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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pengembangan
media pembelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan berbasis
permainan tradisional Batu Lima dalam menanamkan nilai karakter
kepada siswa kelas 2 sekolah dasar. Pembelajaran Pendidikan Pancasila
dan Kewarganegaraan pada jenjang kelas rendah memerlukan pendekatan
yang konkret, menyenangkan, dan mudah dipahami agar nilai-nilai moral
dapat terinternalisasi dengan baik. Permainan tradisional Batu Lima
mengandung nilai-nilai seperti kerja sama, disiplin, kejujuran, tanggung
jawab, dan sportivitas, yang relevan dengan capaian pembelajaran kelas
2. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif melalui studi
literatur dan observasi sederhana. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
permainan Batu Lima dapat digunakan sebagai media pembelajaran
untuk memperkuat nilai karakter pada siswa kelas 2 karena sesuai dengan
tahap perkembangan kognitif dan sosial mereka yang masih berada pada
masa operasional konkret. Setelah menggunakan pendekatan bermain
sambil belajar, siswa lebih mudah memahami nilai-nilai kewarganegaraan
dalam suasana yang menyenangkan dan kontekstual. Demikian,
permainan Batu Lima sangat layak dijadikan media pembelajaran
berbasis budaya lokal untuk mendukung penguatan profil pelajar
Pancasila sejak dini.

Kata Kunci: Batu Lima; Media Pembelajaran; Nilai Karakter; PPKn.
Abstract: This study aims to describe the development of a learning
medium for Pancasila and Civic Education based on the traditional game
‘Batu Lima’ (Five Stones) to instill character values in second-grade
elementary school students. Instruction in Pancasila and Civic Education
at the lower grade levels requires an approach that is concrete, enjoyable,
and easily understood to ensure the effective internalization of moral
values. The traditional game ‘Batu Lima’ embodies values such as
cooperation, discipline, honesty, responsibility, and sportsmanship—
values that align with the learning objectives for the second grade. This
study employs a descriptive qualitative method involving a literature
review and simple observation. The findings indicate that ‘Batu Lima’ can
serve as an effective learning medium to reinforce character values in
second-grade students, as it suits their cognitive and social developmental
stage—specifically, the concrete operational stage. Through a "play-
while-learning" approach, students more readily grasp civic values
within an enjoyable and contextual setting. Consequently, ‘Batu Lima’ is
highly suitable as a local culture-based learning medium to support the
strengthening of the Pancasila Student Profile from an early age.

Key Words: Batu Lima, Learning Media; Character Values; Pancasila
and Civic Education
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PENDAHULUAN

Permainan tradisional merupakan bentuk
aktivitas bermain yang berasal dari budaya lokal
dan diwariskan secara turun-temurun dari satu
generasi ke generasi berikutnya. Permainan ini
biasanya menggunakan alat yang sederhana,
mudah ditemukan di lingkungan sekitar, dan
dimainkan secara berkelompok dalam konteks
sosial masyarakat (Hidayati, 2022).

Menurut Suyanto (Suyitno et al., 2020),
permainan tradisional tidak hanya berfungsi
sebagai hiburan, tetapi juga memiliki nilai-nilai
pendidikan yang mencakup aspek sosial,
emosional, moral, dan keterampilan fisik yang
berkembang melalui interaksi antarpemain.
Selanjutnya, Tarigan (Meolbatak et al., 2018)
menjelaskan bahwa permainan tradisional
merupakan bagian dari identitas budaya suatu
masyarakat yang mengandung unsur nilai, norma,
dan kearifan lokal yang dapat membentuk
karakter anak, seperti kerja sama, toleransi,
kedisiplinan, dan sportivitas.

Pendidikan Pancasila dan
Kewarganegaraan (PPKn) memiliki peran
strategis dalam membentuk karakter peserta didik
sejak jenjang sekolah dasar. Pada siswa kelas 2
SD, proses pembelajaran harus bersifat konkret,
interaktif, dan bermakna agar nilai moral dan
karakter dapat dipahami melalui pengalaman
langsung, bukan hanya melalui ceramah atau
hafalan (Bria, 2022). Namun pada praktiknya,
pembelajaran PPKn masih didominasi metode
konvensional yang bersifat teoritis sehingga
kurang menggugah motivasi siswa, dan
berdampak pada rendahnya pemaknaan nilai
seperti disiplin, kejujuran, tanggung jawab, dan
kerja sama dalam kehidupan sehari-hari
(Nurharsono & Irawan, 2022).

