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Abstrak
Pendidikan karakter di Indonesia saat ini sangat dibutuhkan. Pendidik Indonesia seperti 
Soekarno  sudah mencoba menerapkan pendidikan karakter untuk membentuk kepribadian 
dan identitas bangsa Indonesia sebagai bangsa yang berkarakter. Dalam sebuah karakter 
terdapat sifat kepemimpinan.Kepemimpinan tidak hanya untuk orang yang mempunyai 
jabatan atau pangkat yang tinggi melainkan seseorang yang mampu menjadi pribadi yang 
lebih baik dan bersifat tanggung jawab. Salah satu cara agar peserta didik dapat memiliki 
karakter yang ada dalam kepemimpinan yaitu dengan cara bermain terutama  bermain 
permainan tradisional.Salah satu permainantradisional yang mengandung karakter 
kepemimimpinan adalah Megoak-goakan Buleleng.Tujuan penelitian ini adalah supaya 
seperta didik memperoleh pengalaman langsung mengenai jiwa kepemimpinan serta 
dapat mengubah perilaku yang lebih baik lagi. Selain itu, dapat menambah wawansan dan 
sumbangan pemikiran tentang cara melatih jiwa kepemimpinan peserta didik. Salah satu 
sumber data penelitian adalah siswa kelas IV SD Negeri Karangsono 03 yang berjumlah 
35 siswa.Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu wawancara, observasi, dan 
dokumentasi. Teknik analisis data dalam penelitian ini meliputi reduksi data, penyajian 
data, dan penarikan kesimpulan. Karakter kepemimpinan yang ada dalam permainan 
Megoak-goakan Buleleng diantaranya: berani, adil, rendah hati, tanggung jawab, percaya 
diri, sempurna panca inderanya, dan kecerdasan emosional.
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PENDAHULUAN
Pendidikan karakter di Indonesia saat 

ini sangat dibutuhkan. Pendidik Indonesia 
seperti Soekarno  sudah mencoba mene-
rapkan pendidikan karakter untuk mem-
bentuk kepribadian dan identitas bangsa 
Indonesia sebagai bangsa yang berkarak-
ter. Pendidikan karakter berupa usaha yang 
sungguh-sungguh untuk membangkitkan 
etika bangsa yang lebih baik. Masa depan 
yang baik adalah masa depan yang mem-
bangun dan menguatkan karakter bangsa 
Indonesia. Seperti halnya kejujuran, perca-
ya diri, disiplin, gigih, rasa tanggung jawab, 
semangat belajar yang tinggi, dan lain se-
bagainya (Farida, 2016: 198-207). Menurut 
Soegeng (2013a: 261-262) bahwa terdapat 
delapan belas nilai pembentuk karakter an-
tara lain adalah: jujur, demokratis, rasa in-
gin tahu, tanggung jawab, menghargai pres-
tasi, toleransi, kerja keras, cinta tanah air, 
peduli sosial, disiplin, mandiri, kecerdasan 
emosional, komunikatif, gemar membaca, 
semangat kebangsaan, peduli lingkungan, 
kreatif, relegius. Namun demikian  delapan 
belas nilai tersebut merupakan hasil iden-
tifikasi awal, dan sekolahan masih perlu 
memprioritaskan sesuai dengan keadaan 
dan situasi yang ada di sekolah masing-
masing. Contoh kecil yang paling mudah 
dilaksanakan dan dianjurkan antara lain be-
rupa nilai: disiplin, santun, sopan, nyaman, 
bersih, dan rapi. Bagaimanapun delapan 
belas nilai karakter tersebut masih perlu 
dikembangkan dan diterapkan secara sem-
purna agar siswa mampu menjadi warga 
Indonesia yang memiliki karakter baik.

Dalam sebuah karakter terdapat sifat 
kepemimpinan.Kepemimpinan tidak hanya 
untuk orang yang mempunyai jabatan atau 
pangkat yang tinggi melainkan seseorang 
yang mampu menjadi pribadi yang lebih 
baik dan bersifat tanggung jawab. Sifat yang 
harus ada pada seorang pemimpin adalah 

memiliki kreatifitas, mempunyai  keahlian 
yang lebih, cerdas dan bertanggung jawab 
(Siregar, 2017). Peserta didik sekolah dasar 
lebih menyukai hal-hal yang menyenang-
kan seperti permainan.Siswa lebih antusias 
dalam menerima pembelajaran jika pem-
belajaran tersebut menyenangkan. Menu-
rut Setyawan (2017:45) bahwa “Permainan 
adalah kesempatan bagi seseorang untuk 
muncul sebagai pemimpin atau mengalami 
kepemimpinan oleh orang lain.Nantinya 
setelah mengalami berbagai permainan, 
mereka akan lebih mudah menemukan po-
tensi kepemimpinan mereka atau menilai 
kepemimpinan rekan-rekan mereka.”

