
 
 

 

 

 

 

PENINGKATAN KEPERCAYAAN DIRI ANAK USIA 

DINI MELALUI PERMAINAN PAPAN GEMBIRA 

EDUKATIF DI TK AISYIYAH BUSTANUL ATHFAL 

DESA PANGKAH KABUPATEN PEKALONGAN 

 

SAFIRA AYU LESTARI 

NIM. 2418042 

 

 

 

2025 



 
 
 

 
 

 

PENINGKATAN KEPERCAYAAN DIRI ANAK USIA 

DINI MELALUI PERMAINAN PAPAN GEMBIRA 

EDUKATIF DI TK AISYIYAH BUSTANUL ATHFAL 

DESA PANGKAH KABUPATEN PEKALONGAN 

 

SAFIRA AYU LESTARI 

NIM. 2418042 

 

 

 

2025 

 



PENINGKATAN KEPERCAYAAN DIRI ANAK USIA 

DINI MELALUI PERMAINAN PAPAN GEMBIRA 

EDUKATIF DI TK AISYIYAH BUSTANUL ATHFAL 

DESA PANGKAH KABUPATEN PEKALONGAN 

 

SKRIPSI 

 

Diajukan untuk memenuhi sebagian syarat 

Memperoleh gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd) 

 

 

 

 Oleh : 

SAFIRA AYU LESTARI 

NIM. 2418042 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN ISLAM ANAK USIA DINI 

FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN 

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI 

 K.H ABDURRAHMAN WAHID PEKALONGAN 

2025 



i 

 

PENINGKATAN KEPERCAYAAN DIRI ANAK USIA 

DINI MELALUI PERMAINAN PAPAN GEMBIRA 

EDUKATIF DI TK AISYIYAH BUSTANUL ATHFAL 

DESA PANGKAH KABUPATEN PEKALONGAN 

 

SKRIPSI 

 

Diajukan untuk memenuhi sebagian syarat 

Memperoleh gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd) 

 

 

 

 Oleh : 

SAFIRA AYU LESTARI 

NIM. 2418042 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN ISLAM ANAK USIA DINI 

FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN 

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI 

 K.H ABDURRAHMAN WAHID PEKALONGAN 

2025 









v 

 

PEDOMAN TRANSLITERASI 

  

Pedoman transliterasi yang digunakan dalam penulisan buku ini 

adalah hasil Putusan Bersama Menteri Agama Republik Indonesia No. 

158 tahun 1987 dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik 

Indonesia No. 0543b/U/1987. Transliterasi tersebut digunakan untuk 

menulis kata-kata Arab yang dipandang belum diserap ke dalam bahasa 

Indonesia. Kata-kata Arab yang sudah diserap ke dalam bahasa 

Indonesia sebagaimana terlihat dalam Kamus Linguistik atau Kamus 

Besar Bahasa Indonesia (KBBI). Secara garis besar pedoman 

transliterasi itu adalah sebagai berikut. 

1. Konsonan 

Fonem-fonem konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan 

Arab dilambangkan dengan huruf. Dalam transliterasi ini sebagian 

dilambangkan dengan huruf, sebagian dilambangkan dengan tanda, 

dan sebagian lagi dilambangkan dengan huruf dan tanda sekaligus. 

Di bawah ini daftar huruf Arab dan transliterasi dengan huruf 

latin. 

Huruf 

Arab 

Nama Huruf Latin Keterangan 

 Alif tidak ا

dilambangkan 

tidak dilambangkan 

 Ba B Be ب

 Ta T Te ت

 Sa ṡ es (dengan titik di atas) ث

 Jim J Je ج

 Ha ḥ ha (dengan titik di ح

bawah) 

 Kha Kh ka dan ha خ

 Dal D De د

 Zal Z zet (dengan titik di atas ذ

 Ra R Er ر

 Zai Z Zet ز

 Sin S Es س
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 Syin Sy es dan ye ش

 Sad ṣ es (dengan titik di ص

bawah) 