Salah satu strategi pembelajaran yang
dinilai efektif untuk internalisasi nilai karakter
adalah penggunaan permainan tradisional sebagai
media pembelajaran. Permainan tradisional tidak
hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga
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sebagai sarana pendidikan yang melibatkan aspek
fisik, sosial, emosional, dan moral (Hidayat et al.,
2016). Hal ini sejalan dengan pendekatan
experiential learning, di mana peserta didik
belajar melalui pengalaman nyata yang dikaitkan
dengan refleksi dan pemaknaan (Laksono &
Mandalawati, 2022).

Permainan tradisional Batu Lima, yang
banyak dikenal di berbagai daerah termasuk Nusa
Tenggara Timur, merupakan salah satu
permainan yang mengandung nilai karakter
seperti kerja sama, kejujuran, sportivitas,
kesabaran, kedisiplinan, dan tanggung jawab.
Sejumlah  penelitian sebelumnya  telah
menunjukkan bahwa penggunaan permainan
tradisional dapat meningkatkan pembentukan
karakter siswa, seperti penelitian oleh Hidayat
(Nurharsono & Irawan, 2022) yang menemukan
bahwa permainan tradisional mampu membangun
sikap disiplin dan interaksi sosial positif.
Penelitian lain oleh Payadnya (Payadnya et al.,
2024) juga menunjukkan bahwa penggunaan
permainan tradisional meningkatkan keterlibatan
siswa dalam pembelajaran karakter dibandingkan
metode ceramah.

Meskipun terdapat penelitian terkait
permainan tradisional sebagai media pendidikan
karakter, kajian yang secara khusus menganalisis
implementasi

pembelajaran PPKn kelas

permainan Batu Lima dalam
2 SD berbasis
Kurikulum Merdeka masih sangat terbatas. Oleh
karena itu, penelitian ini memiliki unsur kebaruan
sebagai berikut:
1. Mengintegrasikan permainan Batu Lima
secara langsung ke dalam pembelajaran
PPKn berbasis capaian pembelajaran
Kurikulum Merdeka.
2. Menghasilkan  model
pembelajaran karakter melalui aktivitas
bermain yang relevan dengan profil

implementasi

Pelajar Pancasila.
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3. Mengkaji nilai karakter secara spesifik
berdasarkan dinamika interaksi siswa
dalam permainan.

Berdasarkan latar belakang tersebut,
penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan
implementasi permainan tradisional Batu Lima
dalam penanaman nilai karakter pada siswa kelas
2 sekolah dasar serta relevansinya sebagai media
pembelajaran ~ PPKn  yang  kontekstual,

menyenangkan, dan berbasis budaya lokal.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan
kualitatif deskriptif yang bertujuan
menggambarkan secara sistematis implementasi
Batu dalam
penanaman nilai karakter pada siswa kelas 2
sekolah dasar. Pendekatan ini dipilih karena

permainan tradisional Lima

penelitian berfokus pada proses dan makna yang
muncul dari aktivitas bermain siswa, bukan pada
pengukuran statistik (Nurhasanah et al., 2023).

Penelitian  dilaksanakan pada bulan
Oktober sampai November 2025 di SDN
Batupulat 1 Kabupaten Kupang, Nusa Tenggara
Timur. Subjek penelitian terdiri dari:

1. Sebanyak 10 siswa kelas 2 SD yang
memainkan permainan Batu Lima,

2. Sebanyak 1 guru kelas sebagai informan
utama,

3. Peneliti sebagai pengamat dan perekam
data.

Pemilihan subjek dilakukan melalui teknik
purposive sampling, yaitu pemilihan berdasarkan
karakteristik tertentu yang relevan dengan tujuan
penelitian (Arikunto, 2014).

