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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tahapan dan aturan permainan, serta nilai-nilai 

pendidikan karakter yang terkandung dalam permainan tradisional Balogo yang berasal dari Provinsi 

Kalimantan Selatan. Pendekatan dalam penelitian ini adalah pendekatan kualitatif. Subjek dalam 

penelitian ini adalah peserta didik yang berada pada lembaga Taman Kanak-Kanak rentang usia 6-7 

tahun. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, wawancara, dan dokumentasi. 

Data yang terkumpul diproses melalui reduksi data, penyajian data, klasifikasi data, dan penarikan 

kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Permainan tradisional Balogo yang dimainkan 

peserta didik Taman Kanak-Kanak usia 6-7 tahun terdiri atas 8 tahapan permainan dan 8 aturan 

permainan. Nilai-nilai pendidikan karakter dalam permainan Balogo antara lain: jujur, toleransi, 

disiplin, kerja keras, mandiri, demokratis, cinta tanah air, menghargai prestasi, 

bersahabat/komunikatif, cinta damai, peduli sosial, dan tanggung jawab. 

 

Kata kunci: Balogo; karakter; permainan tradisional  

Abstract: This study aims to determine the stages band brules bof bthe bgame, bas bwell bas bthe 

values bof bcharacter beducation bcontained bin bthe btraditional bBalogo bgame bfrom bSouth 

Kalimantan bProvince. bThe bapproach bin bthis bresearch bis ba bqualitative bapproach. bThe 

subjects bin bthis bstudy bwere bstudents bwho bwere bin bKindergarten binstitutions branging bin 

age bfrom b6-7 byears. bData bcollection btechniques bused bare bobservation, binterviews, band 

documentation. bThe bcollected bdata bis bprocessed bthrough bdata breduction, bdata presentation, 

data bclassification, band bdrawing bconclusions. bThe bresults bshowed bthat bthe btraditional 

Balogo bgame bplayed bby bKindergarten bstudents baged b6-7 byears bconsisted bof b8 bstages bof 

the bgame band b8 bgame brules. bThe bvalues bof bcharacter beducation bin bthe bBalogo bgame 

include: bhonesty, btolerance, bdiscipline, bhard bwork, bindependence, bdemocracy, blove bfor bthe 

homeland, brespect bfor bachievement, bfriendly/communicative, bpeace-loving, bsocial bcare, band 

responsibility. 
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PENDAHULUAN b 

Pendidikan bsangat bpenting buntuk bperkembangan bke bdepan bbagi bbangsa bIndonesia. 

bTerutama bpendidikan banak busia bdini, bpada bjenjang bpendidikan bpra bsekolah bpeserta bdidik bakan 

bdibentuk bkarakter buntuk bmenjadi bseperti bapa bdi bmasa bmendatang. Pendidikan bjuga bberfungsi 

bsebagai btuntutan bsegala bkekuatan bkodrat byang bada bpada banak bagar bmereka bkelak bmenjadi 

bmanusia bdan banggota bmasyarakat byang bdapat bmencapai bkeselamatan bdan bkebahagian byang 

bsetinggi-tingginya b(Marzuki,2015). bDitegaskan bpula bdalam bUndang-undang bNo.20 btahun 

b2003 bpasal b9 bayat b1 bbahwa bsetiap banak bberhak bmemperoleh bpendidikan bdan bpengajaran bdalam 

brangka bpengembangan bpribadinya bdan btingkat bkecerdasannya bsesuai bminat bdan bbakatnya. bHal 

btersebut bberdasarkan balasan-alasan bpenting bakan bpendidikan banka busia bdini, byakni: b(1) banak 

busia bdini badalah bmasa bpeka byang bmemiliki bperkembangan bfisik bmotorik, bintelektual bdan bsosial 

byang bsangat bpesat; b(2) btingkat bvariabelitas bkecerdasan borang bdewasa b50 % bsudah bterjadi bketika 

bmasa busia bdini b(4 btahun bpertama), b30% bberikutnya bpada busia b8 btahun, bdan b20% bsetelah 

bmencapai b18 btahun; b((3) banak busia bdini bberada bpada bmasa bpembentukan blandasan bawal bbagi 

btumbuh bkembang banak (Undang-Undang bSisdiknas, b2016). 

bTujuan butama bpendidikan badalah bmenghasilkan bkepribadian bmanusia byang bmatang 

bsecara bintelektual, bemosional bdan bspiritual. bSekolah bsebagai blembaga bpendidikan bmemiliki 

btanggung bjawab bmoral buntuk bmendidik banak bmenjadi bpintar bdan bcerdas bsesuai bdengan bharapan 

borang btua bdan bmasyarakat. bPeran bguru bsangat bstrategis bdalam bpembentukan bpribadi banak 

bkarena btugas bguru btidak bhanya bmengajar btetapi bjuga bmendidik. bTugas bguru bsebagai bpendidik 

badalah bmembantu banak bmendapatkan bpengetahuan byang bbermanfaat bbagi banak bdan 

bmasyarakat bjuga bmemiliki bkarakter bdan bkepribadian byang bbaik bsesuai bdengan btujuan 

bpendidikan byaitu bmengembangkan bpotensi bpeserta bdidik buntuk bmemiliki bkecerdasan, 

bkepribadian bdan bakhlak bmulia b(Undang-undang bSisdiknas, b2003). b 

Selaras bdengan btujuan bpendidikan bnasional, bmaka bpembentukan bkarakter b(character 

bbuilding) bpada banak bdapat bdilakukan bmelalui bpendidikan bbudi bpekerti byaitu bdengan 

bmelakukan btiga bkegiatan byaitu bmelibatkan baspek bpengetahuan b(cognitive), bperasaaan 

b(feeling), bdan btindakan b(action). bPendidikan bkarakter bakan blebih befektif bapabila bmelewati 

bketiga bkegiatan btersebut b(Faria b&bHadi, b2016). 

Menurut bEllen bG. bWhite bdalam bHamka bAbdul bAziz, bpembangunan bkarakter badalah 

btujuan bluar bbiasa bdari bsistem bpendidikan byang bbenar. bJika bbukan bmendidik bdan bmengasuh 

banak-anak buntuk bperkembangan btabiat b(watak) byang bluhur bbaik bdalam bpendidikan bdi brumah 

bmaupun bdi bsekolah, borang btua bdan bguru btetap bsadar bbahwa bpembangunan bkarakter badalah 

btugas bmereka bpara borang btua, bkarena bitu bpendidikan bkarakter bperlu bdilakukan bkarena bini bsesuai 

bdengan bsemangat bpendidikan bnasional (Hamka, b2011). 