 Dad ḍ de (dengan titik di ض

bawah) 

 Ta ṭ te (dengan titik di ط

bawah) 

 Za ẓ zet (dengan titik di ظ

bawah) 

 ain ’ koma terbalik (di atas)‘ ع

 Ghain G Ge غ

 Fa F Ef ف

 Qaf Q Qi ق

 Kaf K Ka ك

 Lam L El ل

 Mim M Em م

 Nun N En ن

 Wau W We و

 Ha H Ha ه

 Hamzah ` Apostrof ء

 Ya Y Ye ي

 

2. Vokal 

Vokal Tunggal Vokal rangkap Vokal Panjang 

 ā = آ  a = أ

 ī = إي ai  = أي i = إ

 ū = أو au =  أو u = أ

 

3. Ta Marbutah 

Ta marbutah hidup dilambangkan dengan /t/ 

 Contoh: 

 ditulis    mar’atun مرأة جميلة   

jamīlah 
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Ta marbutah mati dilambangkan dengan /h/ 

Contoh: 

 ditulis   fātimah  فا طمة  

4. Syaddad (tasydid, geminasi) 

Tanda geminasi dilambangkan dengan huruf yang sama dengan huruf 

yang diberi tanda syaddad tersebut. 

Contoh: 

 ditulis  rabbanā  ربنا   

 ditulis  al-barr  البر   

5. Kata sandang (artikel) 

Kata sandang yang diikuti oleh “huruf syamsiyah” 

ditrasnsliterasikan sesuai dengan bunyinya, yaitu bunyi /I/ diganti 

dengan huruf yang sama dengan huruf yang langsung mengikuti kata 

sandang itu. 

Contoh: 

 ditulis   asy-syamsu  الشمس   

 ditulis    ar-rojulu  الرجل   

-ditulis   as  السيدة   

sayyidinah 

Kata sandang yang diikuti oleh “huruf qomariyah” 

ditransliterasikan dengan bunyinya, yaitu bunyi /I/ diikuti terpisah 

dari kata yang mengikuti dan dihubungkan dengan tanda sempang. 

Contoh: 

 ditulis   al-qamar  القمر  

 ’ditulis   al-badi  البديع 

 ditulis    al-jalāl  الجلا ل  

6. Huruf Hamzah 

Hamzah yang berada di awal kata tidak ditransliterasikan. 

Akan tetapi, jika hamzah tersebut berada di tengah kata atau di akhir 

kata, hurus hamzah itu ditransliterasikan dengan apostrof /`/. 

Contoh: 

 ditulis   umirtu  أمرت  

 ditulis    syai’un  شيء  
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MOTTO 

 

نْ امَْرِّ اٰللِِّّۗ اِّنَّ اٰللَّ لََ يغُيَ ِّرُ مَا بِّ  هٖ يحَْفظَُوْنَهٗ مِّ نْ خَلْفِّ  بيَْنِّ يدََيْهِّ وَمِّ
نْْۢ قوَْمٍ حَتىٰ يغَُي ِّرُوْا مَا  لَهٗ مُعقَ ِّبٰتٌ م ِّ

الٍ  نْ وَّ نْ دُوْنِّهٖ مِّ  وَمَا لهَُمْ م ِّ
ٗۚ
ءًا فلََا مَرَدَّ لَهٗ مِْۗ وَاِّذآَ ارََادَ اٰللُّ بِّقوَْمٍ سُوْْۤ هِّ ۝ بِّانَْفسُِّ  

 

Baginya (manusia) ada (malaikat-malaikat) yang menyertainya secara 

bergiliran dari depan dan belakangnya yang menjaganya atas perintah 

Allah. Sesungguhnya Allah tidak mengubah keadaan suatu kaum 

hingga mereka mengubah apa yang ada pada diri mereka. Apabila 

Allah menghendaki keburukan terhadap suatu kaum, tidak ada yang 

dapat menolaknya, dan sekali-kali tidak ada pelindung bagi mereka 

selain Dia. 

