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Abstrak 

Lunturnya karakter berwawasan luas dan kurangnya bahan ajar dalam 

membina pendidikan karakter berwawasan luas, menjadi pokok permasalahan 

dalam studi ini. Tujuan dari studi ini adalah mengembangkan produk 
berbentuk buku panduan pendidikan karakter berwawasan luas berbasis 

permainan daerah untuk anak usia 7-9 tahun. Studi ini memakai R&D tipe 

ADDIE. Studi ini mengikutsertakan sepuluh guru, sepuluh validator, dan enam 

anak untuk implementasi. Hasil penelitian memperlihatkan bahwa 1) Buku 
panduan pendidikan karakter berwawasan luas sesuai tahapan ADDIE, 2) 

Kualitas buku sangat baik dan tidak memerlukan revisi dengan skor 3.90, 3) 

Buku panduan berdampak bagi pendidikan karakter berwawasan luas, yang 

terlihat pada hasil uji signifikansi t(5) = 21.150; p = 0.000 (p < 0.05). Memiliki 

efek r = 0.99 yang termasuk dalam kategori "Efek besar" atau sekitar 99% dan 

skor N-gain sebesar 80.38% dengan keterangan tinggi. Maka pengembangan 

buku panduan berbasis permainan daerah efektif bagi pendidikan karakter 

berwawasan luas untuk anak usia 7-9 tahun. 

Abstract 

The fading of perspective (wisdom) character and the lack of teaching 

materials in fostering broad-minded character education are the main 

problems in this studies. The purpose of this study is to develop a perspective 
(wisdom) character education guidebook product based on regional games for 

ages 7-9. Used ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluate) type 

(R&D). The results showed that 1) The guidebook is according to the ADDIE 

stage, 2) The quality of the book is excellent and does not require revision with 
a score of 3.90, 3) The guidebook has a visible impact on the results of the 

significance test t(5) = 21,150; p = 0.000 (p < 0.05). Has an effect of r = 0.99 

with the category "Large effect" or about 99% and an N-gain score of 80.38% 

with the caption "High". Thus the development of a regional game-based 
guidebook is effective for perspective (wisdom) character education for ages 

7-9.  
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PENDAHULUAN 

“Pendidikan karakter adalah tahapan 

untuk dapat membentuk karakter seseorang 

menjadi pribadi yang diinginkan” (Hidayati et al., 

2021). Namun jika dilihat dari BKPPD, Jumat 22 

April 2022 dapat dilihat bahwa karakter pada 

anak sudah mulai mengalami degradasi moral 

yang dapat diketahui dari beberapa peserta didik 

yang sudah tidak berpikir bahwa guru tidak 

menjadi orang tua kedua mereka dikarenakan 

banyaknya pengaduan dari siswa untuk guru 

hingga ke jalur kepolisian (Setiawan, 2022). Hal 

tersebut berkaitan tentang karakter berwawasan 

luas. Karakter berwawasan luas dicirikan dengan 

karakter seseorang yang memiliki pandangan 

luas. Sehingga ketika terdapat situasi yang 

memerlukan keputusan, “dapat memberikan 

pengetahuan yang sudah diketahui sebelumnya 

sebagai saran (personal), dan mendengarkan 

berbagai perspektif dari orang lain (kemampuan 

interpersonal). Bersamaan dengan hal tersebut 

membuat seseorang dapat menjadi bijaksana 

sehingga mampu memaknai kehidupan yang 

penting dan bermakna” (Peterson & Seligman, 

2004: 66-67) yang dicirikan dengan dapat 

memahami diri sendiri dengan baik, mampu 

mengambil keputusan berdasarkan perasaan dan 

rasionalitas, mampu melihat pola-pola relasi atau 

makna yang lebih besar, memiliki perspektif 

yang lebih luas, memiliki keinginan kuat untuk 

berkontribusi positif bagi orang lain atau 

masyarakat, peka terhadap kebutuhan orang lain, 

mengerti keterbatasan diri sendiri, mampu 

menangkap inti permasalahan, sering dimintai 

saran atau pendapat oleh orang lain, dan 

bertindak konsisten sesuai prinsip-prinsip yang 

diyakini benar. 