Pendidikan bkarakter bpada banak busia bdini bakan bmenyebabkan banak busia bdini bakan 

bmatang bdalam bmengolah bemosinya. Menurut bJoseph bZins, bet al. (2001) bmengkompilasikan 

bberbagai bhasil bpenelitian btentang bpengaruh bpositif bkecerdasan bemosi banak bterhadap 

bkeberhasilan bdi bsekolah. bDikatakan bada bsederet bfaktor–faktor brisiko byang bdisebutkan bternyata 

bbukan bterletak bpada bkecerdasan botak, btetapi bpada bkarakter, byaitu, bpercaya bdiri, bkemampuan 

bbekerja bsama, bkemampuan bbergaul, bkemampuan bberkonsentrasi, brasa bempati bdan bkemampuan 

bberkomunikasi. bDemikian bpula bpendapat bDaniel bGoleman (1999) btentang bkeberhasilan 

bseseorang bdimasyarakat bternyata b80% bdipengaruhi boleh bkecerdasan bemosi banak, bdan bhanya 

b20% bditentukan boleh bkecerdasan botak b(IQ). bAnak- banak byang bbermasalah bdalam bkecerdasan 
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bemosinya bakan bmengalami bkesulitan bbelajar, bbergaul btidak bdapat bmengontrol bemosinya. 

bAnak-anak byang bbermasalah bini bsudah bdapat bdilihat bsejak busia bpra bsekolah. bDan bkalau btidak 

bditangani bakan bterbawa bsampai busia bdewasa. 

Perkembangan bteknologi bsaat bini bturut bmempengaruhi bpada baktivitas bdan bjenis 

bpermainan byang bakan bdipilih banak. bAnak-anak blebih btertarik bdengan bpermainan bberbasis 

bdigital bseperti bgame bonline, bplay bstation bdan bvideo bgames. bTak bjarang bkita bmengamati banak-

anak bdisekitar bkita byang bberkumpul bdi bsudut bjalan bsambail bbermain bgame bonline. bHadirnya 

bpermainan bdigital btersebut, bmengakibatkan btergerusnya bpermainan btradisional byang bdahulu 

bberkembang bdi bsekitar bkita. bBerkurangnya bpermainan btradisonal bdalam blingkungan banak 

bdapat bberpengaruh bpada bperkembangan bkarakter banak. bSaat bini bdengan badanya bsmartphone 

bmembuat banak-anak bsemakin bterpupuk bdengan bperilaku bnegatif. bDampak bnegatif bdari 

bsmartphone bantara blain banak bmenjadi begois, bsombong, blabil, bpesimis bdan bpenyendiri b(Aswadi, 

b2019) bKemajuan bteknologi bdan bpengunaannya btanpa bpengawasan byang bketat bdari borang btua 

bakan bmempengaruhi bkarakter banak b(Mandasari bet bal., b2021). 

Membangun bkarakter bpada banak bmelalui bkegiatan bbermain bdiharapkan bakan bdapat 

bmemberikan bpengalaman bmental bbagi banak bdalam bmebentuk bkepribadian bdi bmasa bdepan. 

bNilai-nilai bpendidikan bkarakter bada b18 byaitu; brelegius, bjujur, btoleransi, bdisiplin, bkerja bkeras, 

bkreatif, bmandiri, bdemokratis, brasa bingin btahu, bsemangat, bkebangsaan, bcinta btanah bair, 

bmenghargai bprestasi, bbersahabat/komunikatif, bcinta bdamai, bgemar bmembaca, bpeduli 

blingkungan, bpeduli bsosial, bdan btanggung bjawab b(Kementerian bPendidikan bNasional, b2013). b 

Penanaman bnilai bpendidikan bkarakter btidak bhanya bdapat bdilakukan bmelalui bperaturan 

bsekolah btetapi bjuga bdapat bmelalui bpermainan bseperti bpermainan btradisional bBalogo, bPermainan 

btradisional bbisa bdijadikan bsebagai bmedia bpenanaman bnilai bpendidikan bkarakter bdi bsekolah. 

bSecara btidak blangsung bdengan bseringnya banak bbermain bpermainan btersebut bdapat 

bmengembangkan bkarakternya. bMenurut bMuhammad bFadilillah bdan bLilif bMualifatu (2013) 

bbermain bdiartikan bsebagai bsuatu bkegiatan byang bdilakukan buntuk bkesenangan byang 

bditimbulkannya, btanpa bmempertimbangkan bhasil bakhir. bBermain bdilakukan bsecara bsukarela 

bdan btidak bada bpaksaan batau btekanan bdari bluar. bMelalui bbermain bini banak bmemperoleh 

bpengalaman bgerak byang bbermanfaat bbagi bpertumbuhan bdan bperkembangan banak. bDisamping 

bitu, bpermainan btradisional bdapat bmengembangkan bketerampilan bpribadi bdan bsosial banak. 

bDengan bdemikian bpermainan btradisional bsangat bpenting bdijaga bdan bdilestarikan 

bkeberadaannya bmengingat bpentingnya bmanfaat bdari bpermainan btradisional bitu bsendiri bdan 

bnilai-nilai bbudaya byang bterdapat bdidalamnya b(Mega bet bal., b2018). 

Indonesia bmemiliki bcukup bbanyak bpermainan btradisional, bsebagai bwarisan bleluhur 

byang bmengandung bbanyak bnilai bmoral. bMemiliki bmanfaat byang bbesar bbagi bdunia banak. bAnak 

bdapat bbelajar bdan bmemperoleh bpengalaman bbaru bserta bmelatih bketerampilan banak b(Widodo bet 

bal., b2017). b bPermainan btradisional btersebut bmemiliki bkeunikan bsehingga bpenggunaan 

bpermainan btertentu buntuk bproses bpembelajaran bmerupakan bhal byang btepat bdilakukan buntuk 

bmenstimulasi bperkembangan banak b(Syamsurrijal, b2020). b bMelalui bpermainan btradisional 

bedukatif bakan bmembantu banak bmengembangkan bberbagai baspek bperkembangan bsecara 

bholistik bdan bterintegrasi bserta bterbangunnya bberbagai bkarakter bpositif b(Hapidin, b2016). 

Terdapat bbeberapa bmacam bpermainan byang bdapat bdilakukan boleh banak-anak bantara 

blain, bpermainan btradisional bABC bLima bDasar, bBalap bKarung, bBenteng, bBola bBekel, bEgrang, 
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bEngklek, bGobak bSodor, bBalogo bdan bkelereng. bPermainan btradisional bmengandung bnilai 

bbudaya batau bkebiasaan-kebiasaan byang bbiasanya bdilakukan boleh bleluhur b(Izatil b& bPratiwi, 

b2017). bPermainan btradisional bpada bpenelitian bini blebih bdifokuskan bpada bpermainan bBalogo 

byang bberasal bdari bKalimantan bSelatan byang bmerupakan bjenis bpermainan byang bmengandung 

bnilai-nilai bbudaya byang bhakikatnya bmerupakan bwarisan bleluhur. b 

Berdasarkan bobservasi bpeneliti bmasa bsekarang bini bsangat bjarang bditemui banak-anak 

bbermain bpermainan btradisional bkarena btergeser boleh bpermainan bmodern bseperti bgadget byang 

bmenyediakan bberbagai bmacam bpermainan byang blebih bmenarik. bBerbeda bdengan bpeserta bdidik 

bdi bTanam bKanak-Kanak bSilmi bSamarinda, bketika bpagi bsebelum bmasuk bkelas buntuk bmemulai 

bkegiatan binti, bpeserta bdidik bsetelah bselesai bsenam bpagi bdilanjutkan bmelakukan bkegiatan bmain 

bdengan bpermainan btradisional, bselain bitu bketika bpulang bsekolah bmenunggu borangtuanya 

bdatang bmenjemput, bmasih bterlihat bpeserta bdidik byang bbermain bpermainan btradisional 

bdihalaman bdengan bdidampingi bguru bpiket. bMelalui bkegiatan bbermain bdengan bpermainan 

btradisional banak bdapat bbelajar btentang bkebaikan bdan bkerjasama (Sujiono, 2010). 