Q.S Ar rad ayat 11 
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ABSTRAK 

 

Safira Ayu Lestari. 2025. Peningkatan Kepercayaan Diri Anak Usia 

Dini Melalui Permainan Papan Gembira Edukatif Di Tk Aisyiyah 

Bustanul Athfal Desa Pangkah Kabupaten Pekalongan. Skripsi Jurusan 

Tarbiyah Program Studi PIAUD Universitas Islam Negeri (UIN) K.H. 

Abdurrahmad Wahid. Pembimbing : Dr. Hj. Sopiah, M. Ag 

Kata kunci: kepercayaan diri, permainan papan edukatif, pembelajaran 

PAUD 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kepercayaan diri 

anak usia dini melalui penerapan media permainan papan gembira 

edukatif. Penelitian dilaksanakan di TK Aisyiyah Bustanul Athfal Desa 

Pangkah, Kabupaten Pekalongan, dengan subjek 20 anak kelompok A. 

Metode yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model 

Kemmis dan McTaggart yang terdiri atas dua siklus, masing-masing 

dengan tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan 

refleksi. 

Hasil observasi pada pra siklus menunjukkan Dari 20 anak yang 

diamati, hanya 6,67% berada dalam kategori “sangat baik” dan 13,33% 

dalam kategori “baik”, sementara sisanya berada dalam kategori “cukup” 

dan “kurang”.Setelah dilakukan tindakan pada Siklus I, terjadi 

peningkatan di mana 40% anak mencapai kategori kepercayaan diri 

“tinggi”, 35% berada pada kategori “sedang”, dan 25% masih dalam 

kategori “rendah”. Meskipun belum mencapai indikator keberhasilan 

(≥75% anak dalam kategori tinggi), data ini menunjukkan bahwa media 

permainan mulai membangun keberanian anak untuk tampil, walaupun 

sebagian masih ragu-ragu. Pada Siklus II, setelah dilakukan perbaikan 

strategi berupa modifikasi tantangan, penerapan kelompok kecil, dan 

peningkatan aktivitas interaktif, hasil menunjukkan peningkatan yang 

sangat signifikan. Seluruh anak (100%) berhasil mencapai kategori 

“tinggi” dalam kepercayaan diri. Anak-anak mulai tampil secara 

sukarela, menunjukkan ekspresi wajah yang ceria, serta aktif dalam 

berinteraksi dengan guru maupun teman sebaya. 

Dengan demikian, penggunaan media permainan papan gembira 

edukatif dapat dijadikan strategi alternatif dalam meningkatkan 

kepercayaan diri anak usia dini, serta direkomendasikan untuk 

diterapkan dalam pembelajaran PAUD 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Anak usia dini merupakan masa yang tepat untuk melakukan 

pendidikan. Pada masa ini anak akan sedang mengalami proses 

pertumbuhan dan perkembangan yang luar biasa. Anak belum 

memiliki pengaruh yang banyak dari luar maupun lingkungannya. 

Dengan kata lain, orang tua maupun pendidik akan lebih mudah 

mengarahkan anak menjadi lebih baik (Muhammad Fadillah, 

2012:61-62). Pendidikan anak usia dini (PAUD) merupakan jenjang 

pendidikan sebelum jenjang pendidikan dasar yang merupakan 

suatu upaya pembinaan yang ditujukan bagi anak sejak lahir sampai 

dengan usia enam tahun yang dilakukan melalui pemberian 

rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan 

perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan 

dalam memasuki pendidikan yang lebih lanjut, yang 

diselenggarakan pada jalur formal, nonformal, dan informal 

(Maimunah Hasan, 2009:15). Anak usia dini merupakan saat yang 

sangat fundamental bagi kehidupan anak. Masa saat ini merupakan 

masa keemasan di mana anak mulai peka untuk menerima 

rangsangan dan otak mengalami pertumbuhan serta perkembangan 

yang sangat pesat. Bahkan salah satu kemampuan anak yang sedang 

berkembang pesat saat usia ini adalah kemampuan kognitif 

kepercayaan diri anak. 