Maka pentig untuk memiliki suatu metode 

atau model pembelajaran yang dipercaya dapat 

membina karakter berwawasan luas melalui 

pembelajaran yang efektif. Pembelajaran yang 

efektif terdiri dari sepuluh indikator, indikator 

kaya variasi, kaya stimulasi, menyenangkan, 

operasional konkret, berpikir kritis, kreatif, 

komunikasi, kolaborasi, multikultural, dan 

karakter yang berwawasan luas. Salah satu cara 

untuk menghadirkan pembelajaran yang efektif 

adalah melalui permainan daerah. Pada dasarnya 

manusia merupakan manusia yang suka bermain 

(homo ludens). “Permainan daerah adalah 

permainan yang turun-menurun diserahkan 

kepada generasi berikutnya sebagai hasil 

kreativitas generasi sebelumnya yang memiliki 

nilai kearifan lokal daerah setempat” 

(Rahmawati, 2010). Permainan daerah yang 

dipilih yakni permainan Boy-boyan dari Jawa 

Barat, permainan Kuda Deri dari Lampung, 

permainan Tapuk Tanggui dari Kalimantan Barat, 

permainan Tangkrep dari Jakarta Utara, dan 

permainan Maburkuk dari Sumatera Utara yang 

telah dikembangkan dengan langkah-langkah “1) 

menyiapkan bahan materi, 2) menulis pertanyaan 

di dalam lembar kerja, 3) konten pelaksanaan, 4) 

lembar penilaian, 5) pengulangan informasi, dan 

6) pemberian kesimpulan” (Sugar & Sugar, 2002: 

19, 33).  

Permainan daerah terbukti dapat 

menumbuhkan atau membina pendidikan 

karakter yang terlihat pada studi terdahulu yang 

memperlihatkan bahwa melalui “permainan 

daerah dapat menumbuhkan karakter adil, 

karakter hati nurani, karakter regulasi diri, 

karakter baik hati, karakter sikap hormat, karakter 

kebaikan hati, karakter empati, karakter yang 

disiplin, menghargai, dan komunikatif, karakter 

yang menerima kekalahan, dan memiliki 

semangat juang, dapat menanamkan karakter 

yang percaya diri, kreatif, dan bertanggung 

jawab, karakter kerja sama, karakter yang jujur, 

percaya diri, dan peduli sesama” (Yustisia & 

Nugrahanta, 2021; Putri & Nugrahanta, 2021; 

Sekarningrum et al., 2021; Febrianty & 

Nugrahanta, 2021; Astuti & Nugrahanta, 2021; 

Sanggita & Nugrahanta, 2021; Fajarwati & 

Nugrahanta, 2021; Widyana & Nugrahanta, 

2021; Fauzi, 2012; Giwangsa, 2016; Rofifah, 

2020; Febriani & Budiana, 2017; Kurniawan & 

Zawawi, 2017). Selain untuk pendidikan 

karakter, permainan juga dapat melatih 

kemampuan motorik kasar (Sulistyaningtyas & 

Fauziah, 2019), dapat mengembangkan ingatan, 

kreativitas, pandangan, dan nalar (Rohmah, 

2016), dan dapat meningkatkan perkembangan 

sosial (Saleh, Nugraha, & Nurfitriani, 2017).  

Namun kendati demikian, belum 

ditemukan lebih banyak studi mengenai 
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pengembangan buku panduan pendidikan 

karakter berwawasan luas atau perspective 

(wisdom) berbasis permainan daerah. 

Berdasarkan hal tersebut, studi ini terbatas pada 

pengembangan buku panduan yang di dalamnya 

terintegrasi pembelajaran efektif yang dapat 

membantu fasilitator dalam membina pendidikan 

karakter berwawasan luas berbasis permainan 

daerah untuk usia 7-9 tahun. Kebaruan dalam 

studi ini adalah menggunakan alur berpikir 

dialektik yang tertuang dalam beberapa langkah 

yang konkret. Pertama, yaitu permainan daerah 

dari provinsi Jawa Barat, Lampung, Kalimantan 

Barat, Jakarta Utara, dan Sumatera Utara yang 

disesuaikan dengan usia 7-9 tahun dan bebas dari 

unsur yang berhubungan dengan gender, 

kekerasan, dan SARA yang menjadi tesis, 

kemudian ditatapkan dengan indikator 

pembelajaran efektif yang menjadi dasar dalam 

menghasilkan model permainan yang sudah 

memuat unsur pembelajaran yang efektif sebagai 

sintesis pertama. Kemudian, permainan yang 

sudah memuat unsur baru tersebut kemudian juga 

ditatapkan dengan 10 indikator karakter yang 

berwawasan luas yang diteliti yang menjadi 

sintesis terbaru. Kemudian hasil dari sintesis 

terbaru tersebut menghasilkan gagasan baru 

berupa buku panduan permainan daerah yang 

masih berupa prototype produk. Berdasarkan hal 

tersebut, studi ini memiliki tujuan untuk 

mengembangkan buku panduan pendidikan 

karakter berwawasan luas berbasis permainan 

daerah untuk usia 7-9 tahun. 

