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IMPLEMENTASI MEDIA PEMBELAJARAN GERAK LOKOMOTOR 

BERBASIS PERMAINAN GOBAK SODOR KELAS IV  DI SD NEGERI 2 

GILIREJO 
 

Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mendiskripsikan : (1) Persiapan permainan gobak 

sodor untuk pembelajaran lokomotor,  (2) Pelaksanaan permainan gobak sodor 

untuk pembelajaran lokomotor (3) Implementasi pembelajaran gerak lokomotor 

dengan media permainan gobak sodor. Jenis penelitian ini yaitu penelitian 

kualitatif deskriptif, dengan teknik pengumpulan data wawancara, dokumentasi, 

dan observasi. Teknik keabsahan data dalam penelitian ini menggunakan 

triangulasi sumber dan triangulasi teknik. Penganalisisan data digunakan dengan 

reduksi data, penyajian data, dan verifikasi data.Subjek penelitian ini adalah 

kepala sekolah, guru, dan siswa. Hasil penelitian ini adalah (1) Persiapan yang 

dilakukan guru dalam kegiatan belajar menggunakan media pembelajaran berupa 

permainan gobak sodor untuk pembelajaran keterampilan lokomotor yaitu 

menyiapkan rencana pelaksanaan pembelajaran, lapangan/ sebidang tanah yang 

datar , dan alat pendukung kegiatan pembelajaran seperti pembatas lapangan, tali, 

pita untuk membedakan tim 1 dan tim 2. (2) Pelaksanaan permaian gobak sodor 

untuk pembelajaran lokomotor, Pelaksanaan permainan gobak sodor terdapat 4 

gerakan didalam permainan gobak sodor seperti berjalan, berlari, melompat, dan 

menjingkat. Pelaksanaan kegiatan pembelajaran berjalan dengan baik dan siswa 

melaksanakan dengan benar seluruh kegiatan keterampilan gerak lokomotor. (3) 

Implementasi pembelajaran gerak lokomotor dengan media permainan gobak 

sodor menggunakan pendekatan saintifik yang meliputi 5 tahapan dalam belajar, 

yaitu mengamati, menanya, mempraktekan, diskusi dan ceramah.  

Kata kunci : Gerak lokomotor, Media, Pembelajaran, Permainan tradisional. 
 

 

Abstract  

This study aims to describe: (1) Preparation of the gobak sodor game for 

locomotor learning, (2) the implementation of the gobak sodor game for 

locomotor learning (3) the implementation of locomotor movement learning with 

the media of the gobak sodor game. This type of research is descriptive qualitative 

research, with data collection techniques interview, documentation, and 

observation. The data validity technique in this study used source triangulation 

and technical triangulation. Data analysis was used with data reduction, data 

presentation, and data verification. The subjects of this study were principals, 

teachers, and students. The results of this study are (1) the preparations carried out 

by the teacher in learning activities using learning media in the form of a gobak 

sodor game for learning locomotor skills, namely preparing a learning 

implementation plan, a flat field / plot of land, and supporting tools for learning 

activities such as field dividers, ropes, ribbons. to distinguish team 1 and team 2. 

(2) The implementation of the gobak sodor game for locomotor learning, the 

implementation of the gobak sodor game there are 4 movements in the gobak 

sodor game such as walking, running, jumping, and jumping. The implementation 
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of learning activities went well and students correctly carried out all locomotor 

movement skills activities. (3) The implementation of locomotor movement 

learning with gobak sodor game media uses a scientific approach which includes 

5 stages in learning, namely observing, asking, practicing, discussing and 

lecturing.  

Keywords: locomotor movement, media, learning, traditional games. 
 