Namun, kemampuan kepercayaan diri anak masih perlu 

ditingkatkan. Kepercayaan diri merupakan sikap yakin terhadap 

kemampuan diri sendiri dalam berinteraksi, mengambil keputusan, 

serta menghadapi berbagai situasi dengan mandiri dan positif. 

Bahkan, sejalan dengan perkembangan kemampuannya anak bisa 

meningkatkan ke tahap pengertian untuk mengenai kepercayaan, 

yakni yang dapat berhubungan dengan kepercayaan diri anak. 

Kepercayaan diri merupakan kemampuan yang dimiliki setiap anak 

untuk mengembangkan potensinya, yang mulai terbentuk dari 
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lingkungan terdekatnya. Kepercayaan diri yang baik akan 

membantu anak dalam bersosialisasi, berkomunikasi, serta 

menghadapi tantangan baru dalam kehidupan sehari-hari. Namun, 

kemampuan percaya diri merupakan kemampuan yang dimiliki oleh 

setiap anak untuk mengembangkan kemampuannya, sehingga 

karakteristik perkembangan dimulai dari lingkungan terdekat 

dirinya. Upaya peningkatan kemampuan percaya diri pada anak 

dapat dikembangkan dengan melalui berbagai kegiatan 

pembelajaran yang dapat memicu perkembangannya. Namun, salah 

satunya dapat dikembangkan melalui kegiatan yakni berupa 

permainan papan gembira edukatif. Di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 

Desa Pangkah Kabupaten Pekalongan, masih banyak anak yang 

menunjukkan tingkat kepercayaan diri yang rendah. Hal ini terlihat 

dari kurangnya keberanian anak dalam berkomunikasi, mengambil 

inisiatif dalam bermain, serta keterlibatan dalam aktivitas kelompok. 

Oleh karena itu, diperlukan metode yang tepat untuk meningkatkan 

kepercayaan diri anak usia dini, salah satunya melalui permainan 

edukatif. 

Sehingga, bermain adalah suatu kegiatan yang sangat penting 

untuk pertumbuhan dan perkembangan anak. Bermain bagi anak 

merupakan suatu kegiatan seperti eksplorasi, eksperimen, peniruan, 

dan penyesuaian. Bermain dengan melalui permainan papan 

gembira edukatif yakni berdampak positif terhadap peningkatan 

kemampuan kepercayaan diri sehingga dapat merangsang anak agar 

lebih cepat untuk percaya diri dalam bermain papan gembira dan 

dapat membuat minat anak semakin semangat dalam menguasai 

permainan papan gembira edukatif (Qoyumil, 2016:39-42). 

Bermain merupakan aktivitas yang sangat penting bagi anak karena 

dapat membantu mereka mengeksplorasi dunia, mengasah 

kreativitas, serta mengekspresikan emosi. Permainan edukatif 

dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang 

menyenangkan dan interaktif, sehingga anak tidak hanya bermain 

tetapi juga memperoleh manfaat pendidikan. 

Pengertian Bermain dan Permainan adalah suatu kegiatan 

yang sangat digemari oleh anak-anak dengan melalui bermain anak 
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sambil belajar untuk menemukan sesuatu yang baru bagi setiap anak 

untuk menambah pengetahuan mereka dengan melalui bermain 

sambil berpartisipasi di dalam suatu kegiatan, sehingga anak-anak 

tidak akan bosan dalam bermain dan selalu ada energi dan 

kemampuan untuk bermain karena itu dunia mereka. Bahkan dengan 

bermain dapat mengasah kreativitas dan imajinasi pada dalam diri 

anak, namun juga dapat mengekspresikan maupun meluapkan emosi 

anak secara aktif. Bermain merupakan dapat mengeksplorasi dunia 

anak, untuk mengembangkan pemahaman sosialnya dan dapat 

memberikan kesempatan bagi anak agar bisa menemukan dan 

menyelesaikan suatu permasalahan yang diharapkannya pada saat 

anak sedang bermain, dengan melalui bermain anak dapat menjadi 

senang karena anak dapat belajar dengan cara sambil bermain. 