 

TINJAUAN PUSTAKA 

Pembelajaran sejatinya menghadirkan 

kegiatan yang dapat mengembangkan kualitas 

pencapaian pemahaman anak atas pengetahuan 

yang didapatkan selama berproses di dalam 

sekolah. Setiap aktivitas yang memberikan suatu 

makna hanya dapat diraih melalui keterlibatan 

seluruh masyarakat di dalam lingkungan peserta 

didik maupun semua sumber belajar yang telah 

disediakan dengan optimal. Proses belajar 

tersebut merupakan pembelajaran yang efektif 

(berbudaya, kaya variasi, kaya stimulasi, 

menyenangkan, operasional konkret, berpikir 

kritis, kreativitas, komunikasi, kolaborasi, dan 

karakter berwawasan luas).  

 

Berbudaya 

Sistem pendidikan berbudaya pertama 

kali dicetuskan oleh Ki Hajar Dewantara yang 

merupakan bapak pendidikan nasional. “Unsur 

budaya menjadi salah satu pengaruh eksternal 

untuk mengembangkan potensi dalam diri anak” 

(Djaja, 2019: 28-30) melalui “guru yang 

menggunakan strategi sistem among yaitu 

merawat, membimbing, dan mendidik dengan 

memberikan anak kebebasan untuk berkreasi dan 

kreatif melalui pembelajaran yang 

menyenangkan” (Hardjana, 2002: 16-19).  

 

Kaya Variasi 

“Anak dapat belajar tanpa merasa 

terbebani dan membangkitkan semangat mereka 

jika melibatkan aktivitas fisik dan otot mereka 

yang berpengaruh pada perkembangan kognitif 

(Ghofar, 2019: 9-11, 24)”. “Menyediakan 

berbagai aktivitas yang melibatkan gerak tubuh 

indera anak tersebut yang diproses di serebral 

kortex yang memperkaya anak untuk bisa 

mengenal dunianya dengan mengaktifkan 

jaringan otot yang diberikan melalui rangsangan 

indera mereka kemudian melewati lobus frontal 

kepada neuron otak yang membuat pertumbuhan 

jaringan saraf yang kemudian membentuk 

pengetahuan dan ingatan yang bermakna” 

(Rakhmat, 2010).  

 

Kaya Stimulasi 

“Otak memiliki respon yang cepat ketika 

melihat suatu hal secara konkret dan belum 

pernah dilihat sebelumnya karena akan memicu 

pembentukan jaringan baru sehingga 

meningkatkan produktivitas. Pengenalan situasi 

atau objek baru tersebut dapat teringat dalam 

jangka waktu yang lama. Hal ini diimbangi 

dengan penyediaan lingkungan yang optimal” 

(Jensen, 2008: 91-94). 

 

Menyenangkan 

Ketika anak belajar dalam kondisi yang 

santai dan percaya diri maka peningkatan memori 

anak akan baik dan ketika anak belajar dalam 



 

 

Jurnal Dimensi Pendidikan dan Pembelajaran, Vol 10 , Special Issue No 1 , 2022, pp. 155-166 

ISSN 2303-3800 (Online), ISSN 2527-7049 (Print)   

 

 Brigita Vianney Siregar, Gregorius Ari Nugrahanta | 158   
 

perasaan senang maka pemberian informasi akan 

lebih mudah di serap dan diingat, dan ketika anak 

belajar dengan rasa ingin tahu yang lebih dalam 

memaknai pembelajaran, maka akan lebih mudah 

dimengerti dan tersimpan lama di dalam otak 

(Ghofar, 2019: 31). 

 

Operasional Konkret 

Tahapan anak sudah “mampu 

menggunakan pemikiran yang logis meskipun 

masih terbatas pada benda-benda konkret, 

mampu mengurutkan, mampu mengidentifikasi, 

dan mampu melihat sudut pandang orang lain” 

(Jahja, 2011: 117; Rahyubi, 2014: 126-13).  

 

Berpikir Kritis 

Berlandaskan konsep 4C, “berpikir kritis 

yang merupakan kemampuan dalam hal 

menganalisis, menilai, merekonstruksi, dan 

mengambil keputusan dengan logis pada konteks 

penyelesaian masalah” (Sukartono, 2018).  