 

1. PENDAHULUAN  

Pendidikan merupakan hal yang mengalami perkembangan terus menerus sejak 

dahulu kala hingga saat ini. Pendidikan jasmani dari waktu kewaktu juga mengalami 

sebuah inovasi atau perubahan. Pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan 

merupakan salah satu mata pelajaran yang dipelajari di SD/MI, pada dasarnya 

pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan ini sangat dibutuhkan. Pendidikan 

jasmani olahraga dan kesehatan adalah proses pendidikan melalui penyediaan 

pengalaman belajar kepada siswa berupa aktivitas jasmani, bermain dan berolahraga 

yang direncanakan secara sistematik guna merangsang pertumbuhan dan 

perkembangan fisik, keterampilan, motorik, keterampilan berfikir, emosional, sosial 

dan moral  (Rosdiani, 2015 : 1). Selain itu pendidikan dapat dikatakan berhasil jika 

tujuan dapat tercapai dengan baik serta dapat menambah pengalaman, serta 

kemampuan untuk mengarahkan kepada pengalaman selanjutnya. 

Pada pembelajaran permainan tradisional terlihat ada beberapa siswa yang 

kurang antusias terhadap permainan tersebut, sehingga mereka hanya duduk sampai 

pelajaran penjas habis. Hal ini terjadi karena bagi siswa permainan tradisional 

tidaklah menarik, membosankan, zaman dahulu atau kuno. Sehingga mereka lebih 

tertarik dan memilih permainan sepak bola dan lainnya. Sehingga dengan adanya 

peristiwa ini membuat saya tertarik untuk mengembangkan model permainan 

tradisional agar siswa lebih tertarik dan antusias dalam mengikuti pelajaran penjas 

khususnya materi permainan tradisional.  

Pendidikan jasmani adalah proses pendidikan yang memanfaatkan aktivitas 

jasmani yang direncanakan secara sistematik bertujuan untuk mengembangkan dan 

meningkatkan individu secara organik, perseptual, kognitif, dan emosional  

Pendidikan jasmani dapat dibedakan berdasarkan sudut pandang, yaitu: (1) 

Pandangan tradisional, yang menganggap bahwa manusia terdiri dari 2 komponen 
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yaitu jasmani dan rohani. Pandangan ini berpendapat bahwa pendidikan jasmani 

hanya mendidik segala sesuatu yeng berhubungan dengan jasmani (Suhendrik 2011 

:8). 

Pendidikan jasmani atau PJOK yaitu proses pembelajaran melalui aktivitas 

jasmani dan direnanakan secara sistematik yang bertujuan untuk meningkatkan 

individu  (Kristiyandaru, 2020 : 14). Pendidikan jasmani adalah komponen 

pendidikan yang meliputi 3 ranah dalam penjasorkes yaitu kognitif, afektif, dan 

psikomotor. Kognitif adalah kemampuan manusia dalam berpola pikir terhadap suatu 

masalah dan dapat menemukan solusi dalam pemecahan masalah tersebut. Afektif 

adalah penilaian terhadap sikap maupun tindak tanduk yang dianggap dapat 

menyesuaikan situasi dan kondisi dimana manusia itu berada. Adapun psikomotor 

adalah aspek dimana sistem gerak yang diuji akan kebenaran dan keindahan 

geraknya karena kemampuan peserta didik untuk menangkap suatu instruksi 

kemudian ke dalam bentuk gerakan yang dimaksud. 

Kurikulum sebagai perencanaan pembelajaran yang terkait dengan proses 

pembelajaran dan perkembangan individu termasuk dalam bentuk kurikulum. 

Kurikulum sebagai perencanaan program pembelajaran, dengan rumusan 

seperangkat rencana dan pengaturan mengenai tujuan, isi, dan bahan pelajaran 

(Suhendra 2019 : 13). Kurikulum sebagai perencanaan pembelajaran juga sejalan 

dengan rumusan kurikulum pada Permendikbud No. 37 Tahun 2018 yaitu Kurikulum 

mencakup empat kompetensi, yaitu (1) kompetensi sikap spiritual, (2) sikap sosial, 

(3) pengetahuan, dan (4) keterampilan. Kompetensi tersebut dicapai melalui proses 

pembelajaran intrakurikuler, kokurikuler, dan/atau ekstrakurikuler. Rumusan 

Kompetensi Sikap Spiritual yaitu, “Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran 

agama yang dianutnya”. Adapun rumusan Kompetensi Sikap Sosial yaitu, 

“Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya 

diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan tetangga”.  