Bahkan, bermain untuk anak suatu faktor yang dapat berpengaruh 

dalam periode perkembangan untuk anak, misalnya dunia fisik dan 

sosial, serta komunikasi. Oleh sebab itu bermain itu sangat berkaitan 

erat dengan pertumbuhan dan perkembangan setiap anak, bahkan 

bermain memiliki kekuatan yang dapat menggerakkan suatu 

perkembangan dan pertumbuhan bagi anak. 

Permainan edukatif adalah semua bentuk permainan yang 

dirancang untuk memberikan pengalaman pendidikan atau 

pengalaman belajar kepada para pemainnya. Termasuk permainan 

tradisional dan modern yang diberi muatan pendidikan dan 

pengajaran. Atas dasar pengertian itu, permainan yang dirancang 

untuk memberi informasi atau menanamkan sikap tertentu. 

Misalnya untuk memupuk semangat kebersamaan dan 

kegotongroyongan. Termasuk dalam kategori permainan edukatif 

karena permainan itu memberikan pengalaman belajar kognitif dan 

efektif. Alat Permainan Edukatif sangat relevan untuk digunakan 

dalam pembelajaran, karena melalui bermain anak dapat 

meningkatkan kemampuan kognitifnya. Hal tersebut didasarkan 

pada prinsip penyelenggaraan pendidikan anak usia dini yaitu 

belajar sambil bermain, melalui bermain itulah anak dapat 

menunjukkan berbagai potensi kemampuan dan bakat-bakatnya 

sehingga aspek perkembangan anak dapat berkembang dengan baik. 
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Bermain pada anak-anak mempunyai arti yang sangat penting, 

karena melalui bermain, anak mengalami perkembangan dalam 

segala aspek kehidupannya. (Ramona, 2017:8-9) 

Papan Gembira adalah permainan papan untuk anak yang 

dimainkan oleh 2 orang atau kotak kecil dan di setiap kotak 

dicantumkan urutan angka bilangan yang menghubungkan dengan 

kotak lainnya. Papan Gembira dalam pembelajaran anak usia dini 

merupakan hasil adaptasi dan inovasi dari permainan ular tangga 

atau snakes and ladders atau the board game. Secara harfiah, board 

game segala jenis permainan yang menggunakan papan atau alas 

untuk bermain, dan biasanya dimainkan oleh lebih dari satu orang di 

satu meja/alas yang sama. Berkumpulnya sekumpulan orang di satu 

meja atau alas untuk bermain yakni sebuah fenomena yang hanya 

dapat diciptakan oleh board game (Ramona Siska Putri Alami & 

Ayu Ratika, 2021:24-25). Salah satu permainan edukatif yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran adalah Papan Gembira Edukatif. 

Permainan ini merupakan hasil adaptasi dari permainan ular tangga 

yang dirancang untuk memberikan pengalaman belajar kognitif, 

sosial, dan emosional bagi anak. Dalam permainan ini, anak-anak 

diajak untuk mengikuti aturan, bekerja sama, serta belajar 

menghadapi tantangan secara positif, yang berpotensi meningkatkan 

rasa percaya diri mereka. Meskipun permainan ini memiliki banyak 

manfaat, efektivitasnya dalam meningkatkan kepercayaan diri anak 

usia dini belum banyak diteliti secara mendalam. Oleh karena itu, 

penelitian ini bertujuan untuk mengkaji sejauh mana permainan 

Papan Gembira Edukatif dapat berkontribusi dalam meningkatkan 

kepercayaan diri anak usia 5-6 tahun di TK Aisyiyah Bustanul 

Athfal Desa Pangkah Kabupaten Pekalongan. 