 

Kreatif 

“Kreatif berdasarkan pada kelancaran 

dalam menemukan ide, mampu membentuk 

berbagai macam ide, mewujudkan ide menjadi 

kenyataan, mampu memberikan respon yang 

terbaik, dan memiliki kemampuan menangkap 

dan permasalahan” (Pgmi et al., n.d.).  

 

Komunikasi 

Komunikasi dengan efektif memiliki arti 

bahwa mampu untuk mengatakan pikirannya 

melalui bentuk verbal maupun non verbal, 

memiliki hubungan timbal-balik antar tim, 

mampu mendengarkan dan memahami makna.  

 

Kolaborasi 

“Berkolaborasi bersama orang lain, 

meliputi mampu untuk bekerja bersama tim, 

memiliki motivasi untuk terlibat menjadi orang 

bermanfaat, dapat bertanggung jawab bersama 

kelompok” (Redhana, 2019). 

 

Karakter Berwawasan Luas 

Karakter seseorang yang dapat 

“memberikan pengetahuan yang sudah diketahui 

sebelumnya sebagai saran (personal), dan 

mendengarkan berbagai perspektif dari orang lain 

(kemampuan interpersonal). Bersamaan dengan 

hal tersebut membuat seseorang dapat menjadi 

bijaksana sehingga mampu memaknai kehidupan 

yang penting dan bermakna” (Peterson & 

Seligman, 2004: 185-186) 

 

Permainan 

“Melalui interaksi bermain bersama 

lingkungannya, kegiatan tersebut dapat 

mengembangkan sisi imajinatif anak untuk 

mengolah objek di sekitarnya” (Andriani, 2011). 

 

Buku Panduan 

“Buku panduan merupakan salah satu 

bahan ajar yang dirancang secara sistematis 

berdasarkan kurikulum yang dikemas dalam 

bentuk pembelajaran singkat dan memungkinkan 

anak dapat menguasai kompetensi yang hendak 

dicapai secara mandiri dalam satuan waktu” 

(Ahmad & Lestari, 2010). 

 

METODE PENELITIAN 

Studi ini berdasarkan pada metode 

Research and Development (R&D) tipe ADDIE 

dari Robert Maribe Branch dan menggunakan 

teknik analisis data berdasarkan langkah-langkah 

ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, 

Evaluate). Analyze, yakni tahap menganalisis 

situasi terkini terkait pendidikan karakter 

berwawasan luas di lapangan dengan melakukan 

analisis kebutuhan. Design, yakni tahap 

merencanakan produk sesuai ketentuan dari 

pusburkuk. Develop (tahap mengembangkan atau 

membuat produk baru serta menguji 

kelayakannya dengan metode expert judgement 

dari para ahli. Implement, yakni tahapan 

penerapan atau uji coba produk pada enam siswa 

yang terdiri dari rentang usia 7-9 tahun di SDN. 

Ngringin Moyudan, Sleman. Evaluate, yakni 

tahap untuk mengevaluasi produk yang sudah di 

uji coba. Teknik pengambilan data yang 

digunakan adalah melalui test dan non test. 

Teknik test pada evaluasi formatif dan sumatif 

sedangkan non test yakni pada observasi, 

wawancara, dan kuesioner. Variabel utama pada 

studi ini adalah pembelajaran yang efektif 

(variabel independent) dan karakter berwawasan 
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luas (variabel dependent). Teknik analisis data 

melalui langkah-langkah ADDIE. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada Hasil pada tahap analyze memiliki 

tujuan untuk melihat realita model pembelajaran 

yang digunakan di lapangan untuk pendidikan 

karakter yang berwawasan luas. Bentuk analisis 

yang digunakan adalah kuesioner yang diberikan 

kepada 10 guru bersertifikasi dari Yogyakarta, 

Banten, Bali, Lampung, dan Jawa Tengah. 

Berikut ringkasan hasil analisis kuesioner. 

Tabel 1. Data Kuesioner Tertutup 
No. Indikator Rerata 

1 Kaya Variasi 2.40 

2 Kaya Stimulasi 2.50 

3 Menyenangkan 2.50 

4 Operasional Konkret 2.30 
5 Berpikir Kritis 2.10 

6 Kreativitas 2.10 

7 Komunikasi 2.30 

8 Kolaborasi 2.50 
9 Multikultural 2.10 

10 Berwawasan Luas 2.07 

Rata-rata 2.21 

Untuk melihat data dalam bentuk 

kualitatif, peneliti menggunakan tabel konversi 

data sebagai berikut (bdk. Widoyoko, 2014: 144). 