Media pembelajaran merupakan bagian integral dari proses pendidikan, dan 

merupakan salah satu aspek yang harus dikuasai oleh setiap guru dalam 

melaksanakan fungsi profesionalnya. Karena kemajuan dalam ilmu pengetahuan dan 

teknologi dan perubahan sikap masyarakat, telah di tafsirkan lebih luas dan memiliki 
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fungsi yang lebih luas, sehingga memiliki fungsi yang sangat penting dalam 

pendidikan (Mustofa Abi Hamid, 2020:4-5). Media pembelajaran merupakan sarana 

untuk menyalurkan pesan pembelajaran dan informasi. Media pembelajaran yang 

dirancang dengan baik akan sangat membantu peserta didik mencapai tujuan 

pembelajaran. Masing- masing jenis media pembelajaran memiliki karakteristik, 

keuntungan dan kerugian (Mustofa Abi Hamid, 2020 : 6). 

 Dengan istilah mediator media menunjukan fungsi atau peranannya, yaitu 

mengatur hubungan yang efektif antara dua pihak utama dalam proses belajar siswa 

dan isi pelajaran. Guru harus memilih dan menggunakan sumber belajar dan media 

pembelajaran yang tepat sesuai dengan tujuan dan materi pembelajaran tersebut 

(Satrianawati, 2018 :7). Karakter adalah sifat yang mana tertanam didalam sifat dan 

jiwa seseorang tersebut, sehingga akan secara spontan dan mudah sikap, tindakan, 

dan perbatan tersebut akan terpencarkan pengalaman mengenai pendidikan dan 

sejarah kemudian mendorong kemampuan yang ada dalam diri seseorang untuk bisa 

menjadi alat ukur ataupun sisi manusia untuk mewujudkan (Fipin Lestari 2020: 5). 

Seorang guru atau pendidik harus memahami dan mengerti karakteristik dari 

siswa atau peserta didiknya, dengan memahami dan mengerti karakteristik anak 

didiknya dalam kegiatan pembelajaran olahraga peserta didik pasif dalam belajar 

sehingga guru memberikan media yang mendukung agar peserta didik aktif dalam 

kegiatan belajar mengenai materi gerak lokomotor, maka akan mempermudah dalam 

proses pembelejarannya didalam kelas. Karakter anak yang suka bermain yang 

menyenangkan selain itu juga tentunya memuat sejumlah nilai positif yang berguna 

bagi anak. Pendidik harus pandai mengatur cara untuk menyampaikan materi agar 

tepat dan tujuan pembelajarannya pun tercapai.   

Keterampilan Gerak Lokomotor adalah gerak berpindah tempat dari posisi A 

ke posisi B atau dari tempat satu ketempat yang lainnya. Contoh ketika berjalan, 

berlari, dan seterusnya  (Bakhtiar 2015 :10). Menurut Bishop dan Curtis 

mendefinisikan permainan tradisional sebagai permainan yang telah diturunkan dari 

satu generasi ke generasi berikutnya dengan permainan tersebut mengandung nilai “ 

baik, “ positif”, “bernilai”, dan “ diinginkan”  (Iswinarti 2017 : 6). Menurut Akbari et 

al. (Iswinarti, 2017:6) mengemukakan bahwa permainan yang mempunyai sejarah 
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didaerah atau budaya tertentu yang didalamnya mempunyai sejarh didaerah atau 

budaya tertentu ang didalamnya mempunyai nilai-nilai kemanusiaan dan tidak 

merupakan hail dari industrialisasi. Definisi yang senada juga dikemukakan oleh 

Parbelas bahwa permainan tradisional merupakan hasil kreatif dari budaya suatu 

daerah dan sejarah yang mempunyi unsur kesenangan namun merefleksi nilai-nilai 

sosial yang mendalam sehingga anak akan berkomunikasi dengan lingkungan.  