Pengumpulan data dilakukan melalui tiga
teknik, yaitu:

Observasi

Observasi dilakukan untuk mengamati
perilaku siswa saat bermain Batu Lima,
khususnya terkait nilai karakter yang muncul
seperti kerja sama, disiplin, dan tanggung jawab.
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Observasi  dilakukan menggunakan lembar

pengamatan terstruktur.

Wawancara

Wawancara dilakukan dengan guru kelas
menggunakan format semi-terstruktur untuk
memperoleh informasi terkait:

1. Pemanfaatan permainan tradisional
dalam pembelajaran,
2. Perubahan perilaku siswa setelah

menggunakan permainan Batu Lima,
3. Tantangan dan kelebihan penerapannya.

Wawancara dipilih karena memberikan
pemahaman mendalam tentang pengalaman dan
perspektif guru (Safrudin et al., 2023).

Studi Literatur

Studi literatur dilakukan dengan mengkaji
buku, jurnal, dan artikel ilmiah yang relevan
mengenai permainan tradisional, pendidikan
karakter, dan pembelajaran PPKn. Teknik ini
digunakan untuk memperkuat teori dan
membandingkan hasil penelitian sebelumnya
(Harahap, 2014).

Analisis data dilakukan menggunakan
model Miles dan Huberman yang terdiri dari tiga
tahap utama, yaitu:

Tabel 1. Teknik Analisis Data
Tahap Deskripsi
Reduksi Data

Menyeleksi  data  yang
relevan mengenai perilaku
siswa dan nilai karakter
yang muncul selama

permainan berlangsung.

Penyajian Data  Data disusun dalam bentuk

narasi, tabel, dan deskripsi

hasil observasi dan
wawancara.
Penarikan Menarik temuan penelitian
Kesimpulan berdasarkan pola,

hubungan, dan interpretasi
data.
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Model ini dipilih karena mampu
menganalisis data secara fleksibel dan sistematis
dalam penelitian kualitatif (Miles & Huberman,
2014).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil
Deskripsi Umum Permainan Batu Lima
Berdasarkan  hasil  observasi  dan
wawancara yang dilakukan di lokasi penelitian,
permainan tradisional Batu Lima masih dikenal
dan dimainkan oleh anak-anak, meskipun dengan
penyebutan yang beragam, seperti batu lima atau
batu.  Variasi penamaan tersebut
menunjukkan  keberagaman  lokal
mengubah esensi permainan.

lima
tanpa

Temuan lapangan memperlihatkan bahwa
permainan ini tidak semata-mata berfungsi
sebagai aktivitas rekreatif, tetapi juga memiliki
dimensi edukatif yang kuat. Anak-anak yang
memainkan  permainan ini  menunjukkan
keterlibatan dalam aktivitas yang menuntut
ketangkasan, konsentrasi, koordinasi mata dan
tangan, serta kemampuan menyusun strategi
sederhana. Dengan demikian, Batu Lima dapat
dipahami sebagai bentuk permainan tradisional
yang mengintegrasikan aspek motorik dan
kognitif secara simultan.

Alat dan Jumlah Pemain

Hasil
permainan Batu Lima menggunakan lima buah
batu kecil dengan ukuran yang relatif seragam

penelitian menunjukkan bahwa

sebagai alat utama. Dalam praktiknya, anak-anak
terkadang mengganti batu dengan biji-bijian atau
kerikil kecil yang tersedia di lingkungan sekitar.
Hal ini mencerminkan sifat permainan tradisional
yang fleksibel dan adaptif terhadap kondisi
lingkungan.

Permainan ini umumnya dimainkan oleh
satu hingga empat orang anak secara bergiliran.
Sistem giliran ditentukan melalui kesepakatan
bersama sebelum permainan dimulai. Mekanisme
ini menunjukkan adanya proses negosiasi sosial
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sederhana yang menjadi bagian dari dinamika
permainan.
Tahapan dan Aturan Permainan
Data lapangan menunjukkan
permainan Batu Lima dilaksanakan melalui

bahwa

tahapan progresif yang semakin meningkat
tingkat kesulitannya. Setiap tahap menuntut
ketepatan  waktu, koordinasi
konsentrasi yang lebih tinggi.
1. Tahap Pertama (Ambil Satu-Satu)

Kelima batu ditebarkan di permukaan
Pemain mengambil satu batu dan
melemparkannya ke udara, kemudian sebelum
batu tersebut jatuh, pemain mengambil satu batu

gerak, dan

datar.

lain dari lantai dan kembali menangkap batu yang
dilempar dengan tangan yang sama. Proses ini
dilakukan hingga seluruh batu berhasil diambil
satu per satu.