Tabel 2. Kategori Data Kualitatif 

Skor kriteria 

1.00 – 1.75 Sangat kurang 

1.76 – 2.50 Kurang 

2.51 – 3.25 Baik 

3.26 – 4.00 Sangat baik 

Hasil tersebut kemudian di dukung 

berdasarkan pernyataan yang diberikan 

responden dalam analisis terbuka. Responden 

menuliskan bahwa tindakan yang sudah 

dilakukan dalam pendidikan karakter 

berwawasan luas di sekolah responden belum 

dilaksanakan dengan maksimal dan memerlukan 

informasi lebih lanjut dari pemerintah. 

Berdasarkan data yang telah didapatkan terlihat 

bahwa rerata skor dari analisis tertutup dengan 

rerata 2,21 yang berada pada kategori “Kurang”. 

Maka, peneliti mengembangkan produk sebagai 

salah satu solusi dari gap yang terjadi yakni 

dengan merancang buku panduan permainan 

daerah yang dipercaya dapat bermanfaat bagi 

pendidikan karakter berwawasan luas. Blue print 

yang dibentuk oleh peneliti untuk 

mengembangkan produk permainan daerah pada 

bagian cover, berikut gambar cover depan dan 

belakang.  

 

Gambar 1. Desain Bagian Cover Produk 

Sumber: data penulis 

Pada bagian selanjutnya yakni isi yang 

terdiri dari bab 1 dan bab 2. Pada bab 1 terdapat 

teori-teori yang menjadi landasan dalam 

pendidikan karakter berwawasan luas, yakni teori 

dari teori Eric Jensen yang menjadi indikator 1) 

kaya variasi, 2) kaya stimulasi, dan 3) 

menyenangkan. Serta teori perkembangan 

kognitif yang menjadi indikator 4) operasional 

konkret. Teori dari tantangan abad 21 yang 

menjadi indikator 5) kritis, 6) kreatif, 7) 

komunikasi, 8) kolaborasi. Teori dari Ki Hajar 

Dewantara 9) multikultural. Teori kekuatan 

karakter yang 10) karakter yang berwawasan 

luas. Pada bab 2 terdiri dari pengembangan lima 

permainan daerah yang sudah dipilih. Pada 

halaman akhir berisi referensi yang digunakan, 

lampiran, glosarium, indeks, dan biodata penulis. 

Selanjutnya produk yang sudah dikembangkan 

disempurnakan berdasarkan validasi dari para 

validator menggunakan instrumen validasi. 

Instrumen validasi ini diserahkan kepada dosen 

bidang keilmuan seni, dosen bidang psikologi, 

dosen ahli bahasa, dosen ahli media, praktisi seni 

dan budaya, dan lima guru yang sudah sertifikasi. 

Jenis validitas yang dipakai adalah validitas 

permukaan dan validitas isi. Validitas permukaan 

mendapatkan hasil rata-rata 3.89 dengan 
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keterangan “Sangat tinggi”. Selain itu pada 

validitas isi memperlihatkan hasil rata-rata 3.91. 

Rata-rata skor keseluruh validasi adalah 3.90. 

Hasil validasi dapat dilihat sebagai berikut.  

 

Gambar 2. Rekapan hasil validasi 

Sumber: data penulis 

Gambar 2 memperlihatkan hasil 

keseluruhan data validasi, keduanya memiliki 

kategori “Baik” sehingga termasuk dalam 

rekomendasi “Tidak memerlukan revisi”. Maka 

isi dalam buku panduan permainan daerah sudah 

sesuai dengan pedoman pusburkuk dan sudah 

berlandaskan indikator pembelajaran yang efektif 

dan dapat ke tahap selanjutnya yakni 

implementasi. Buku panduan pendidikan 

karakter ini kemudian di implementasikan pada 

enam anak dalam rentang usia 7-9 tahun. Pada 

tahap persiapan sebelum studi, anak mengisi soal 

penilaian diri awal. Sesudah didapatkan hasil 

penilaian diri awal, anak mengikuti seluruh 

rangkaian implementasi permainan ini. Pada 

setiap sesudah implementasi permainan, anak 

mengisi soal evaluasi formatif. Hasil evaluasi 

formatif setiap permainan dapat dilihat sebagai 

berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Rekapan evaluasi formatif 

Sumber: data penulis 
Berikut gambar yang memperlihatkan 

peningkatan karakter setiap permainan yang di 

ilustrasikan dalam bentuk grafik. 

 
Gambar 4. Peningkatan Evaluasi Formatif 

Sumber: data penulis 

Selain evaluasi formatif, dilakukannya 

evaluasi sumatif penilaian diri akhir pada akhir 

kegiatan implementasi sebagai berikut.  