 bPengetahuan btentang bkebaikan bdan bkerjasama bitu bkemudian bdijadikan bsebagai bmodal bbagi 

banak buntuk bmampu bmelakukan bkebaikan bdan bkerjasama btersebut. bUpaya bguru bpada bTK bSilmi 

bketika bmembentuk bkarakter banak busia bdini bdengan bpermainan btradisional bsudah bberlangsung 

bselama bdua btahun, bdari btahun bpelajaran b2016/2017 bsampai b2018/2019, bterhenti bkarena bpandemi 

bselama b2 btahun, bdan bsaat bini bpandemi bsudah bmulai bmenurun bdan bsekolah bsudah bmulai btatap bmuka, 

bmaka bkegiatan bpermainan btradisonal bini bkembali bdikenalkan boleh bguru bke bpeserta bdidik. 

Berdasarkan bpenomena byang bada bmengingat bsemakin bberkurangnya banak-anak byang 

bbermain bpermainan btradisional, bmaka buntuk bmenjaganya bagar btetap blestari bmaka bperlu 

bdiketahui bnilai-nilai bpendidikan bkarakter byang bada bdalam bpermainan btradisional bagar bpihak 

bsekolah bmaupun borang btua bdapat bmengarahkan banak bagar btidak bsalah bdalam bmemilih 

bpermainan, bmaka bpeneliti btertarik buntuk bmelakukan bpenelitian b“Pembentukan bKarakter bAnak 

bUsia bDini bMelalui bPermainan bTradisonal bBalogo”. BPenelitian bini bbbertujuan buntuk bmengetahui 

btahapan bdan baturan bpermainan, bserta bnilai-nilai bpendidikan bkarakter byang bterkandung bdalam 

bpermainan btradisional bBalogo byang bberasal bdari bProvinsi bKalimantan bSelatan. 

 
 

METODE bPENELITIAN b 

Penelitian bini bmengkaji bsecara bmendalam btentang bterhadap baktivitas banak bdan bpendidik 

bdalam bmelaksanakan bpembelajaran bnilai-nilai bkarakter banak busia bdini bsaat bbermain bpermainan 

btradisional bBalogo byang bdilaksanakan bdi bsela-sela bpembelajaran bdi bTaman bKanak-Kanak. 

bOleh bkarena bitu bpendekatan byang bdigunakan badalah bkualitatif bdeskriptif. bPengumpulan bdata 

bmeliputi (1) bobservasi, b(2) bwawancara bmendalam, b(3) bcatatan blapangan, b(4) bdokumentasi. 

bTeknik banalisa bdata byang bdigunakan badalah bmodel banalisis binteraktif byang bdikembangkan 

boleh bMiles bdan bHuberman, byaitu breduksi bdata, bdisplay bdata, bdan bpenarikan 

bkesimpulan/verifikasi. b 

Sumber bdata bpada bpenelitian bini byaitu bkepala bTK bdan bguru bserta bpeserta bdidik bdi bTK 

bSilmi bSamarinda. bInterview, bpengamatan, bdan bstudi bdokumen bdigunakan boleh bpenulis bsebagai 

bteknik bpengumpulan bdata. bAdapun bteknik btriangulasi byang bdigunakan bdalam bpenelitian bini 

badalah btriangulasi bsumber bdengan bcara btelaah bdan bkros bcheck bdata bhasil bwawancara bdengan 

bdata bdokumen. bSubjek bdalam bpenelitian badalah bpeserta bdidik byang bberada bdi bTaman bKanak-

Kanak bSilmi bSamarinda bkelompok bB bkota bSamarinda bKalimantan bTimur. bSetelah bitu bpenulis 
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bmenganalisis bdata bmenggunakan bteknik banalisis bdata bversi bMiles bdan bHuberman byaitu bmelalui 

bproses bdata breduction, bdata bdisplay, bdan bverivication. bUntuk bmenghasilkan bdata byang bvalid 

bdan bkredibel bdigunakanlah buji bvaliditas bdengan bteknik btriangulasi. bTriangulasi badalah 

bpengecekan bdata bdari bberbagai bsumber bdengan bberbagai bcara bdan bwaktu b(Farisia, b2017, bp. b8). b 

Peneliti bmemilih bpeserta bdidik btersebut bkarena bberdasarkan bobservasi bpeserta bdidik bpada 

brange brata-rata busianya b6-7 btahun byang bperkembangan bsudah bsiap buntuk bjenjang bpendidikan 

bselanjutnya byaitu bSekolah bDasar. bPeserta bdidik bpada bkelompok bB byang bsering bmelakukan 

bpermainan btradisional bdi bhalaman bsekolah bkebetulan bjam bmasuknya bpagi bdari bjam b07.30 

bWITA bsampai bdengan bjam b10.30 bWITA. bSaat btersebut bsangat bmemungkinkan bpeserta bdidik 

buntuk bbermain bdi bsaat bawal bsebelum bkegiatan binti bdimulai, bdan bsaat bpulang bsekolah bmenunggu 

bdijemput. bJumlah bpeserta bdidik byang bada bdi bTK bIslam bSilmi bKecamatan bSamarinda bUtara, 

bKota bSamarinda byaitu b126 banak byang btersebar bdi b6 bkelas bkelompok bB. 

 

HASIL bDAN bPEMBAHASAN 

Makna bpermainan bBalogo btidak bhanya bmenyenangkan bdan bbisa bmenjadi bwarisan 

bbudaya, bpermainan bBalogo bjuga bmengandung bmitos bsekaligus bfilosofi byang bluhur bsebagai 

btradisi bpermainan byang bdiwariskan bnenek bmoyang bSuku bDayak bdi bKalimantan bSelatan. 

bPermainan bBalogo bdipercaya bmasyarakat bSuku bDayak bdi bKalimantan b bzaman bdahulu bsebagai 

bpermainan byang bbisa bmengukur btingkat bkesuburan b(keberuntungan) bkehidupan bmereka 

bZulfikarb(2021). bPermainan bBalogo bini bdimainkan bhampir bdi bseluruh bwilayah bdi bKalimantan. 

bPada bmasyarakat bsetempat, bpermainan bini bbersifat bmusiman byakni bdigelar bsetelah bmasa bpanen 

bpadi, bpermainan bini bjuga bmenanamkan bnilai-nilai bbudaya bbagi bmemainkan bpermainan 

btradisional bBalogo bmisal bkejujuran, btidak begois, bkerjasama, bsikap bkerja bkeras bdan bmusyawarah 

bmufakat bdalam bmenyelesaikan bpersoalan. 