2. Tahap Kedua (Ambil Dua-Dua)

Pada tahap ini, pemain mengambil dua batu
sekaligus dalam setiap lemparan.

3. Tahap Ketiga (Ambil Tiga-Satu)

Pemain mengambil tiga batu dalam satu
kali lemparan, kemudian satu batu terakhir pada
lemparan berikutnya.

4. Tahap  Keempat
Sekaligus)

(Ambil  Empat

Empat batu diambil sekaligus dalam satu
kali gerakan lempar-tangkap.

Selain tahapan utama tersebut, penelitian
juga menemukan variasi aturan lanjutan, seperti
penggunaan punggung tangan untuk menampung
batu sebelum menangkapnya kembali, serta
tantangan  melempar seluruh  batu  dan
menangkapnya dalam satu gerakan. Variasi ini
lokal dan
peningkatan kompleksitas permainan yang
menuntut kontrol motorik lebih halus serta

menunjukkan adanya kreativitas

konsentrasi yang lebih intens.
Aturan Kalah dan Dinamika Sosial
Berdasarkan kesepakatan pemain yang
diamati, giliran seorang pemain berakhir apabila:
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1. Batu yang dilempar tidak berhasil
ditangkap kembali.

2. Jumlah batu yang diambil tidak sesuai
dengan tahapan permainan.

3. Batu lain ikut bergerak saat pemain
mengambil batu tertentu (bergantung
pada kesepakatan aturan lokal).

Keberadaan aturan yang disepakati
bersama menunjukkan bahwa permainan ini
mengandung unsur pembelajaran sosial. Anak-
anak belajar mengenai kepatuhan terhadap aturan,
kejujuran, serta penerimaan terhadap konsekuensi
dari kesalahan yang dilakukan.

Nilai Edukatif Permainan Batu Lima

Hasil bahwa
permainan Batu Lima memiliki nilai edukatif
yang signifikan dalam beberapa aspek
perkembangan anak:

1. Aspek Motorik
Permainan ini melatih motorik halus

analisis  menunjukkan

melalui koordinasi gerakan jari dan tangan yang
presisi.

Florianus Aloysius Nay

Jurnal Pendidikan Dasar Borneo (Judikdas Borneo)

Volume 08, Nomor 02, Tahun 2026
e-ISSN. 2721-4257
p-ISSN. 2685-9645

2. Aspek Kognitif
Anak dilatth untuk berkonsentrasi,
memperkirakan waktu jatuhnya batu, serta
merencanakan gerakan sebelum mengambil batu
berikutnya. Tahapan progresif permainan juga
melatih kemampuan berpikir sistematis dan
strategis.
3. Aspek Sosial-Emosional
Permainan ini menumbuhkan sikap
sportivitas, kesabaran dalam menunggu giliran,
serta kepatuhan
Interaksi  antarpemain

terhadap aturan bersama.
turut  memperkuat
kemampuan komunikasi dan kerja sama.

Secara keseluruhan, temuan penelitian ini
menegaskan bahwa permainan Batu Lima tidak
hanya merupakan warisan budaya lokal, tetapi
juga memiliki potensi besar sebagai media
kontekstual.
mendukung perkembangan kognitif, motorik, dan
sosial anak secara terpadu, sehingga relevan

pembelajaran Permainan  ini

untuk  diintegrasikan
berbasis kearifan lokal.

dalam pembelajaran

Gambar 1. Gambar Permainan Tradisional Batu Lima

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
permainan tradisional Batu Lima mengandung
sejumlah nilai karakter yang relevan untuk
pembelajaran PPKn kelas 2 SD. Berdasarkan
observasi dan wawancara dengan guru kelas,
permainan ini
pembelajaran

mampu  memfasilitasi
aktif, interaksi sosial,

kedisiplinan, serta pelestarian budaya lokal.
Temuan ini sejalan dengan pandangan Hidayat
(U. Hidayat et al., 2019) bahwa permainan
tradisional dapat menjadi sarana internalisasi
nilai  moral melalui  aktivitas  yang
menyenangkan dan bermakna.