Gobak sodor adalah suatu permaian rakyat/permainan tradisional yang 

memiliki berbagai macam nama diberbagai daerah. Permainan gobak sodor memiliki 

nama yang berbeda seperti di Jakarta permainan ini dinamakan galasin. Di Jawa 

Tengah permainan ini dikenal dengan nama gobak sodor, Sulawesi Tengah nokaluri 

dan Sulawesi Selatan massalo/assalo.  Permainan gobak sodor terkenal di pulau 

Jawa. Permainan gobak sodor berasal dari Yogyakarta, nama gobak sodor berasal 

dari kata gobak dan sodor. 

Pemilihan permainan gobak sodor sebagai media dalam pembelajaran 

lokomotor kepada peserta didik sekolah dasar untuk melatih gerak lokomotor yaitu 

berpindah tempat dan membuat peserta didik berinteraksi dan berkomunikasi selama 

permainan berlangsung. Kenyataan dilapangan pembelajaran belum menggunakan 

media yang baik sehingga peserta didik hanya mengunakan permainan 

tradisionaltersebut untuk kegiatan bermain saja. Dalam permainan gobak sodor 

peserta didik tidak hanya melakukan sendiri tetapi bermain berkelompok atau grup, 

sehingga akan ada sebuah misi untuk menyelesaikan atau memenangkan permainan 

gobak sodor.  Dalam penelitian yang  dilakukan oleh Ulya permainan tradisional 

digunakan sebagai alternatife untuk menunjang kegiatan belajar agar dalam proses 

pembelajaran membuat peserta didik belajar menemukan pengetahuan dengan 

pengalamannya sendiri 

 

2. METODE 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif. Penelitian kualitatif adalah 

suatu pendekatan atau penelusuran untuk mengekplorasi dan memahami suatu gejala 

sentral  (Semiawan 2015 : 7). Untuk mengetahui gejala sentral tersebut peneliti 

mewawancarai partisipan dengan mengajukan pertanyaan yang dapat digunakan 
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untuk mengumpulkan data tentang Implementasi media pembelajaran. Informasi 

yang didapat dari partisipan dapat dikumpulkan kemudian dianalisis oleh peneliti. 

Hasil analisis tersebut dapat di buat interpertasi untuk menangkap pribadi dan 

menjabarkannya dengan penelitian-penelitian ilmuwan lain yang telah dibuat 

sebelumnya. Hasil akhir dalam penelitian kualitatif dituangkan dalam bentuk laporan 

tertulis.  Proses penelitian dilakukan di SD N 2 Gilirejo penelitian dilaksanakan saat 

kegiatan tatap muka berlangsung. Dalam kegiatan penelitian peneliti mewawancarai 

kepala sekolah, guru, dan siswa. Dan peneliti mendapatkan data pendukung dalam 

kegiatan observasi dan dokumentasi di sekolah berupa kegiatan pembelajaran 

olahaga disekolah dan dokumen yang didapatkan di sekolah.  

Penelitian dilaksanakan di SDN Gilirejo 2, kehadiran peneliti sangat penting 

karena peneliti langsung terjun ke tempat penelitian untuk mencari informasi dengan 

fokus penelitian. Pengumpulan data pada penelitian ini dengan wawancara, 

observasi, dan dokumentasi. Keabsahan data dengan mengunakan triangulasi sumber 

dan triangulasi teknik yang mengarahkan peneliti untuk mengumpulkan data dari 

beragam sumber yang tersedia, karena data yang sejenis akan lebih mantap 

kebenarannya apabila digali dari sumber yang berbeda.  

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Implementasi media pembelajaran gerak lokomotor berbasis permainan gobak sodor. 

Mengumpulkan informasi tentang permasalahan yang dialami guru kelas dalam 

melaksanakan proses pembelajaran serta siswa kelas IV SD N Gilirejo 2 untuk 

mencapai hasil belajar yang maksimal. Penelitian dan pengumpulan data dilakukan 

peneliti melalui observasi dan wawancara dilaksanakan pada proses pembelajaran 

dan wawancara dilaksanakan dengan guru kelas untuk mengetahui kebutuhan guru 

saat mengajar. Adanya variasi dan inovasi suasana belajar agar hasil belajar tercapai 

serta maksimal. Salah satu bentuk inovasi yaitu dengan menciptakan suasana belajar 

yang menyenagkan bagi siswa dengan belajar sambil bermain  

3.1 Persiapan permaian gobak sodor untuk pembelajaran lokomotor.  

Persiapan yang dilakukan guru dalam kegiatan belajar menggunakan media 

pembelajaran berupa permainan gobak sodor untuk pembelajaran keterampilan 
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lokomotor yaitu menyiapkan rencana pelaksanaan pembelajaran, lapangan/ sebidang 

tanah yang datar , dan alat pendukung kegiatan pembelajaran seperti pembatas 

lapangan, tali, pita untuk membedakan tim 1 dan tim 2.  

