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Secara resmi peneliti melakukan penelitian di SDN Serut Kec. 
Kuwarasan Kab. Kebumen dengan tujuan membentuk karakter siswa melalui 
permainan tradisional dengan menggunakan metode action research yang di 
lakukan selama satu bulan dengan pertemuan sebanyak dlan kali terbagi 
dengan setiap pertemuan hanya dilakukan seminggu dua kali pada hari rabu 
dan sabtu.  

Penelitian ini dilakukan karena banyak sekali masyarakat di kota 
ataupun didesa yang meninggalkan warisan nenek moyang seperti permainan 
tradisional yang digunakan pada masyarakat zaman dahulu untuk mengisi 
waktu luang serta mengenalkan budaya dari daerah masing-masing 
permainan. 

Permainan tradisional tidak pernah diketahui darimana asalmulanya, 
dibentuk oleh siapa maupun asal daerah sebenarnya, namun kini permainan 
tradisional telah banyak dikembangkan oleh pemerintah sebagai salah satu 
cabang yang digunakan diberbagai perayaan dan diberbagai kejuaraan. 

Minimnya pengetahuan guru mengenai permainan tradisional yang 
memiliki banyak manfaat salah satunya untuk membentuk karakter siswa di 
SDN Serut, guru selain kurang memahami permainan tradisional juga kurang 
memperhatikan karakter bawaan yang dimiliki siswa untuk lebih mengerti 
bagaimana memberikan perlakuan dan memperbaiki karakter yag dimiliki 
siswa. 

Karakter ada banyak ragamnya seperti kejujuran, kewarganegaraan, 
kedisiplinan san tanggung jawab. Siswa masih sangat buruk untuk beberapa 
karakter yang akan dibentuk oleh peneliti serta siswa masih kurang 
memahami berbagai kegiatan yang mencerminkan karakter tersebut. 

Untuk membentuk karakter tersebut peneliti menggunakan 16 jenis 
permainan tradisional yang dilakukan dengan menggunakan 4 jenis pada 
setiap pertemuan pada siklus pertama, kemudian pada siklus kedua peneliti 
mengulang permainan yang dilakukan pada siklus kedua namun dengan 
metode di pertandingkan untuk lebih menarik dan menumbuhkan semangat, 
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beberapa permainan yang dilakukan seperti racikan, jonjangan, sulamanda, 
dacon, bentengan, ula-ulaan, sinso, panggalan, batalion, slodokan, 
sumpringan, gacoan, gatengan, kucing-kucingan, debudan, ling-si. 

Dari dua siklus yang dilakukan peneliti dengan membentuk karakter 
siswa melalui permainan tradisional di SDN Serut Kec. Kuwarasan Kab. 
Kebumen Jawa Tengah maka diperoleh peningkatan karakter sebesar 40% 
dari hasil test awal yang dilakukan dengan siswa tuntas sebanyak 95% yaitu 
19 dari 20 siswa, maka penelitian dihentikan pada siklus kedua karena 
mencapai hasil yang sesuai target awal. 

 

 