Permainan Batu Lima memberikan

pengalaman nyata bagi siswa dalam memahami
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nilai karakter, khususnya terkait aturan,
tanggung jawab, sportivitas, kerja sama, dan
kesabaran. Pengalaman belajar  berbasis
aktivitas  konkret sesuai dengan tahap

Florianus Aloysius Nay

Jurnal Pendidikan Dasar Borneo (Judikdas Borneo)
Volume 08, Nomor 02, Tahun 2026

e-ISSN. 2721-4257

p-ISSN. 2685-9645

perkembangan kognitif anak usia SD yang
berada pada fase operasional konkret menurut
teori Piaget (Erniyanti et al., 2020).

Tabel 2. Pembahasan Nilai Karakter dalam Permainan Batu Lima

Contoh Perilaku Kaitan dengan Nilai

No Nilai Karakter Deskripsi Nilai dalam Permainan Pancasila dan PPKn

1. Kerja sama dan Interaksi sosial yang Menunggu giliran, Sila ke-3 Persatuan

Kerbersamaan saling menghargai dan membantu teman Indonesia; gotong
mendukung memahami aturan royong

2. Kejujuran Mengakui  kesalahan Mengakui batu jatuh Sila ke-2 Kemanusiaan

tanpa manipulasi

saat bermain yang Adil dan Beradab

3. Disiplin dan Menaati aturan
Tanggung Jawab permainan, serta
Menyadari  tindakan

dan konsekuensinya

Bermain sesuai urutan Sila ke-5; hidup tertib
tahapan, & taat aturan serta Hak
Menyelesaikan giliran & kewajiban warga
tanpa menyalahkan negara

orang lain

4. Ketekunan dan Dibutuhkan kesabaran
Kesabaran dan ketelitian untuk
menyelesaikan

Berlatih  menangkap Menumbuhkan
batu berkali-kali semangat pantang
menyerah dan karakter

permainan hingga pekerja keras.
tahap akhir.
5. Cinta Budaya Siswa mengenal dan Bermain  permainan Sila ke-3 & 5
dan Tanah Air melestarikan  budaya tradisional melestarikan  budaya
lokal serta Menjaga Indonesia

dan menghargai
budaya daerah

Integrasi Permainan Permainan Batu Lima
dalam Pembelajaran PPKn

Permainan Batu Lima dapat
diintegrasikan dalam pembelajaran PPKn kelas 2
SD melalui tahapan pembelajaran yang terdiri dari
kegiatan pendahuluan, inti, dan penutup. Pada
tahap pendahuluan, guru menyampaikan tujuan
pembelajaran dan nilai karakter yang akan
dipelajari, seperti kerja sama, kejujuran, dan
disiplin, kemudian dilanjutkan dengan penjelasan
singkat mengenai aturan permainan. Pada
kegiatan inti, siswa dibagi dalam kelompok kecil
untuk memainkan permainan Batu Lima sambil
diamati oleh guru menggunakan lembar observasi

karakter. Selama permainan berlangsung, siswa
menunjukkan perilaku nyata terkait nilai karakter
melalui tindakan seperti berbagi giliran,
mematuhi aturan, dan menghormati sesama
pemain. Setelah kegiatan bermain selesai, guru
memandu sesi refleksi untuk membantu siswa
menghubungkan pengalaman bermain dengan
nilai-nilai yang dipelajari dalam kehidupan
sehari-hari. Pendekatan ini sejalan dengan
pembelajaran berbasis pengalaman (experiential
learning) yang memungkinkan siswa memahami
nilai moral melalui praktik langsung, bukan
sekadar teori atau pemberian instruksi verbal.
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa
implementasi permainan tradisional Batu Lima
pada siswa kelas II sekolah dasar berkontribusi
terhadap pembentukan karakter disiplin, tanggung
jawab, sportivitas, kesabaran, dan kerja sama.
Hubungan sebab akibat tampak jelas dari struktur
permainan yang berbasis aturan dan konsekuensi.
Karena setiap tahap permainan memiliki
ketentuan yang harus dipatuhi (misalnya jumlah
batu yang diambil dan keberhasilan menangkap
batu), siswa terdorong untuk
berkonsentrasi, menaati aturan, serta menerima

maka

konsekuensi ketika gagal. Dengan demikian, nilai
karakter terbentuk melalui pengalaman langsung,
bukan sekadar instruksi verbal.

