbeda dengan
penelitian sebelumnya, penelitian ini mengombinasikan cerita interaktif berbantuan boneka
tangan, permainan ular tangga yang dimodifikasi, dan sistem positive reinforcement sehingga
pengalaman belajar menjadi lebih bervariasi. Kondisi tersebut sejalan dengan kerangka
learning through play yang menekankan bahwa integrasi berbagai aktivitas bermain mampu
memperkuat perkembangan kognitif, sosial, dan emosional anak secara simultan (Parker et al.,
2022; Gea & Zega, 2025).

**Hasil observasi juga memperlihatkan bahwa beberapa anak mulai menunjukkan
perilaku disiplin secara mandiri, seperti membuang sampah pada tempatnya, membantu teman,
menaati aturan permainan, dan merapikan perlengkapan tanpa diingatkan. Perubahan tersebut
mengindikasikan mulai terbentuknya pembiasaan perilaku positif, meskipun tingkat
perkembangannya berbeda pada setiap anak. Temuan ini sejalan dengan Rosyida et al. (2025)
yang menjelaskan bahwa penerapan foken economy mampu memperkuat perilaku positif
melalui pemberian penguatan yang konsisten. Selain itu, penggunaan stiker sebagai bentuk
penghargaan juga didukung oleh Hasanah dan Nisyak (2025) yang menyatakan bahwa picture
sticker reward mampu meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan peserta didik. Perbedaan
respons antaranak menunjukkan bahwa efektivitas penguatan positif dipengaruhi oleh kesiapan
perkembangan, pengalaman belajar, serta karakteristik individu, sehingga guru perlu
memberikan pendampingan yang fleksibel sesuai kebutuhan setiap anak (Whitebread, 2021).

**Integrasi cerita interaktif dan permainan ular tangga memberikan pengalaman belajar
yang saling melengkapi. Cerita interaktif membantu anak memahami makna perilaku disiplin
melalui tokoh dan alur cerita yang dekat dengan kehidupan sehari-hari, sedangkan permainan
ular tangga memberikan kesempatan kepada anak untuk mempraktikkan aturan, menunggu
giliran, bekerja sama, serta mengendalikan perilaku dalam situasi sosial. Temuan ini
memperluas hasil penelitian Hidayat et al. (2023) mengenai manfaat alat permainan edukatif,
karena penelitian ini menunjukkan bahwa penggabungan beberapa media permainan
menghasilkan pengalaman belajar karakter yang lebih komprehensif dibandingkan penggunaan
satu media secara terpisah. Hasil tersebut juga didukung oleh Odey et al. (2025) yang
menjelaskan bahwa aktivitas bermain meningkatkan keterampilan sosial anak, Aris et al. (2026)
yang menunjukkan bahwa kegiatan mendongeng interaktif mampu menginternalisasikan nilai
karakter, serta Sitorus (2024) yang membuktikan bahwa media pembelajaran interaktif dapat
meningkatkan karakter disiplin anak usia dini. Dengan demikian, kombinasi beberapa media
permainan berpotensi memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna karena anak tidak
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hanya memahami konsep disiplin, tetapi juga mempraktikkannya secara langsung dalam
interaksi sosial.

**Implikasi praktis penelitian ini menunjukkan bahwa guru PAUD dapat memanfaatkan
kombinasi permainan edukatif, cerita interaktif, dan penguatan positif sebagai alternatif strategi
pembelajaran karakter yang lebih menarik, partisipatif, dan sesuai dengan tahap perkembangan
anak. Strategi tersebut memungkinkan guru melakukan observasi perkembangan perilaku
disiplin secara berkelanjutan melalui indikator sederhana, seperti pencapaian stiker dan perilaku
yang ditampilkan selama kegiatan berlangsung. Dari sisi akademik, penelitian ini memberikan
kontribusi terhadap pengembangan model stimulasi karakter berbasis permainan edukatif yang
mengintegrasikan berbagai media dalam satu rangkaian pembelajaran. Temuan ini juga
mendukung hasil Herman et al. (2022) yang menunjukkan bahwa pengelolaan perilaku di kelas
yang efektif mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik, sedangkan Shahbana dan Satria
(2020) menjelaskan bahwa penguatan positif yang diberikan secara konsisten membantu
memperkuat pembentukan perilaku yang diharapkan. Oleh karena itu, integrasi permainan
edukatif dan positive reinforcement berpotensi menjadi salah satu alternatif strategi
pembelajaran karakter yang aplikatif di lingkungan PAUD.

**Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan dalam
menginterpretasikan hasil penelitian. Desain One-Shot Case Study belum memungkinkan
peneliti membandingkan kondisi sebelum dan sesudah intervensi maupun mengendalikan
variabel luar yang mungkin memengaruhi perubahan perilaku anak. Selain itu, durasi stimulasi
yang relatif singkat belum dapat menggambarkan keberlanjutan perilaku disiplin dalam jangka
panjang. Penelitian berikutnya disarankan menggunakan desain eksperimen yang lebih kuat,
seperti pretest-posttest control group design, melibatkan jumlah sampel yang lebih besar,
memperpanjang waktu intervensi, serta memadukan berbagai media permainan edukatif agar
efektivitas stimulasi terhadap pembentukan karakter disiplin dapat diuji secara lebih
komprehensif dan memiliki validitas eksternal yang lebih tinggi.

KESIMPULAN

Hasil penelitian menunjukkan adanya indikasi peningkatan perilaku disiplin anak usia
dini setelah diberikan stimulasi melalui permainan edukatif di Kelompok Bermain X Pontianak.
Peningkatan tersebut tercermin dari bertambahnya perilaku disiplin, seperti kemampuan
mengikuti instruksi, menunggu giliran, merapikan mainan, menggunakan tiga kata ajaib, serta
munculnya inisiatif melakukan perilaku positif secara mandiri pada sebagian besar anak.
Temuan ini mengindikasikan bahwa integrasi cerita interaktif, permainan ular tangga yang
dimodifikasi, dan penguatan positif berupa pemberian stiker berpotensi mendukung
pembentukan perilaku disiplin melalui pengalaman belajar yang menyenangkan dan sesuai
dengan karakteristik perkembangan anak. Dengan demikian, penelitian ini memberikan
kontribusi terhadap pengembangan strategi pembelajaran karakter berbasis permainan edukatif
yang dapat diterapkan dalam pendidikan anak usia dini.

Secara praktis, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa permainan edukatif dapat
dimanfaatkan sebagai salah satu alternatif strategi pembelajaran di lembaga PAUD untuk
menanamkan nilai kedisiplinan secara bertahap, partisipatif, dan bermakna. Meskipun
demikian, temuan penelitian ini perlu diinterpretasikan secara hati-hati karena menggunakan
desain One-Shot Case Study yang belum memungkinkan penarikan kesimpulan kausal. Oleh
karena itu, penelitian selanjutnya disarankan menggunakan desain eksperimen yang lebih kuat,
seperti pretest-posttest control group design, melibatkan jumlah sampel yang lebih besar,
memperpanjang durasi intervensi, serta melakukan pengamatan lanjutan untuk mengetahui
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keberlanjutan perilaku disiplin setelah program stimulasi berakhir. Upaya tersebut diharapkan
dapat menghasilkan bukti empiris yang lebih kuat mengenai efektivitas permainan edukatif
dalam mendukung pembentukan karakter disiplin anak usia dini.
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