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ABSTRACT
Activities that are mostly done are not only done by adults, but also for children,
especially children aged 2-6 years. 2-6 years of age where the growth of the body and
brain is very rapid in the achievement of optimal function. Teaching children discipline,
especially about timing, is very important to do from an early age. When children are
introduced and trained to follow the schedule from childhood, they will grow up to be
disciplined individuals. The role of parents is very important in children's growth
because it is the basis for emotional and social development for children, increases the
likelihood of children having social competence and self-determination in the school
years or after, and in paying attention to the toys played by children, accompanying
children in play activities, and has an important role in limiting children's play activities,
so that children can do and get to know other activities. One way to teach children to be
disciplined personalities is by introducing the concept of time so that they can see the
time when they sleep, wake up in the morning, eat, bathe, play, until they go back to
sleep. Because for children aged 2-6 years, they only know time according to a way of

thinking that only focuses on their own needs.
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ABSTRAK

Aktivitas — aktivitas yang banyak dilakukan bukan hanya dilakukan Oleh orang dewasa
saja, melakukan juga kepada anak - anak, khususnya anak usia 2-6 tahun. Usia 2-6
tahun merupakan usia di mana masa pertumbuhan tubuh dan otak yang sangat pesat
dalam percapaian ke optimalan fungsinya. Mengajarkan disiplin anak, khususnya soal
waktu sangat penting dilakukan sedari dini. Ketika anak-anak sudah diperkenalkan dan
terlatih mengikuti jadwal sejak kecil, maka mereka akan tumbuh menjadi pribadi yang
disiplin. Peran orang tua sangatlah penting dalam pertumbuhan anak karena
merupakan dasar perkembangan emosional dan social bagi anak, meningkatkan
kemungkinan anak memiliki kompetensi secara social dan penyesuaian diri yang baik
pada tahun-tahun persekolahan aatau sesudahnya, dan dalam memperhatian mainan
yang dimainkan oleh anak, mendampingi anak pada kegiatan bermainnya, serta
memiliki peran penting untuk membatasi kegiatan bermain anak,agar anak dapat
melakukan dan mengenal kegiatan yang lainnya. Salah satu cara untuk mendidik anak
supaya menjadi pribadi disiplin yaitu dengan pengenalan konsep waktu agar mereka
dapat mengetahui waktu di mana saatnya dia tidur, bangun pada pagi hari, makan,
mandi, bermain, hingga sampai ia tidur kembali. Karena bagi anak-anak usia 2-6 tahun,
mereka hanya mengenal waktu miliknya sesuai caranya berpikir hanya berpusat

kepada kebutuhannya sendiri.
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