Temuan ini selaras dengan teori
perkembangan moral Jean Piaget (Nirmala et al.,
2020) yang menyatakan bahwa anak usia sekolah
dasar berada pada tahap operasional konkret dan
moralitas heteronom, di mana aturan dipandang
sebagai sesuatu yang tetap dan harus dipatuhi.
Struktur permainan Batu Lima yang jelas dan
konsisten memperkuat pemahaman anak tentang
hubungan tindakan dan konsekuensi.

Lebih  lanjut, dalam

sosiokultural Lev Vygotsky, karakter berkembang
melalui interaksi sosial. Diskusi mengenai giliran,

perspektif

kesepakatan aturan, dan penentuan kalah-menang
dalam permainan menjadi ruang internalisasi nilai
melalui mediasi sosial. Penelitian terbaru
menunjukkan bahwa permainan berbasis interaksi
sosial efektif dalam membangun regulasi diri dan
empati pada anak sekolah dasar (Hua et al., 2023;
Tiyasari & Sulisworo, 2021).
Struktur Tahapan Permainan
Mekanisme Pembentukan Disiplin
Tahapan progresif dalam Batu Lima (1-1,
2-2, 3—1, 4 sekaligus) menuntut konsentrasi dan

sebagai

kontrol motorik yang meningkat. Karena tingkat
kesulitan bertambah secara bertahap, siswa harus
mengelola fokus dan ketelitian agar tidak

kehilangan giliran. Secara kausal, tuntutan
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konsentrasi ini berdampak pada terbentuknya
disiplin diri.

Konsep ini sejalan dengan teori
pendidikan karakter dari Thomas Lickona yang
menekankan bahwa karakter terbentuk melalui
praktik nyata (moral action) dan pembiasaan.
Studi  empiris tahun terakhir juga
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis

permainan tradisional dapat meningkatkan self-

lima

regulation dan tanggung jawab siswa secara

signifikan dibanding metode ceramah
(Rahmawati, 2014; Xin et al., 2020).
Jika dibandingkan dengan penelitian

sejenis mengenai integrasi permainan tradisional
dalam pendidikan karakter di sekolah dasar,
sebagian besar penelitian hanya menilai dampak
umum terhadap sikap sosial. Keunggulan
penelitian ini terletak pada analisis struktural
tahapan permainan sebagai faktor penyebab
terbentuknya nilai disiplin dan tanggung jawab.
Artinya, bukan sekadar “permainan tradisional”
yang membentuk karakter, tetapi desain internal
permainan itu sendiri yang memicu proses
internalisasi nilai.
Dimensi Motorik, Regulasi Diri, dan Kontrol
Emosi
Permainan Batu Lima
koordinasi mata tangan dan ketepatan waktu.

menuntut

Ketika siswa gagal menangkap batu dan harus
menyerahkan giliran, mereka belajar mengelola
emosi dan menerima kekalahan. Secara sebab
akibat, pengalaman kegagalan yang berulang
namun dalam konteks aman (bermain) melatih
regulasi emosi dan resiliensi.

Pendekatan learning by doing dari John
Dewey menegaskan bahwa pengalaman langsung
yang bermakna akan membentuk kebiasaan dan
disposisi moral. Penelitian kontemporer dalam
bidang pendidikan jasmani dan permainan anak
menunjukkan bahwa aktivitas motorik terstruktur
berkorelasi positif dengan perkembangan kontrol
diri dan perilaku prososial (Robby et al., 2022;
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Rodriguez-Martinez et al, 2020). Namun
demikian, terdapat keterbatasan. Hasil penelitian
ini bersifat kontekstual pada satu sekolah dan
belum diukur melalui instrumen kuantitatif
longitudinal untuk melihat perubahan karakter
secara signifikan. Oleh karena itu, meskipun
temuan mendukung teori, generalisasi hasil masih
perlu diuji lebih lanjut.
Kesesuaian dengan
Karakter Nasional
Jika
Penguatan