 
Gambar 5. Peningkatan Evaluasi Sumatif 

Sumber: data penulis 

Hasil perhitungan tersebut menerangkan 

bahwa terjadi peningkatan karakter berwawasan 

luas melalui hasil selisih rerata skor penilaian diri 

awal sebesar 2.27 dengan penilaian diri akhir 

sebesar 3.65. Berdasarkan pada hasil tersebut, 
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persentase peningkatan terjadi sebesar 60%. 

Untuk melihat peningkatan yang terjadi adalah 

signifikan, diperlukan uji normalitas distribusi 

data.  

Tabel 3. Hasil Normalitas Distribusi Data 

W df p Keterangan 

0.866 5 0.212 Normal 

Tabel 3 memperlihatkan hasil uji 

normalitas distribusi data menggunakan Shapiro 

Wilk Test W(5) = 0.866 dan p = 0.212 (p > 0.05) 

dan penilaian diri akhir memperlihatkan W(5) = 

0.869 dan p = 0.221 (p > 0.05). Hasil tidak 

relevan sehingga H0 tidak dapat ditolak, sehingga 

hasil data penelitian dapat dikatakan normal. 

Selanjutnya data yang telah di analisis 

dilanjutkan dengan uji signifikansi pengaruh 

untuk melihat dampak buku panduan terhadap 

pendidikan karakter berwawasan luas.  

Tabel 4. Hasil Statistik Signifikansi Pengaruh 
Model statistik t p Keterangan 

Paired Samples 

t-test 
21.150 0.000 Signifikan 

Tabel 4 memperlihatkan hasil dari rerata 

skor penilaian diri akhir (M = 3.6500, SE = 

0.09916) lebih besar dibandingkan dengan 

penilaian diri awal (M = 2.2667, SE= 0.06146) 

dan t(5) = 21.150. Perbedaan itu dikatakan 

signifikan, p = 0.000 (p < 0.05). H0 ditolak. Maka 

buku panduan berdampak untuk pendidikan 

karakter berwawasan luas anak usia 7-9 tahun. 

Meskipun demikian, uji signifikansi pengaruh 

belum memperlihatkan besarnya pengaruh maka 

dilakukannya uji besar pengaruh (effect size) dan 

hasil memperlihatkan sebesar 0.99 yang setara 

dengan memberikan pengaruh sebesar 99% yang 

dihitung menggunakan koefisien korelasi pearson 

(Rosenthal, 1991; Rosnow & Rosenthal, 2005, 

dalam Field, 2009: 332), Berikut kategori besar 

pengaruh (effect size). 

Tabel 5. Kategori Besarnya Dampak 
r  

(effect size) 
Kategori 

Persentase 

(%) 

0.50 Efek besar 25 

0.30 Efek sedang 9 

0.10 Efek kecil 1 

 

Maka buku panduan permainan daerah 

berdampak besar terhadap karakter berwawasan 

luas pada siswa dengan usia 7-9 tahun. 

Berdasarkan hal tersebut, untuk melihat 

pandangan yang lebih baik, dilakukan analisis 

efektivitas buku panduan dengan metode N-Gain 

Score. Analisis dari statistik memperlihatkan 

bahwa hasil N-Gain score 80.38% yang termasuk 

ke dalam kategori “Tinggi” berdasarkan kategori 

hasil N-Gain score berikut (Hake, 1999). 

Tabel 6. Kategori Hasil N-Gain Score 
Rentang 

Skor (%) 
Kualifikasi 

71 – 100 Tinggi 
31 – 70 Menengah 

0 – 30 Rendah 

Berdasarkan N-Gain Score sebesar 

80.38% dengan kategori “Tinggi” maka buku 

panduan pendidikan karakter berwawasan luas 

berbasis permainan daerah memiliki efektivitas 

tinggi. Setelah data di dapatkan dan di analisis 

menggunakan statistik, studi ini memakai analisis 

tematik. Analisis tematik merupakan salah satu 

bentuk analisis data dengan cara identifikasi, 

analisis, serta memperlihatkan pola yang ada 

pada data. Analisis tematik ini menghubungkan 

data yang sudah dikategorikan dalam tema atau 

konsep dengan teori yang sudah ada (Sitasari, 

2022). Analisis tematik ini dipilih untuk 

menjabarkan dan mengkategorikan data dengan 

dasar teori dari studi ini yakni kajian karakter 

yang Peterson dan Seligman dengan kajian 

karakter yang Lickona. Berikut pemetaan analisis 

tematik. 
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Gambar 6. Analisis Tematik 