Alat byang bdigunakan bBalogo bterbuat bdari bbahan btempurung bkelapa b(kebanyakan 

bdibuat bberlapis bdua) bdan bdirekatkan bdengan bbahan baspal batau bdempul bsupaya bberat bdan bkuat. 

bUkuran bbahan btempurung bkelapa byang bdigunakan bmemiliki bgaris btengah bsekitar b5-7 bcm bdan 

btebal bantara b1-2 bcm. bBentuk balat blogo bjuga bbermacam-macam, bada byang bberbentuk bbidawang 

b(bulus), bbiuku b(penyu), bsegitiga, bbentuk blayang-layang, bdaun, bdan bbundar. bSaat bbermain 

bBalogo, bpemain bharus bdibantu bdengan bsebuah balat byang bdisebut bpanapak batau bkadang-kadang 

bdi bbeberapa bdaerah bada byang bmenyebutnya bdengan bcampa, byakni bstik batau balat bpemukul byang 

bpanjangnya bsekitar b40 bcm bdengan blebar b2 bcm. bFungsi bpanapak batau bcampa bini badalah buntuk 

bmendorong blogo bagar bbisa bmeluncur bdan bmerobohkan blogo bpihak blawan byang bdipasang bsaat 

bbermain. 

Permainan bBalogo bdimainkan bmenggunakan b1 bbuah bpanapak byang bterbuat bdari 

bpotongan bbambu bdan b1 bbuah blogo byang bterbuat bdari bkayu byang bdibentuk bseperti bdaun. bSatu 

bbuah blogo btersebut bada byang bmenjadi bundas bdan bada byang bmenjadi bpasangan. bPermainan 

bBalogo bdimainkan boleh bpeserta bdidik blaki-laki batau bpesempuan bsaja byang bterdiri bdari bpeserta 

bdidik bkelompok bB. bPermainan bBalogo bdimainkan boleh b2 btim batau bperorangan, bdimana 

bmasing-masing btim bterdiri bdari b2-3 borang bpeserta bdidik bsehingga bjumlah bpeserta bdidik byang 

bmemainkan bpermainan bBalogo bada b4 borang bsampai b6 borang. bSelama bobservasi bdi blembaga 

bTaman bKanak-Kanak bSilmi btidak bada bditemukan bpermainan bdengan btim, bhanya bdilakukan 
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bperorang bsaja bdengan bcara bbergantian, bdan banak byang bberhasil bmerobohkan bundas blawan batau 

bpasangan bdengan blogo byang bdiarahkan bfokus, bmaka bakan bmenjadi bpemenang. 

Proses bpermainan btradisional bBalogo byang bdimainkan boleh bpeserta bdidik bTK bIslam 

bSilmi bdi bKecamatan bSamarinda bUtara bKota bSamarinda: (b(a) bpeserta bdidik bmembuat barena 

bpermainan bmenggunakan blilin bdengan bdibantu bgurunya byang bterdiri bdari bgaris bstart, bgaris 

bzonk, bdan bgaris-garis buntuk bpasangan; (b) bpeserta bdidik bmelakukan bhumpimpah, bdengan bcara 

bmembolak bbalik btangan. bJika bterdapat btangan byang bberbeda bsesuai bdengan burutan byang 

bberhasil bmaka bmereka bmenjadi byang bpertama bmelakukan bpertama, batau bjika bpermainan 

bdilakukan bdengan btim, bmaka btangan byang bsama. bMisalnya, bada b3 borang byang bmembuka btangan 

bdan bada b3 borang byang bmenutup btangan bmaka bmereka byang btangannya bsama bmenjadi b1 btim. 

bMisalnya, bada b3 borang byang bmembuka btangan bdan bada b3 borang byang bmenutup btangan bmaka 

bmereka byang btangannya bsama bmenjadi b1 btim. (c) bKompak, bjika bdilakukan bdengan btim, maka 

ketua btim bmenggunakan bundasnya bmasing-masing bdan bsaling bmemukulkan bundas bmereka bdan 

bmelepaskannya bke btanah buntuk bmenentukan bsiapa byang bnaik bduluan, bkemudian bjika bundas 

bterbuka bmaka btimnya byang bnaik bduluan. bTim byang bnaik bduluan bsebut bsaja btim bA bdan byang 

bpasang btim bB, bjika bperorang, bmaka blangsung bsaja bsesuai burutan bhumpimpah b(di btahap bkedua). 

(d) bTim bB bmemasang bpasangan bdi barena bpermainan byang bsudah bditentukan bsebagai btempat 

bmemasang bpasangan bsejumlah banggota btim. bMisalnya btim bA bdan bB bmasing-masing bada b3 

borang bmaka bpasangan byang bdipasang bberjumlah b3. (e) bpeserta bdidik byang burutan bpertama batau 

btim bA bbersiap-siap bdi bgaris bstart buntuk bmemukul bundas bagar bmengenai bpasangan byang btelah 

bdipasang boleh btim bB bsecara bbergiliran, bpada bpukulan bpertama bini bpemain bhanya bdituntut buntuk 

bmelewati barena bzonk btetapi bbisa bsaja bada bpasangan byang bberhasil bdirobohkan. (f) bJika bundas 

btim bA bberhasil bmengenai bpasangan bmaka bitu bdinamakan bcabang. (g) bJika bberhasil 

bmerobohkan bsemua bpasangan bmaka btim bA bmain bterus, bsesuai bketentuan bmisalnya b4 bkali 

bberhasil bmaka bdapat bpoin b1. (h) bJika btidak bberhasil bmerobohkan bsemua bpasangan bmaka 

bdilanjutkan boleh btim bB. 

Aturan bPermainan bTradisional bBalogo bberdasarkan bproses bpermainan btersebut 

bdiperoleh bbeberapa baturan byang bdigunakan bdi bdalam bpermainan bBalogo, byaitu: b(a) bmasing-

masing bpemain bharus bmempunyai bpenapak. bPenapak bterbuat bdari bbambu byang bdipotong 

bmemanjang; b(b) bmasing-masing bpemain bharus bmempunyai b2 blogo byang bterdiri bdari b1 bundas 

bdan b1 bpasangan. bLogo bterbuat bdari bpotongan bkayu. B(c) bMenetapkan bberapa bkali bbatasan btim 

bdikatakan bmendapatkan bpoin. bMisalnya bjika b4 bkali bmain bselalu bberhasil bmerobohkan bsemua 

pasangan bmaka bmendapat bpoin b1-0. bJika b1 bsampai b3 bkali bmain btidak bberhasil bmaka bpoin btetap 

b0. (d) bJika bdalam bpukulan bpertama bmasuk bwilayah bzonk batau bpada bpukulan bke bdua btidak 

bberhasil bmengenai bpasangan bmaka btidak bbisa bmelanjutkan bpermainan. bTetapi banggota blain 

bdari btimnya byang bpada bpukulan bpertama bberhasil bmelewati bwilayah bzonk bdan bpada bpukulan 

bkedua bberhasil bmengenai bpasangan bdapat bmelanjutkan bpermainan bmerobohkan bpasangan 

byang bbelum broboh, bdan banggota byang bgagal btadi bbisa bmain blagi bjika btimnya bberhasil 

bmerobohkn bsemua bpasangan. (e) bSebelum bmemukulkan bundas bke bpasangan bpemain bboleh 

bmengambil bposisi bsejajar bdengan bpasangan byang bakan bditujunya btetapi bdengan bjarak byang 

bsama; bf) bJika bdalam bmemukul bundas btidak bmengenai bpasangan bmaka btidak bbisa bmelanjutkan 

bpermainan; bg) bSetiap btim byang bnaik bmaka bharus bmerobohkan bsemua bpasangan, bapabila btidak 

bberhasil bmaka btim byang bpasang bberhak bnaik bartinya bmain bkembali; bh) bMeskipun bundas byang 
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bdipukul bhanya bmengenai bpasangan btetapi btidak broboh bmaka btetap bdinyatakan bberhasil, bdan 

bpasangan bakan bdirobohkan bdengan btangan boleh btim byang bpasang. 