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan peneliti di 

TK Aisyiyah Bustanul Athfal Desa Pangkah Kabupaten 

Pekalongan, ditemukan bahwa sebagian besar anak kelompok B 

menunjukkan gejala kurangnya kepercayaan diri dalam kegiatan 

belajar dan bermain. Hal ini ditandai dengan perilaku anak yang 

cenderung pasif saat guru mengajukan pertanyaan, enggan 

mengemukakan pendapat, takut mencoba permainan baru tanpa 
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didampingi, serta menunjukkan keraguan saat harus tampil di depan 

teman-teman. Anak-anak juga tampak ragu-ragu ketika diminta 

untuk mengambil giliran dalam aktivitas kelompok atau ketika harus 

memilih alat permainan secara mandiri. 

Salah satu contoh konkret yang ditemukan saat observasi yaitu 

dalam kegiatan bercerita di depan kelas, hanya 3 dari 20 anak yang 

mau secara sukarela tampil, sisanya harus dibujuk dan didampingi 

oleh guru. Ketika bermain secara berkelompok, beberapa anak 

terlihat hanya mengikuti teman tanpa menunjukkan inisiatif, dan 

lebih memilih menonton daripada terlibat aktif. Hal ini 

menunjukkan bahwa keberanian, inisiatif, dan keyakinan diri anak 

masih perlu dikembangkan lebih lanjut. 

Selain observasi, wawancara juga dilakukan dengan beberapa 

guru dan orang tua. Dari hasil wawancara dengan guru kelas, 

diketahui bahwa anak-anak sering merasa takut salah dan malu saat 

melakukan aktivitas di depan umum, bahkan untuk sekadar 

menjawab pertanyaan sederhana. Guru juga menyampaikan bahwa 

masih terdapat anak yang sangat tergantung pada teman atau guru 

dalam menyelesaikan tugas-tugas sederhana, seperti merapikan alat 

permainan atau mengerjakan lembar kerja, padahal secara 

kemampuan kognitif anak tersebut cukup mampu. 

Permasalahan ini menunjukkan bahwa rendahnya 

kepercayaan diri anak usia dini di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 

tidak hanya dipengaruhi oleh faktor internal seperti rasa malu atau 

takut salah, tetapi juga oleh kurangnya strategi stimulasi yang tepat 

di lingkungan pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan 

yang menyenangkan, seperti permainan edukatif yang interaktif dan 

kolaboratif, untuk membangun rasa percaya diri anak sejak dini 

B. Rumusan iiMasalah 

Berdasarkan pemecahan solusi di atas maka msalah penelitian ini 

dapat dirumus kan sebagai berikut: 

1. Bagaimana Penerapan Media Permainan Papan Gembira 

Edukatif  dalam meningkatkan kepercayaan  diri anak usia 

dini di taman kanak-kanak TK Aisiyah Bustanul Athfal Desa 

Pangkah Kec.Karangdadap  Kab. Pekalongan? 
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2. Bagaimana Peningkatan Kepercaayan Diri Pada Anak melalui 

Penerapan Media Permainan Papan Gembira Edukatif  di 

Kelompok B di TK Aisiyah Bustanul Athfal  Desa Pangkah 

Kec. Karangdadap Kab. Pekalongan? 

C. Tujuan Penelitian 

1. Menjelaskan penerapan media permainan papan gembira 

edukatif untuk meningkatkan kepercayaan diri anak usia dini 

di TK Aisiyah Bustanul Athfal Desa Pangkah 

Kec.Karangdadap Kab.Pekalongan 

2. Mengetahui peningkatkan kepercayaan diri anak usia 5-6 

tahun melalui penerapan media permainan papan gembira 

edukatif di TK Aisyiyah Bustanul Athfal Desa Pangkah Ke. 

Karangdadap Kab. Pekalongan. 

D. Manfaat Penelitan  

             Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat 

diantaranya yaitu sebagai berikut: 

1. Kegunaan Teoritis  

a. Secara Teoritis, hasil penelitian ini diharapkan mampu 

menyumbang kajian keilmuan tentang permainan papan 

gembira edukatif dalam meningkatkan kepercayaan diri 

anak usia 5-6 tahun. 

b. Penelitian ini dapat pula digunakan sebagai acuan 

penelitian lain mengenai permainan papan gembira 

edukatif dalam meningkatkan kepercayaan diri pada anak 

usia 5-6 tahun. 