Sumber: data penulis 

Indikator karakter berwawasan luas 

Peterson dan Seligman yang termasuk ke dalam 

kajian teori Lickona 1) memahami norma (moral 

knowing) adalah mampu mengambil keputusan 

berdasarkan perasaan dan rasionalitas, 

memahami diri sendiri dengan baik, memiliki 

perspektif atau pandangan yang lebih luas, 

mampu menangkap inti permasalahan, dan 

mengerti keterbatasan diri sendiri. 2) merasakan 

norma (moral feeling) adalah mampu melihat 

pola-pola relasi atau makna yang lebih besar, 

memiliki keinginan kuat untuk berkontribusi 

positif bagi orang lain atau masyarakat, dan peka 

terhadap kebutuhan orang lain. 3) melakukan 

norma (moral action) adalah sering dimintai 

saran dan pendapat, dan konsisten sesuai prinsip 

yang diyakini benar.  

Bersamaan dengan hal tersebut, studi ini 

berdasarkan pada indikator pembelajaran yang 

efektif yang terdiri dari sepuluh indikator. 

Sepuluh indikator didapatkan dari teori 

pembelajaran berbasis otak Eric Jensen yang 

terdiri dari kaya variasi yang menjadi indikator 

ke-1 terdapat pada lima permainan daerah yang 

bervariasi (permainan Boy-boyan, permainan 

Kuda Deri, permainan Tapuk Tanggui, 

permainan Tangkrep, dan permainan Maburkuk), 

kaya stimulasi yang menjadi indikator ke-2 

terlihat pada aktivitas permainan yang 

menstimulasi keterampilan motorik anak yakni 

memegang alat permainan (menyentuh dan 

melihat) dan kerja sama (mendengar). 

Menyenangkan yang menjadi indikator ke-3 

terlihat ketika anak tertawa saat bermain. Selain 

pembelajaran berbasis otak, juga 

mempertimbangkan perkembangan kognitif anak 

yang merupakan indikator.  

Selanjutnya teori operasional konkret 

(anak usia 7-9 tahun) yang menjadi indikator ke-

4 terdapat dalam studi ini ketika anak secara 

langsung terlibat dalam permainan dan 

memecahkan permasalahan bersama teman satu 

kelompoknya. Selain itu tuntutan keterampilan 

abad 21 yakni berpikir kritis yang menjadi 

indikator ke-5 yang terlihat ketika anak 

mengerjakan soal evaluasi formatif, soal sumatif, 

soal refleksi, mengatur strategi agar dapat 

menang, dan saat bermusyawarah dengan teman 

sekelompoknya. Keterampilan lainnya yakni 

kreatif yang menjadi indikator ke-6 yang terlihat 

pada pengerjaan soal refleksi yang meminta anak 

untuk memperlihatkan kreativitasnya dengan 

menggambar ekspresi, membuat kalimat 

motivasi, membuat cerita pendek, menuliskan 

lirik lagu, dan menggoreskan warna yang 

menggambarkan perasaannya saat bermain. 

Selain itu keterampilan komunikasi yang menjadi 

indikator ke-7 dan keterampilan kolaborasi yang 

menjadi indikator ke-8 yang terlihat ketika 

berdiskusi, bertanya, dan meminta pertolongan. 

Serta teori dari Ki Hajar Dewantara multikultural 

yang menjadi indikator ke-9 yang terdapat pada 

kelima permainan daerah dari budaya Jawa Barat, 

Kalimantan Selatan, Lampung, Jakarta Utara, dan 

Sumatera Utara. Kemudian indikator karakter 

yang berwawasan luas yang menjadi indikator 

ke-10 yang terlihat ketika fasilitator 

membutuhkan partisipasi anak untuk membawa 

sarung, anak-anak langsung mengajukan diri 

untuk membantu (berkontribusi positif). 

Karakter yang berwawasan luas di sisi lain 

terlihat ketika salah satu temannya tidak 

membawa pensil, anak mau meminjamkannya 

(peka terhadap kebutuhan orang lain), berani  

bertanya dan berusaha bisa mengikuti ketika 

kurang mengerti (memahami diri dan mengerti 

keterbatasan diri), selanjutnya ketika bermain, 

anak menanyakan pendapat dan ditanyakan 

pendapat oleh temannya yang lain (sering 
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dimintai saran dan pendapat oleh orang lain) dan 

bersikap tidak mudah ikut teman ketika beberapa 

teman yang sulit diatur karena sering bercanda 

dan serta indikator lainnya yang terhubung satu 

sama lain. Studi ini sejalan dengan studi 

terdahulu yakni diketahui bahwa karakter yang 

wisdom ternyata berperan penting terhadap 

subjective well-being pada dewasa awal untuk 

mengelola stress (Intani & Indati, 2019).  