Berdasarkan bhal-hal byang bditemui bpada bsaat bpenelitian bberlangsung bsebagaimana byang 

telah bdipaparkan bmaka bdisimpulkan bbahwa bpenanaman bnilai bkarakter bpada banak bdi bTK bSilmi 

bSamarinda bdilakukan bdengan bdua btahapan byang bdilakukan boleh bguru bdi bTK bSilmi bSamarinda 

bdalam bmenggunakan bpermainan btradisional bsebagai bupaya bmembentuk bkarakter banak. bTahap 

bpertama badalah bmengenalkan bkepada banak btentang bnilai-nilai bkebaikan byang bterkandung 

bdalam bpermainan btradisional. b 

Pada btahap bpertama bini bada btiga bupaya byang bdilakukan boleh bguru. bPertama, 

bmengenalkan bnilai-nilai bkebaikan bmelalui bpermainan btradisional. bPembentukan bkarakter banak 

bdiawali bdengan bmengenalkan bnilai-nilai bkebaikan byang bmudah bdipahami boleh banak. bGuru 

bmenjelaskan bkepada banak btentang bcontoh-contoh bperilaku bbaik bdan bperilaku bburuk bketika 

bmereka bbermain. bPerilaku bbaik byang bdicontohkan bsaat bbermain bseperti bsaling btolong-

menolong, bjujur, bmau bmenerima bkekalahan, bsportif, bdan bpemaaf. bKemudian bperilaku bburuk 

byang bditunjukkan bseperti bberkelahi bkarena bkalah, bmelukai bteman bsaat bbermain, bbermain 

bcurang, bdan bmelanggar baturan bbermain. bUpaya bitu bdilakukan bketika banak bbermain bdengan 

bpermainan btradisional. bGuru bmenyampaikannya bdengan bmenggunakan bmetode bbercerita 

bsebelum banak-anak bbermain bserta bdengan bmetode bnasehat bketika banak bbermain. bPenggunaan 

bmetode bnasehat blebih bbanyak bdigunakan bsecara bspontan bketika bada banak byang bmenampilkan 

bperilaku-perilaku byang bpositif bdan bnegatif. 

Kedua, bmenjelaskan btentang bkebermanfaatan bdari bperilaku byang bsesuai bdengan bnilai-

nilai bkebaikan bsaat bbermain bdengan bpermainan btradisional. bTujuannya byaitu bagar banak 

bmenjadi btahu bdan bbisa bmemahami bkebermanfaatan byang bdidapat bdari bperbuatan bbaiknya. 

bHarapannya bagar banak bbisa bmenerapkan bperbuatan bbaiknya bdi blingkungan bsekolah, bkeluarga, 

bdan bmasyarakat. bAnak bdapat bmemahami bmanfaat bdari bmengaplikasikan bnilai-nilai bkebaikan 

bsehingga bmendorong banak buntuk bberperilaku bbaik. bPerilaku bbaik btersebut bseperti bketika bia 

bmau bberbagi bsesuatu bsaat bbermain bpermainan btradisonal, bmenolong btemannya bsaat bbermain, 

btidak bberlaku bcurang, bmau bmenerima bkekalahan bdengan blapang bdada, bdan blain bsebagainya. 

bKetiga, bmengungkapkan bakibat bketika bmelakukan bkeburukan bsaat bbermain bdengan bpermainan 

btradisional. bAnak bmampu bmemahami bsuatu baktivitas bdi bsaat bia bterlibat bdalam baktivitas 

btersebut. bJadi bguru bdapat bmengungkapkan bakibat bketika banak bmelakukan bkeburukan bdengan 

bmemberikan bpenjelasan btentang bdampak bkeburukan byang bdia blakukan bbagi bsesamanya bmelalui 

bkejadian-kejadian byang briil bdi blingkungannya. bMisalnya bketika banak bbermain bcurang bdengan 

btemannya bsaat bbermain bakibatnya banak btidak bakan bdiajak bbermain blagi boleh bteman-temannya. 

bUpaya bitu bdilakukan boleh bguru bTK bSilmi bSamarinda bketika bmendampingi banak bbermain 

bdengan bpermainan btradisional. bPada bkegiatan bini bguru bmenggunakan bmetode bnasehat. b 

Tahap bkedua badalah bmemberikan bdorongan bkepada banak bagar bmewujudkan bnilai-nilai 

bkebaikan bpada bsaat bbermain bdengan bpermainan btradisional. bPada btahap bini bada btiga bupaya 

byang bdilakukan boleh bguru. bPertama, bmengenalkan baturan bbermain, bcara bbermain bdan bmanfaat 

bpermainan btradisional bpada banak. bHal bini bdilakukan bagar btumbuh bminat bpada bdiri banak buntuk 

bbermain bdengan bpermainan btradisional. bUpaya bini bdilakukan boleh bguru bdengan bmetode 

bdemonstrasi bdan bmetode bbercerita. bKedua, bmengungkapkan bkisah-kisah bpopuler bdi 

bmasyarakat byang bmendeskripsikan btentang bkebaikan-kebaikan bmanusia bdalam bberinteraksi 
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bsosial bsetelah banak bbermain batau bketika banak bberistirahat bdari bkegiatan bbermain. bKetiga, 

bmemberikan bhadiah bdan bhukuman batas bperilaku byang bditampilkan boleh banak bketika bbermain 

bdengan bpermainan btradisional. bHadiah byang bdiberikan bseperti bpemberian bpujian, bpemberian 

bsimbol bbintang, bpemberian bpelukan bdan bpemberian bmakanan btradisional bkepada banak byang 

bberperilaku bpositif. bSedangkan bhukuman byang bdiberikan bberupa bpemberian bteguran bdan 

bsanksi btidak bbisa bbermain bbesok bharinya. 