2. Kegunaan Praktis 

a. Bagi iSekolah i 

 Hasil ipenelitian iini idiharapkan idapat idijadikan 

isebagai isalah satu i referensi itentang ipermainan papan 

gembira edukatif dalam meningkatkan kepercayaan 

diriipada anak usia 5-6 tahun. 

 

b. Bagi Guru 

Penelitian iini idiharapkan ibermanfaat iuntuk iguru 

idalam memberisumbangan ipengetahuan iyang imenjadi 
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isalah isatu referensi itentangpermainan papan gembira 

edukatif dalam meningkatkan kepercayaan diri anak usia 

5-6 tahun 

c. Bagi Siswa 

Agar ipara isiswa ilebih igiat idalam ibelajar idan 

imenjadi informasi tentang permainan papan gembira 

edukatif dalam meningkatkan kepercayaan diri ipada 

anak iusia 5-6 tahun. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan 

Bab ini menyajikan hasil penelitian tindakan kelas yang telah 

dilakukan di TK Aisyiyah Bustanul Athfal Desa Pangkah, Kecamatan 

Karangdadap, Kabupaten Pekalongan. Penelitian ini bertujuan untuk 

meningkatkan kepercayaan diri anak usia dini melalui penerapan 

media permainan papan gembira edukatif. Pembahasan dalam bab ini 

dibagi menjadi dua bagian utama, yaitu: 

1. Penerapan Media Permainan Papan Gembira Edukatif dalam 

Siklus I dan Siklus II 

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan dalam dua siklus 

di TK Aisyiyah Bustanul Athfal Desa Pangkah, Kecamatan 

Karangdadap, Kabupaten Pekalongan, dengan tujuan 

meningkatkan kepercayaan diri anak usia dini melalui penerapan 

media permainan papan gembira edukatif. Pelaksanaan setiap 

siklus mencakup tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, 

observasi, dan refleksi. 

a. Pra Siklus: Berdasarkan hasil observasi awal sebelum 

tindakan, sebagian besar anak menunjukkan tingkat 

kepercayaan diri yang rendah. Gejala yang tampak antara 

lain rasa malu ketika berbicara, takut salah saat menjawab 

pertanyaan, serta enggan tampil di depan kelas. Dari 20 anak, 

hanya 1 anak (6,67%) yang berada dalam kategori “sangat 

baik” dan 2 anak (13,33%) berada dalam kategori “baik”. 

Sebanyak 10 anak (50%) berada dalam kategori “cukup”, 

dan 7 anak (30%) dalam kategori “kurang”. 

b. Siklus I: Setelah dilakukan tindakan pada siklus pertama 

dengan memperkenalkan permainan papan gembira edukatif 

secara berkelompok, terdapat peningkatan yang cukup 

signifikan. Anak mulai menunjukkan antusiasme dalam 

mengikuti permainan, meskipun sebagian masih ragu untuk 

tampil. Hasil observasi menunjukkan bahwa 8 anak (40%) 

telah mencapai kategori kepercayaan diri “tinggi”, 7 anak 
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(35%) berada dalam kategori “sedang”, dan 5 anak (25%) 

masih dalam kategori “rendah”. Meskipun belum mencapai 

target keberhasilan (≥75% anak dalam kategori tinggi), 

perubahan positif mulai terlihat terutama dalam partisipasi 

anak dan keberanian mereka berbicara. 

c. Siklus II: Pada siklus kedua, strategi diperbaiki dengan cara 

memodifikasi tantangan permainan, menerapkan pembagian 

kelompok kecil, serta meningkatkan keterlibatan guru dalam 

membimbing interaksi anak. Hasilnya menunjukkan 

peningkatan yang sangat signifikan. Seluruh anak (100%) 

berhasil mencapai kategori kepercayaan diri “tinggi”. Anak-

anak tampil secara sukarela, menunjukkan ekspresi wajah 

yang ceria, menjawab pertanyaan dengan suara lantang, serta 

aktif dalam berdiskusi dan bermain bersama teman. 