Di Indonesia banyak sekali permai-
nan tradisional, mulai dari ujung sabang 
sampai merauke semuanya mempunyai 
ciri khas dalam bermain.Dengan demikian, 
permainan tradisional perlu diajarkan oleh 
kaum muda seperti anak-anak agar dapat 
melestarikan dan menjaga dari perkemban-
gan zaman yang sangat pesat. “Di daerah 
Bali juga terdapat permainan tradisional 
antara lain: Meong-Meongan (Kabupaten 
Karangasem), Juru Pencar (Kabupaten 
Jembrana), Mengarang Bucu (Kabupaten 
Tabanan), Megoak-Goakan (Kabupaten 
Buleleng), Makelas-Kelasan (Kabupaten 
Badung), Macepatan (Kabupaten Klung-
kung)” ungkapan dari Kesuma (2012). Me-
nurut Putra (2018) cara bermain megoak-
goakan buleleng yaitu dengan membentuk 
satu kelompok besar kemudian terdapat 
satu anak sebagai penculik. Kelompok be-
sar tersebut terdiri dari yang berbadan ting-
gi atau yang lebih kuat diikuti dengan anak 
yang berbadan lebih kecil, sehingga anak 
terlatih untuk tidak membeda-bedakan 
kelompoknya dan belajar menjaga kesa-
tuan.Sedangkan anak yang berperan seba-
gai penculik tugasnya menangkap mangsa 
yang posisinya berada paling belakang ke-
lompok lawan.
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METODE 
Metodologi penelitian sangat dianjur-

kan dalam melakukan penelitian maupun 
dalam pembuatan laporan penelitian.Hal 
ini dikarenakan dalam melakukan peneliti-
an menggunakan langkah-langkah yang sis-
tematis dan bertahap sesuai dengan konsep 
ilmiah, agar hasil penelitian dapat membe-
rikan gambaran yang jelas dan dapat diper-
tanggungjawabkan.

Pendekatan yang digunakan dalam 
penelitian ini yaitu menggunakan pende-
katan penelitian kualitatif.Jenis penelitian 
yang digunakan adalah penelitian deskrip-
tif. Penelitian deskriptif  kualitatif  ini men-
gacu pada Arikunto (2010, 2013) yaitu data 
yang diwujudkan dalam kata keadaan atau 
kata sifat. Penelitian deskriptif  yang ditu-
angkan dalam bentuk laporan dan uraian 
untuk melaporkan peristiwa atau aktivitas 
yang terjadi.Tujuannya adalah untuk mem-
bantu pembaca mengetahui aktivitas yang 
terjadi di latar penelitian.

Prosedur pengumpulan data dalam 
penelitian ini adalah mengunakan teknik 
wawancara, observasi, dn dokumentasi. 
Tanpa mengetahui teknik pengumpulan 
data, peneliti tidak akan mendapatkan data 
yang memenuhi standar data yang ditetap-
kan. 

Dalam penelitian ini sumber data dik-
larifikasikan menjadi tiga seperti yang dike-
mukakan oleh Arikunto (2010, 2013) yaitu :

Person  (orang) merupakan tempat 
peneliti bertanya mengenai variable yang 
diteliti. Sumber data person dalam penelitian 
ini yaitu wawancara dengan guru kelas IV, 
dan siswa kelas IV SD Negeri Karangsono 
03.

Place (tempat) merupakan sumber 
data yang berupa ruang sebagai tempat 
berlangsungnya suatu kegiatan yang ber-
hubungan dengan data penelitian. Sumber 
data place dalam penelitian ini adalah ruang 
kelas IV serta sikap siswa saat pembelaja-

ran serta bermain permianan tradisional 
megoak-goakan buleleng.

Paper (kertas) sumber data berupa 
dokumen, warkat, keterangan, arsip, pe-
doman, surat keputusan, dan sebagainya 
tempat peneliti membaca dan mempelaja-
ri sesuatu yang berhubungan dengan data.  
sumber data paper dalam penelitian ini ada-
lah daftar nama siswa kelas IV, dokumenta-
si kegiatan pembelajaran. 