Tahap bketiga badalah bmemberikan bpetunjuk bkepada banak buntuk bmenampilkan 

bperilakuperilaku bbaik bsaat bbermain bdengan bpermainan btradisional. bAda btiga bupaya byang 

bdilakukan boleh bguru bpada btahap byang bketiga bini. bPertama, bmemberikan bcontoh bperilaku bbaik 

bkepada banak bketika bbermain bdengan bpermainan btradisional. bKetika banak bdiberi bcontoh bsecara 

blangsung, banak bakan bmengamati bkemudian bdapat bmemahami bhal-hal byang bdideskripsikan boleh 

bgurunya. bAnak bjuga blebih bmudah bmenirunya bdalam bkehidupan bsehari-hari. bPemberian bcontoh 

bperilaku bbaik bjuga bmendorong banak bantusias buntuk bbermain. bKedua, bmelibatkan banak bberbuat 

bbaik bketika bbermain bdengan bpermainan btradisional. bMemberikan bcontoh bsaja bbelum btentu 

banak bpaham. bSetelah bmemberikan bcontoh bguru bharus bmenindaklanjutinya bdengan 

bmemberikan binstruksi bkepada banak buntuk bmelakukan bkebaikan-kebaikan. bMisalnya bmenegur 

banak byang bmelanggar baturan bkemudian bmeminta banak buntuk bbermain bdengan bsportif, 

bmenjelaskan bkepada banak bjika bia bmau bmeminta btolong bkepada banak blainnya buntuk 

bmengambilkan balat bbermain bmaka bpermintaan btolong btersebut bdilakukan bdengan bsantun, bdan 

blain bsebagainya. bKetiga, bmembiasakan banak buntuk bmengaktualisasikan bnilai-nilai bkebaikan 

bdalam bpermainan btradisional. bPembiasaan bsangat bpenting bdan btepat buntuk bmembentuk 

bkarakter banak busia bdini, bdengan bterbiasa bberbuat bbaik bmaka bia bakan bmelakukan bpengulangan 

bterhadap bkebaikan-kebaikan btersebut. bMisalnya bmembiasakan banak buntuk bberdoa bpada 

bkegiatan bpra-bermain bdan bpasca-bermain bbermain, bketika bbermain banak bdibiasakan buntuk 

bmenghargai bteman bdan bbersikap bsportif, banak bdibiasakan bmemohon bmaaf batas bkesalahan bsaat 

bbermain, banak bdibiasakan bmemohon bpertolongan bsaat bbermain, banak bdibiasakan 

bmenyampaikan bterima bkasih bsaat bdibantu, bdan blain bsebagainya. Berdasarkan bhasil binterview 

bdan bobservasi bberikut bjenis-jenis bnilai bkarakter byang bterkandung bdalam bpermainan btradisional 

bBalogo byang bdimainkan bpeserta bdidik bTK bSilmi bSamarinda bmeliputi: 

Tabel b1. bUraian bNilai-nilai bKarakter bpada bPermainan bTradisional bBalogo. b 

No Nilai bPendidikan 

bKarakter 

Uraian bNilai bKarakter 

1. b Jujur Nilai bjujur bdalam bpermainan bBalogo bterjadi bmelalui bpenghayatan bdalam 

bbermain byaitu, bketika bmelakukan bhumpimpah, bdalam bproses btersebut 

bpemain bmembolak-balikkan btangan bmereka bdengan btidak bberbuat 

bcurang. bJadi bdalam bproses btersebut bsangat bdituntut bberlaku bjujur bkarena 

bsemua borang bharus bmenerima bsiapa byang baka bmaju bduluan bbermain. 

bKetika bmelakukan bkompak bjuga bada bnilai bjujur bdi bdalamnya, bkarena 

bsaat bkedua blogo bdikompakkan bdan bjatuh bmaka bkedua bketua btim bpemain 

bmembalikkan blogonya blagi, bkarena bbisa bsaja bsetelah blogonya bjatuh bada 

byang bmengambil bkesempatan buntuk bmembalikkan blogo bagar bposisi 

bterbuka, bjadi bdalam bproses btersebut bjuga bmengandung bnilai bjujur. 

bKetika bmemukul bundas bjuga bmengandung bnilai bjujur, bdalam bproses 

btersebut bdituntut buntuk bmerobohkan bpasangan bdan bmengakui bjika 

bundasnya btidak bmengenai bpasangan. bPukulan bkedua bdapat bdilakukan 

bapabila bberhasil bmelewati bwilayah bzonk, bdalam bpukulan bkedua bdan 

bseterusnya bpemain bbisa bmemukul bundas bdengan bmengambil bposisi 

bsejajar bdengan bpasangan btetapi btetap bdengan bjarak byang bsama, bdi bsaat 
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No Nilai bPendidikan 

bKarakter 

Uraian bNilai bKarakter 

bmengambil bposisi bsejajar btersebut bada bnilai bjujur bdengan bmengubah 

bposisi bsejajar bsesuai bdengan bjarak byang bdidapat. bSelain bitu, bdalam 

bmemukul bundas bke bpasangan bada baturan byang bmenganggap bapabila 

bpasangan bhanya bterkena btetapi btidak broboh bmaka btetap bdianggap broboh. 

2. 

 

 

 

 

 

3. b 

Toleransi 

 

 

 

 

 

Disiplin 

 

Nilai btoleransi bdalam bpermianan bBalogo bterjadi bketika bpembagian 

bkelompok bdengan bcara bhumpimpah, bdalam bproses btersebut bpara bpemain 

bakan bmenerima bdengan bsiapapun bia bmenjadi b1 btim bwalaupun bbeda 

bkelas. bSelain bitu, bnilai btoleransi bjuga bterjadi bketika bproses bmemukul 

bundas bada bteman b1 btim byang bberhasil bataupun btidak bmengenai bpasangan 

bmaka bmereka bsaling bmenghargai. 

Nilai bdisiplin bdalam bpermainan bBalogo bterjadi bmelalui bpembiasaan 

bmengikuti bsemua bproses bdan baturan bpermainan bdengan btertib bdan bpatuh 

bpada bberbagai bketentuan bdan bperaturan byaitu bsebagai bberikut. bPertama 

bdalam bproses bhumpimpah, bketentuannya badalah bketika bada bjumlah 

btangan byang bsama bsesuai bdengan bpembagian bkelompok bmaka bmereka 

bmenjadi b1 btim. bKedua, bketika bkompak bmaka byang bposisi blogonya 

bterbuka btim bitu blah byang bnaik bduluan. bKetiga, btim byang bpasang bharus 

bmenyusun bpasangan bpada btempat byang bsudah bditentukan bsesuai bdengan 

bjumlah banggota btim byang bnaik. bKeempat, bsebelum bmemukul bundas 

bpemain bberada bdi bgaris bstart. bKelima, btim byang bnaik bhanya bakan 

bmendapatkan bpoin b1 bjika bselalu bberhasil bdalam bmerobohkan bsemua 

bpasangan bsebanyak byang btelah bditentukan btetapi bjika bdalam b1 bsampai b3 

bkali bmain btidak bberhasil bmaka bpoin btetap b0. bKeenam, bjika btim byang 

bnaik btidak bberhasil bmerobohkan bsemua pasangan bmaka btim byang 

bpasang bakan bnaik bdan btim byang bmulanya bnaik bharus bpasang bdan 

bmelakukan btugasnya bsebagai btim byang bpasang. bKetujuh, bsetiap bpemain 

bharus bmempunyai bpenapak byang bterbuat bdari bpotongan bbambu bdan b2 

bbuah blogo byang bterbuat bdari bpotongan bkayu bagar bbisa bikut bbermain 

bpermainan bBalogo. bKedelapan, bjika bada bsalah b1 banggota btim byang btidak 

bbisa bmemukul bundas bmelewati bwilayah bzonk bmaka banggota btersebut 

btidak bbisa bmelanjutkan bpermainan btetapi banggota blain byang bberhasil 

bmelewati bwilayah bzonk bdapat bterus bmelanjutkan bpermainan bdan 

banggota byang bgagal btadi bbisa bmain blagi bjika btimnya bberhasil 

bmerobohkan bsemua bpasangan. b bKesembilan, bketika bmelakukan bpukulan 

bkedua bpemain bbisa bmengambil bposisi bsejajar bdengan bpasangan byang 

bakan bdituju btetapi bdengan bjarak byang bsama. bKesepuluh bmeskipun bundas 

byang bdipukul bhanya bmengenai bpasangan bdan btidak broboh bmaka btetap 

bdinyatakan bberhasil bdan btim byang bpasang bberhak bmerobohkan 

bpasangan btersebut. 