Studi terdahulu juga memperlihatkan 

bahwa melalui buku panduan permainan daerah 

dapat menumbuhkan karakter yang adil (Yustisia 

& Nugrahanta, 2021), dapat menanamkan 

karakter yang percaya diri, kreatif, dan 

bertanggung jawab (Rofifah, 2020), 

menumbuhkan karakter yang menghormati (Hadi 

& Nugrahanta., 2021), dapat melatih anak untuk 

bersabar, bernegosiasi, dan menghargai  

temannya (Munawaroh, 2017), dapat 

meneguhkan karakter yang kebaikan hati 

(Sanggita & Nugrahanta, 2021), dapat 

mengembangkan karakter yang kerja sama 

(Febriani & Budiana, 2017), dapat 

menumbuhkan karakter yang empati (Fajarwati 

& Nugrahanta, 2021), dapat membentuk karakter 

yang jujur, percaya diri, dan peduli sesama 

(Kurniawan & Zawawi, 2017), dapat 

menumbuhkan karakter yang empati (Widyana & 

Nugrahanta, 2021). 

Selain itu permainan daerah dapat 

membentuk karakter yang disiplin, menghargai, 

dan komunikatif (Fauzi, 2012), dapat 

meningkatkan indikator perkembangan sosial 

(Saleh, Nugraha & Nurfitriani, 2017), dapat 

mengembangkan karakter yang menerima 

kekalahan, dan memiliki semangat juang 

(Giwangsa, 2016), dapat membentuk karakter 

hati nurani anak untuk usia 6-8 tahun (Putri & 

Nugrahanta, 2021),  dapat menumbuhkan 

karakter yang regulasi diri untuk usia 6-8 tahun 

(Sekarningrum et al., 2021; Febrianty & 

Nugrahanta, 2021), dapat meningkatkan karakter 

yang baik hati (Astuti & Nugrahanta, 2021). Di 

sisi lain permainan daerah juga dapat melatih 

kemampuan motorik kasar (Sulistyaningtyas & 

Fauziah, 2019), dan dapat mengembangkan 

ingatan, kreativitas, pandangan, dan nalar 

(Rohmah, 2016). Meskipun banyak studi 

terdahulu yang menggunakan permainan daerah 

untuk pendidikan karakter yang, belum banyak 

peneliti yang meneliti mengenai pendidikan 

karakter yang berwawasan luas sehingga ini 

merupakan suatu kebaruan. Selain itu kebaruan 

dalam studi ini adalah menggunakan alur berpikir 

dialektik. Berikut bagan alur berpikir dialektik. 

 
Gambar 7. Alur berpikir dialektik 

Sumber: data penulis 

“Alur berpikir dialektik yakni proses 

berpikir berulang untuk menemukan gagasan 

baru berdasarkan pertemuan antara suatu gagasan 

dengan gagasan lain sekalipun gagasan yang 

bertentangan. Hasilnya adalah menghasilkan 

suatu gagasan yang baru dengan level tinggi” 

(Dybicz & Pyles, 2011; Reuten, 2017). Buku 

panduan ini merupakan sintesis baru yang berasal 

dari penatapan sintesis permainan daerah yang 

memiliki unsur dasar permainan kemudian 

ditatapkan dengan indikator pembelajaran yang 

efektif dan kemudian ditatapkan pada karakter 

yang berwawasan luas.  

 

SIMPULAN 

Kesimpulan studi ini adalah bahwa buku 

panduan berbasis permainan daerah disusun 

berdasarkan tahapan R&D tipe ADDIE dan mutu 

buku panduan berbasis permainan daerah untuk 

pendidikan karakter berwawasan luas pada usia 

7-9 tahun memiliki kategori “Sangat Baik”. 

Selain itu buku panduan berbasis permainan 

daerah dapat dikatakan efektif untuk pendidikan 

karakter berwawasan luas pada usia 7-9 tahun 

berdasarkan pada hasil penelitian. Bersamaan 

dengan hal tersebut, diharapkan buku panduan ini 

dapat digunakan sebagai media bahan ajar yang 

dapat digunakan oleh seluruh masyarakat untuk 

pendidikan karakter berwawasan luas yang 
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sangat diperlukan bagi setiap anak dan peneliti 

menyarankan untuk peneliti selanjutnya 

melakukan implementasi dengan sampel yang 

banyak. 
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