Analisis data dalam penelitian kualita-
tif   menuurut Miles dan Huberman dalam 
Sugiyono (2017: 246) adalah pengambilan 
data, reduksi data, penyajian data, dan ve-
rification (penarikan kesimpulan). Pada saat 
pengambilan data, data yang diperoleh 
berupa catatan lapangan mengenai objek 
yang diteliti.Kemudian reduksi data, Data 
yang diperoleh yaitu hasil wawancara den-
gan guru dan siswa kelas IV. Hasil observa-
si peneliti akan dipilah-pilah yang penting 
kemudian dirangkum hingga jelas. Peny-
ajian data, Penelitian kualitatif, penyajian 
data bisa dilakukan dalam bentuk uraian 
singkat.Jadi data yang diperoleh disajikan 
dalam bentuk naratif. Yang terakhir adalah 
penarikan kesimpulan, menarik kesimpulan 
adalah proses terpenting dan terakhir dila-
kukan dalam analisis data kualitatif. Peneliti 
mencari makna dari data yang diperoleh, 
untuk itu berusaha mencari pola, model, 
tema, hubungan, persamaan, hal-hal yang 
sering muncul, hipotesis dan sebagainya. 
Kesimpulan masih bersifat sementara dan 
akan berubah jika tidak ditemukan bukti-
bukti yang kuat. Simpulan yang diambil ha-
rus bisa diuji kebenarannya dan kecocokan-
nya sehingga menunjukkan keadaan yang 
sebenarnya.Jadi bukti tersebut berupa des-
kripsi hasil observasi, dan hasil wawancara 
kemudian diperkuat dengan dokumentasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan hasil pengolahan data 

dari wawancara, observasi, dan dokumen-
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tasi diperoleh data bahwa peran permainan 
tradisional megoak-goakan buleleng untuk 
melatih jiwa kepemimpinan siswa sudah 
berperan baik.

Indikator dalam permainan tradisio-
nal megoak-goakan buleleng yang dipero-
leh dari data hasil wawancara dengan guru 
kelas IV dan siswa siswa kelas IV meny-
atakan bahwa permainan megoak-goakan 
buleleng sudah berperan baik untuk mela-
tih jiwa kepemimpinan siswa. Hal tersebut 
juga sesuai dengan hasil wawancara dengan 
Ibu Tuminah, selaku guru kelas IV menga-
takan bahwa: 

Siswa mempunyai empati kemudian 
temannya dibelikan jajanan, ketika teman-
nya meminjam barang siswa mau memin-
jamkannya, saat temannya menyendiri 
di kelas siswa mengajaknya ke luar kelas, 
siswa juga berani bertanya, namun dalam 
piket kelas terdapat teman yang tidak mau 
melakukannya kemudiannya siswa tersebut 
lapor kepada saya, namanya juga anak-anak 
ketika sedang bermain kemungkinan kecil 
pasti ada yang berkelahi, saya juga setiap 
hari selalu memotivasi siswa, yang biasanya 
siswa tidak berani berpendapa sekarang 
sudah menunjukkan peningkatan sangat 
membanggakan bagi saya.

Pada indikator pertama pembera-
ni.Menurut (Juanda, 2019: 39-54) bah-
wa “Pemberani merupakan sifat pantang 
menyerah. Seseorang pernah mengalami 
kegagalan dia selalu mencari cara agar ter-
hindar dari kegagalan tersebut untuk kedua 
kalinya.” Peserta didik harus mampu me-
lawan rasa takut pada dirinya agar dapat 
menjadi peserta didik yang pemberani. Di-
peroleh data hasil wawancara dan observasi 
peserta didik kelas IV mampu dalam men-
gambil peran sebagai goak maupun sebagai 
pelindung kelompok dalam permainan dan 
siap mengambil resiko dalam perannya ser-
ta berani untuk maju di depan tanpa ada 
paksaan dari pihak lain. 

Pada indikator kedua yaitu Adil, hal 
ini diperoleh data dari observasi siswa ke-
las IV dengan adanya permainan Megoak-
goakan tidak memilih-milih teman dalam 
bermain, jadi peserta didik tidak membeda-
bedakan teman dekat dengan teman biasa.
Adapun adil dalam bermain yang dimak-
sud terdiri dari yang berbadan tinggi atau 
yang lebih kuat diikuti dengan anak yang 
berbadan lebih kecil, sehingga anak terla-
tih untuk tidak membeda-bedakan kelom-
poknya dan belajar menjaga kesatuan.Adil 
merupakan hasil olah rasa dan perbuatan 
terpuji dan bermakna indah dalam kebersa-
maan atas tanggung jawab pribadi, sehing-
ga orang tersebut mempunyai nilai lebih 
dalam hidupnya sehingga patut mendapat 
penghargaan (Meirawan, 2016).