4. Kerja bkeras Nilai bkerja bkeras bdalam bpermainan bBalogo bterjadi bsaat bproses 

bmelakukan bkompak bmaka banak b(pemain) bberusaha bdengan bsebaik-

baiknya bagar bdapat bmain bduluan. bSelain bitu, banak byang blain byang 

bbertugas bmemasang bpasangan bmeletakkan bpasangan bsesuai bdengan 

bgaris- bgaris byang bditentukan bdan bsaat bmemukul bundas bpara banak 

bsebagai bpemain bberusaha bdengan bsebaik-baiknya bagar bmengenai 

bpasangan bdan bdapat bmemenangkan bpermainan. 

5. Mandiri Nilai bmandiri bterdapat bpada bproses bpembuatan barena bpermainan, barena 

bpermainan bdibuat boleh bsiapa bsaja byang bingin bmembuatnya btanpa bada 

bpaksaan bdan btidak bmenunggu borang blain bbaru bmelakukannya. 

bKemudian bdalam bproses bhumpimpah, bpara bpemain bmelakukan bsendiri 

bdengan bmembolak-balikkan btangan bmereka bmasing-masing bsampai 

bditemukan btangan byang bsama bsesuai bdengan bjumlah bpembagian 

bkelompok. bKemudian bpada bproses bkompak, bketua bmelakukannya 

bsendiri btanpa bbantuan banggota btimnya buntuk bmendapatkan bgiliran bnaik 

bduluan. bNilai bmandiri bjuga bterjadi bketika bpara bpemain bberada bdi bgaris 

bstart, bmereka bmemukul bundas bmasing-masing bsendirian bsecara 

bbergiliran btanpa bbantuan bdari banggota blain bdi btimnya. bKemudian bpada 

bpukulan bke bdua bmasing-masing banggota btim bjuga bmelakukannya 
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No Nilai bPendidikan 

bKarakter 

Uraian bNilai bKarakter 

bsendiri bkecuali bsudah btidak bdapat bmain blagi bmaka banggota b1 btim byang 

bmenjalankannya. 

6. Demokratis Nilai bdemokratis bdalam bpermainan bBalogo bterjadi bmelalui bpembiasaan 

bmenjalankan bhak bdan bkewajiban bmereka bsesuai bdengan bproses bdan 

baturan byang bada. bPertama bsaat bhumpimpah, bsetiap bpemain 

bmembolakbalikkan btangannya buntuk bmendapatkan btim. bKedua, bsaat 

bkompak, bketua btim bmelaksanakannya bdengan bmenggunakan bundasnya, 

bsaling bmemukulkan bundas bdan bmelepaskannya bke btanah buntuk 

bmendapatkan bgiliran bmain bduluan. bKetiga, btim byang bnaik bbertugas  

bmerobohkan bsemua pasangan bdan bjika bada banggota btim byang btidak 

bdapat bmerobohkan pasangan byang bdituju bmaka banggota blain byang bakan 

bmerobohkannya bdan bjika btim bgagal bmaka bmereka bakan bmenjadi btim 

byang bpasang bdan bbertugas bmemasang bpasangan bpada barena byang bsudah 

bditentukan. bKeempat, bketika bmenjadi btim byang bpasang bmaka bakan 

bmemasang bpasangan bpada barena byang bsudah bditentukan bdan bjika btim 

byang bnaik btadi bgagal bmaka btim byang btadinya bpasang bakan bnaik bdan 

bmenjalankan btugas bseperti btim bsebelumnya. 

7. Cinta btanah bair Nilai bcinta btanah bair byaitu bmenjadi bbagian byang btak bterpisahkan bkarena 

dengan brasa bcinta bmereka bsampai bsekarang bmemainkan bpermainan 

tradisional bBalogo byang btidak bbanyak blagi bdimainkan bdi btempat blain. 

Permainan btradisional bBalogo bmerupakan bpermainan btradisional byang 

berasal bdari bBanjar, bKalimantan bSelatan. bPermainan bBalogo bjuga 

dimainkan bmenggunakan balat-alat bpermainan byang bterbuat bdari bbenda-

benda bdi blingkungan bsekitar byang btermasuk bdalam blingkungan bfisik 

seperti logo byang bterbuat bdari bpotongan bkayu bdan bpenapak byang bterbuat 

dari bpotongan bbambu. bOleh bkarena bitu, bpermainan bBalogo bmengandung 

nilai bcinta btanah bair. 

8. Menghargai bprestasi Nilai bmenghargai bprestasi bdalam bpermainan bBalogo bterlihat bdari bhasil 

bakhir bpermainan, bsetiap bpermainan bpasti bada byang bkalah bdan bada byang 

bmenang, bbagi byang bmenang bmemiliki bprestasi bdiabanding byang bkalah, 

bakan btetapi bdalam bbermain bpermainan bBalogo bsecara btidak blangsung 

bmengajarkan bpeserta bdidik bagar bmenerima bdengan blapang bdada bbaik 

bkalah bataupun bmenang. bPermainan btradisional btidak bmementingkan 

bhasil, byang bpaling bpenting badalah bdapat bmemainkan bpermainan bsampai 

bakhir. 

9. Bersahabat/Komunikatif Nilai bbersahabat/ bkomunikatif bdalam bpermainan bBalogo bterjadi bmelalui 

bberjalannya bpermainan byaitu, bpertama bsaat bmembuat barena bpermainan 

bpara bpemain bbekerja bsama bmembuat barena bpermainan bagar bpermainan 

bdapat bsegera bdimulai. bKedua bdalam bhumpimpah bpara bpemain 

bbekomunikasi bdengan bsesama bpemain bdalam bmenjalankan bhumpimpah 

bagar bgerakan btangan bmereka bdimulai bpada bwaktu byang bbersamaan. 

bKetiga, bsaat bkompak bmasing-masing bketua btim bjuga bberkomunikasi 

bsebelum bmemukulkan bkedua blogo bmereka bagar bmemukulkannya bsecara 

bbersamaan. bKeempat, bsaat bmemasang bpasangan bmaka btim byang bpasang 

bberkomunikasi bdengan btimnya bberbagi btempat bmasing-masing byang 

bakan bmereka bpasangkan bpasangan. bKelima, bsaat btim byang bnaik bmulai 

bbermain bdengan bmemukulkan bundas bmaka bmereka bsaling 

bberkomunikasi bdengan bsaling bmengarahkan bdan bbekerja bsama bagar 

bsemua bpasangan bdapat bdirobohkan. 