 

 

Peningkatan ini menunjukkan bahwa strategi yang 

diterapkan berhasil menciptakan suasana pembelajaran yang 

menyenangkan, interaktif, dan suportif, sehingga memberikan 

ruang aman bagi anak untuk berekspresi dan membangun 

kepercayaan dirinya. 

2. Peningkatan Kepercayaan Diri Anak Usia Dini melalui Media 

Permainan Papan Gembira Edukatif 

Hasil penelitian ini membuktikan bahwa media permainan 

papan gembira edukatif efektif dalam meningkatkan kepercayaan 

diri anak usia dini secara bertahap. Pada tahap awal, kepercayaan 

diri anak masih sangat terbatas. Namun, melalui permainan yang 

dirancang untuk melibatkan anak secara aktif, anak didorong 

untuk mengambil peran, menyampaikan ide, dan tampil di depan 

teman-temannya. 

Permainan papan gembira edukatif memberikan stimulus 

melalui aktivitas yang menyenangkan namun terstruktur. Anak 

dihadapkan pada tantangan-tantangan kecil yang mendorong 

mereka untuk berpikir, memilih, dan berbicara. Selain itu, 

interaksi sosial yang tercipta selama bermain memberikan anak 
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kesempatan untuk belajar bekerja sama dan menunjukkan 

kemampuan mereka. 

Pada siklus pertama, peningkatan yang terlihat belum 

optimal karena beberapa anak masih membutuhkan waktu untuk 

beradaptasi. Namun, pada siklus kedua, dengan strategi yang 

lebih sesuai dengan karakteristik anak, seperti pengelompokan 

kecil dan bimbingan lebih intensif, seluruh anak menunjukkan 

perkembangan pesat dalam aspek kepercayaan diri. 

Hal ini menunjukkan bahwa keberhasilan meningkatkan 

kepercayaan diri anak tidak lepas dari lingkungan belajar yang 

mendukung. Media yang digunakan harus mampu memberikan 

pengalaman langsung, kesempatan berpartisipasi, dan ruang 

aman untuk mencoba tanpa takut salah. Dalam konteks ini, 

permainan papan gembira edukatif mampu memenuhi ketiga 

aspek tersebut. 

Simpulan utama dari dua siklus tindakan ini adalah bahwa 

media permainan tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu 

pembelajaran, tetapi juga sebagai sarana pembentukan karakter 

anak, khususnya dalam hal keberanian dan rasa percaya diri. 

Melalui pendekatan bermain yang dirancang secara edukatif dan 

menyenangkan, anak-anak dapat tumbuh menjadi individu yang 

lebih yakin terhadap dirinya sendiri dan siap menghadapi 

tantangan di lingkungan belajar maupun sosial. 

B. Saran 

1. Bagi Guru PAUD, diharapkan dapat menggunakan media 

permainan yang menyenangkan dan edukatif seperti papan 

gembira untuk menstimulasi kepercayaan diri anak. Permainan 

ini bisa dimodifikasi sesuai dengan tema pembelajaran dan 

karakteristik anak di kelas. 

2. Bagi Lembaga Pendidikan, lembaga disarankan mendukung 

pengembangan media pembelajaran inovatif yang berbasis 

bermain, serta memberikan pelatihan kepada guru mengenai 

penerapan strategi yang mendorong partisipasi aktif dan percaya 

diri anak. 
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3. Bagi Orang Tua, penting untuk menciptakan lingkungan rumah 

yang suportif, seperti mengajak anak berbicara, membaca 

bersama, serta memberikan pujian saat anak mencoba berbicara 

atau tampil di depan orang lain. 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya, penelitian ini dapat menjadi referensi 

untuk mengembangkan media pembelajaran serupa dalam aspek 

perkembangan lain seperti keterampilan sosial, bahasa, atau 

motorik halus, dengan subjek dan konteks yang lebih luas. 
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