Pada indikator ketiga yaitu percaya 
diri.Hal ini diperoleh data observasi dan 
wawancara yang terlampir terdapat pe-
ningkatan sebelum dan sesudah melaku-
kan permainan tradisional megoak-goakan 
buleleng.Yaitu berperan untuk siswa lebih 
menambah rasa percaya diri dalam dirinya.
Karena di dalam permainan tersebut pe-
serta didik dituntut untuk siap dalam segala 
rintangan yang ada di depannya.Artinya si-
kap malu atau minder hilang saat bermain 
permainan tersebut. Hal tersebut juga ter-
lihat dalam proses pembelajaran yaitu siswa 
mampu berpendapat walau terkadang ma-
sing terlihat malu serta mampu mengerja-
kan soal dipapan tulis dengan percaya diri. 
Menurut Rais (2012a: 151) bahwa di dalam 
Surat An-Nisa’ ayat 84 menjelaskan ten-
tang memerintahkan kita supaya berusaha 
dan selalu berjuang dengan penuh percaya 
pada diri sendiri dan tidak membebani diri 
sendiri. 

Pada indikator keempat yaitu sem-
purna panca indernya.Sempurna panca in-
dera merupakan kunci dari permainan ter-
sebut.Karena jika penglihatan kurang baik 
atau pendengarannya kurang baik, maka 
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tidak bisa optimal dalam bekerja kelom-
pok.Dalam permainan ini menggunakan 
banyak arahan dan langsung dilaksanakan.
Secara keseluruhan siswa sempurna panca 
inderanya hal tersebut terlihat ketika me-
laksanakan permainan siswa terlihat saling 
mengawasi dalam melaksanakan permai-
nan tersebut serta hasil wawancara den-
gan guru kelas IV bahwa siswa kelas IV 
sehat semua fisiknya. Menurut Anafiah 
(2017) bahwa melalui permainan siswa 
dapat menstimulus inderanya, siswa bela-
jar bagaimana mengkoordinasikan pengli-
hatannya dengan gerakan ketika bermain, 
bagaimana menggunakan ototnya dengan 
baik agar tidak cedera, dan meningkatkan 
kemampuan tubuhnya sehingga siswa ha-
rus memiliki kondisi panca indera yang ba-
gus karena permainan itu melibatkan tubuh 
yang baik  agar permainan tersebut berjalan 
semestinya.

Pada indikator kelima yaitu rendah 
hati.Walaupun permainan ini mengandung 
sifat pemberani atau tegas bukan berarti 
peserta didik menjadi angkuh atau som-
bong. Dari hasil data observasi dan wawan-
cara siswa yang terlampir, dalam permainan 
Megoak-goakan peserta didik semuanya 
sama tidak ada yang paling diunggulkan 
atau dihebatkan. Kemudian dalam pem-
belajaran menunjukkan siswa saling me-
nolong temannya ketika dalam kesulitan 
dan tidak merasa hebat saat mendapat nilai 
yang kurang memuaskan. Rendah hati atau 
akhlak (perilaku) merupakan ilmu penge-
tahuan yang memberikan batasan antara 
yang baik dan buruk, mengatur pergaulan 
manusia dan perbuatan manusia agar terca-
pai tujuan hidup yang selaras, kebahagiaan 
lahir dan batin (Rais, 2012b: 59). 

Pada indikator keenam yaitu tang-
gung jawab. Menurut (Soegeng, 2013b: 
207) bahwa “Bertanggung jawab berarti: 
“dapat menjawab”, mampu menaggapi bila 
ditanya tentang apa yang diperbuat atau 

tentang tindakan-tindakannya.” Peserta di-
dik bertanggung jawab untuk melindungi 
kelompoknya dari serangan lawan.Mereka 
mempertahankan kelompoknya agar tetap 
utuh sehingga mereka saling berperan se-
suai tugasnya.Dalam pembelajaran siswa 
juga mengerjakan tugas yang diberikan 
oleh guru dengan tertib dan baik, melak-
sanakan tugas piket sesuai kesepakatan dan 
uang tabungan tidak dibuat jajan.

SIMPULAN
Berdasarkan uraian yang telah dipa-

parkan diatas pada bab-bab sebelumnya, 
maka dapat diambil kesimpulan bahwa 
peran peran permainan tradisional Me-
goak-goakan Buleleng dalam melatih ke-
pemimpinan siswa dapat meningkatkan 
kemampuan berpikir siswa yaitu dengan 
pengalaman langsung yang dilakukan seo-
rang siswa ketika bermain. Dengan bermain 
dan mendapatkan manfaat dari nilai-nilai 
yang terkandung dalam permainan tradi-
sional megoak-goakan buleleng siswa akan 
belajar memecahkan masalah, mengambil 
keputusan yang baik, menyatakan tujuan 
dan keinginan serta pemikirannya dalam 
permainan, serta menggunakan pemikiran-
nya untuk menemukan cara mempertahan-
kan kelompoknya agar tidak diambil oleh 
lawan serta patuh aturan dalam permainan. 
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