Standar Pendidikan
dibandingkan dengan kebijakan
Pendidikan =~ Karakter =~ (PPK),
permainan Batu Lima paling kuat berkontribusi
pada nilai mandiri, gotong royong, dan integritas
(sportivitas). Namun, dimensi religius dan
nasionalisme tidak muncul secara eksplisit dalam
praktik permainan. Hal ini menunjukkan bahwa
permainan tradisional efektif sebagai media
karakter sosial-personal, tetapi tetap memerlukan
integrasi pedagogis oleh guru untuk memperluas
cakupan nilai.

Penelitian terdahulu tentang integrasi
kearifan lokal dalam kurikulum menunjukkan
bahwa efektivitas pendidikan karakter meningkat
ketika permainan tradisional dipadukan dengan
refleksi terarah oleh guru (Sutarmin et al., 2022).
Dengan demikian, dampak permainan Batu Lima
akan lebih optimal apabila guru melakukan
refleksi pasca-permainan untuk mengaitkan
pengalaman bermain dengan nilai karakter secara
eksplisit.

Dampak Teoretis dan Praktis

Secara teoretis, penelitian ini
memperkuat argumentasi etnopedagogi bahwa
praktik budaya lokal mengandung

pendidikan yang inheren. Permainan tradisional

nilai

tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi
sebagai mekanisme sosial yang membentuk
regulasi diri dan moralitas anak. Secara praktis,
penelitian ini memberikan implikasi bahwa
sekolah dasar dapat mengintegrasikan Batu Lima
sebagai strategi pembelajaran karakter yang
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murah, kontekstual, dan mudah diterapkan.
Secara kebijakan, hasil penelitian ini dapat
menjadi dasar pengembangan model
pembelajaran berbasis permainan tradisional
dalam kurikulum Merdeka Belajar, khususnya
pada fase A (kelas I-II).

PENUTUP
Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan,  dapat  disimpulkan = bahwa

implementasi permainan tradisional Batu Lima
berkontribusi  secara  signifikan  terhadap
penanaman nilai karakter pada siswa kelas II
sekolah dasar. Struktur permainan yang bertahap,
berbasis aturan, dan memiliki konsekuensi yang
jelas  menjadi mekanisme utama dalam
membentuk disiplin, tanggung jawab, sportivitas,
kesabaran, serta kerja sama siswa.

Hubungan sebab akibat terlihat dari tuntutan
yang mengharuskan siswa

mematuhi aturan, menunggu

permainan
berkonsentrasi,
giliran, serta menerima hasil permainan secara
lapang dada. Proses tersebut mendorong
internalisasi nilai karakter melalui pengalaman
langsung (experiential learning), bukan melalui
pendekatan  instruksional semata. Dengan
demikian, karakter terbentuk melalui praktik
konkret yang berulang dan interaksi sosial antar
siswa.

Secara teoretis, temuan penelitian ini
memperkuat pandangan perkembangan moral dan
sosiokultural bahwa anak usia sekolah dasar
membangun pemahaman nilai melalui aturan
yang nyata dan interaksi sosial yang bermakna.
Secara praktis, permainan Batu Lima terbukti
potensial sebagai media pembelajaran karakter
yang kontekstual, ekonomis, dan mudah
diintegrasikan dalam pembelajaran kelas rendah.

Meskipun demikian, penelitian ini masih
terbatas pada satu konteks sekolah dan belum
menggunakan pengukuran kuantitatif longitudinal

untuk melihat perubahan karakter secara lebih
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mendalam. Oleh karena itu, penelitian lanjutan
dengan desain eksperimen atau pendekatan
campuran direkomendasikan untuk menguji
efektivitas implementasi permainan secara lebih
luas.

Secara keseluruhan, permainan tradisional
Batu Lima tidak hanya berfungsi sebagai warisan
tetapi juga sebagai strategi

relevan dalam mendukung

budaya lokal,
pedagogis yang

penguatan pendidikan karakter pada siswa

sekolah dasar.
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