10. Cinta bDamai Nilai bcinta bdamai bterjadi bmelalui bproses bpembagian btim bpemain batau 

bpembagian burutan buntuk bbermain bdengan bhumpimpah, bpada bsaat bitu 

bsiapapun borangnya bakan bmenerima bdengan bsiapapun bdia bmenjadi btim 

bwalaupun banak btidak bmenginginkan b1 btim bdengan banak byang blain. 

bKemudian bpada bproses bpermainan bmasing-masing banggota btim 

bberusaha bagar bdapat bmerobohkan bpasangan bsupaya btidak 

bmengecewakan banggota byang blain. bKemudian bketika bada btim byang 

bberhasil bmemenangkan bpermainan bmaka btim byang bkalah btidak 

bmempermasalahkan bitu. 
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No Nilai bPendidikan 

bKarakter 

Uraian bNilai bKarakter 

11. Peduli bSosial Nilai bpeduli bsosial bdalam bpermainan bBalogo byaitu bterjadi bsaat 

bpembuatan barena bpermainan, bpada bsaat bitu btidak bada bpaksaan bsiapa 

byang bharus bmembuatnya btetapi bdibuat boleh bsiapa bsaja byang bingin 

bmembuatnya. bKemudian bterjadi bsaat bteman b1 btim btidak bbisa 

bmerobohkan bpasangan byang bditujunya bmaka bteman byang b1 btim byang 

bmasih bbisa bjalan bdapat bmenggantikannya buntuk bmerobohkan bpasangan 

byang bmasih bada. 

12. Tanggung bJawab Nilai btanggung bjawab bdalam bpermainan bBalogo bterdapat bmelalui 

bpembiasaan bmelaksanakan btugas bdan bkewajiban bdalam bpermainan byang 

bpertama bsaat bhumpimpah, bpemain bmembolak-balik btangan bmereka. 

bKedua bsaat bkompak, bketua btim byang bbertugas bmelakukannya byaitu 

dengan bsaling mengompakkan blogonya. bKetiga, btim byang bpasang 

bmemasang bpasangan bdi barena bpermainan byang bsudah bditentukan 

bsebagai btempat bmemasang bpasangan. bKeempat, btim byang bnaik 

bmerobohkan bpasangan bagar bdapat bterus bmelanjutkan bpermainan. 

bKelima, bjika bada banggota btim byang bdalam bpukulan bkedua btidak bberhasil 

bmerobohkan bpasangan bmaka banggota byang bberhasil bakan bmerobohkan 

bpasangan byang bbelum bdirobohkan. bKeenam, bketika bada bpasangan byang 

bhanya bterkena btetapi btidak broboh, bmaka btim byang bpasang bakan 

bmerobohkan bpasangan bitu bdengan btangan. 

(Sumber: bWawancara bdan bObservasi bpenelitian, Samarinda: 2022) b 

 

Aturan bdan bproses bpermainan bBalogo b(yaitu) bpemain bdiharuskan bmerobohkan batau 

bmenjatuhkan “logo” byang bsudah bdipasang. bCara bmemasang b“logo” badalah bdengan 

bmendirikannya bsecara bberderet bke bbelakang bpada bgarisgaris bmelintang. bInti bdari bpermainan bini 

badalah bketerampilan bmemainkan b“logo” agar bbisa bmerobohkan b“logo” byang bdipasang. 

 

 
Gambar b1. bDiagram bnilai-nilai bKarakter bPada bPermainan bBalogo 

Permainan btradisonal bBalogo bharus bdibantu bdengan bsebuah balat byang bdisebut bpanapak 

batau bkadang-kadang bbeberapa bdaerah bada byang bmenyebutnya bcampai, byakni bstik batau balat 

bpemukul byang bpanjangnya bsekitar b40 bcm bdengan blebar b2 cm. bFungsi bpanapak batau bcampai 

Permainan 

Balogo 
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badalah buntuk bmendorong b“logo” bagar bbisa bmeluncur bdan bmerobohkan b“logo” byang bdipasang 

bsaat bbermain. 

Tabel b2. bAlat bdan bbahan bpada bpermainan btradisional bBalogo. b 

Nama bAlat Gambar bAlat 

bPermainan 

Keterangan 

Panapak 

 

Panapak bterbuat bdari bbahan btempurung bkelapa b(kebanyakan 

bdibuat bberlapis bdua) bdan bdirekatkan bdengan bbahan baspal batau 

bdempul bsupaya bberat bdan bkuat. bUkuran bbahan btempurung bkelapa 

byang bdigunakan bmemiliki bgaris btengah bsekitar b5-7 bcm bdan btebal 

bantara b1-2 bcm. b 

 

 

 

 

Logo 

 

Alat byang bdigunakan bBalogo bterbuat bdari bbahan btempurung 

bkelapa b(kebanyakan bdibuat bberlapis bdua) bdan bdirekatkan bdengan 

bbahan baspal batau bdempul bsupaya bberat bdan bkuat. bUkuran bbahan 

btempurung bkelapa byang bdigunakan bmemiliki bgaris btengah bsekitar 

b5-7 bcm bdan btebal bantara b1-2 bcm. bBentuk balat blogo bjuga 

bbermacam-macam, bada byang bberbentuk bbidawang b(bulus), bbiuku 

b(penyu), bsegitiga, bbentuk blayang-layang, bdaun, bdan bbundar. 

 

Area 

bpermainn 
 Dalam bsetiap bposisi blogo byang bdipasang, bada bgaris bpasang, 

bapabila blogo bpemain byang bnaik bberhenti bdi barea bgaris bini bmaka 

bpemain byang bnaik bdinyatakan bmati bdan btidak bboleh bmemukul 

blagi. Peserta bdidik bmembuat barena bpermainan bmenggunakan blilin, 

bterdiri bdari bgaris bstart, bgaris bzonk batau bgaris bmati, bdan bgaris-garis 

buntuk bpasangan. 

 

 

(Komunitas bBalogo bLestarikan bPermainan bTradisional, bTeras7.com b2022) b 

 

SIMPULAN b 

Upaya bmemanfaatkan bpermainan btradisional buntuk bmembentuk bkarakter banak bdi bTK 

bSilmi bdi bSamarinda btelah bdilaksanakan bsecara bsistematis bdan bhasilnya banak-anak bmampu 

bmenampilkan bkarakter bpositif bketika bmelakukan bkegiatan bbermain bdengan bpermainan 

btradisional bBalogo. bNilai-nilai bpendidikan bkarakter bdalam bpermainan btradisional bBalogo 

bantara blain: b1) bJujur b2) bToleransi b3) bDisiplin b4) bKerja bkeras b5) bMandiri b6) bDemokratis b7) bCinta 

btanah bair b8) bMenghargai bprestasi b9) bBersahabat/komunikatif b10) bCinta bdamai b11) bPeduli 

bsosial b12) bTanggung bjawab. bProses bdan baturan bpermainan btradisional byaitu bpertama bdalam 

bpermainan bBalogo bproses bpermainannya bada b8 bdimulai bdari bmembuat barena bpermainan 

bsampai btim bA btidak bberhasil bmerobohkan bsemua bpasangan bdan bdilanjutkan boleh btim bB. bAturan 

bpermainan bBalogo bada b8 bsalah bsatunya badalah bmeskipun bundas byang bdipukul bhanya bmengenai 

bpasangan bdan btidak broboh bmaka btetap bdinyatakan bberhasil bdan bpasangan bakan bdirobohkan 

bdengan btangan boleh btim byang bpasang. 
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