Menurut (Supadmi, 2015: 22) untuk memainkan permaian gobak sodor tidak 

memerlukan peralatan dan perlengkapan yang sulit. Adapun tempat yang digunakan 

adalah sebidang tanah atau tempat bermain yang lapang dan datar. Pada tanah / 

tempat yang datar dibuat dua jalur atau dua garis petak bujursangkar yang ukurannya 

disesuaikan dengan jumlah pasangan pemain.  

Menurut (Khasanah, 2018) menyatakan bahwa langkah-langkah yang 

dilakukan guru dalam kegiatan pembelajaran  yaitu dengan cara: 1) Membuat RPP, 

2) Menggunakan Berbagai Model Pembelajaran yang Bervariatif, 3) Mempersiapkan 

alat untuk kegiatan pembelajaran . 

Menurut (Amalia & Diah Setiyani, 2014) peran guru dalam pengelolaan kelas 

guru juga berperan sebagai fasilitator, motivator, demonstrator dan evaluator. 

Jadi dapat disimpulkan bahwa dalam kegiatan pembelajaran gerak lokomotor 

guru harus menyiapkan persiapan berupa Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), 

lapangan / sebidang tanah yang datar, dan alat pendukung kegiatan pembelajaran 

seperti pembatas lapangan, tali, pita untuk membedakan tim 1 dan tim 2.  

3.2 Pelaksanaan permainan gobak sodor untuk pembelajaran lokomotor. 

Pelaksanaan permaian gobak sodor untuk pembelajaran lokomotor, Pelaksanaan 

permainan gobak sodor terdapat 4 gerakan didalam permainan gobak sodor seperti 

berjalan, berlari, melompat, dan menjingkat. Pelaksanaan kegiatan pembelajaran 

berjalan dengan baik dan siswa melaksanakan dengan benar seluruh kegiatan 

keterampilan gerak lokomotor.  

3.3 Implementasi pembelajaran gerak lokomotor dengan media permainan gobak 

sodor.  

Kegiatan pembelajaran gerak lokomotor dengan media permainan gobak sodor 

sebagai berikut: 

3.3.1 Kegiatan awal  
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Kegiatan awal  dalam kegiatan pembelajaran gerak lokomotor media permaian gobak 

sodor di SD Negeri 2 Gilirejo dimulai dengan pembiasaan berdoa. Semua peserta 

didik dapat mengikuti kegiatan tersebut dengan tertib. 

3.3.2 Kegiatan inti  

Kegiatan inti yang dilakukan oleh guru kelas IV menggunakan pendekatan saintifik. 

Tahapan dalam pendekatan saintifik secara komperenhensif sebagaimana yang telah 

di tetapkan alam permendikbud Nomor 54 Tahun 2014 antara lain: Mengamati, 

menanya, mencoba atau mengumpulkan informasi, menalar, mengkomunikasikan.  

3.3.2.1 Mengamati guru menjelaskan materi pembelajaran tentang keterampilan gerak 

lokomotor. Setelah penyampaian materi tentang gerak lokomotor selesai, guru 

meminta peserta didik untuk mengamati gerak lokomotor. 

3.3.2.2 Menanya setelah peserta didik mengamati macam-macam gerak lokomotor guru 

mengajukan pertanyaan kepada peserta didik “ sebutkan macam- macam 

keterampilan gerak lokomotor?”. Dari pertanyaan tersebut peserta didik terpancing 

untuk menjawab. Banyak peserta didik yang mengangkat tangannya untuk menjawab 

pertannyaan. Peserta didik ditunjuk dan menjawab pertanyaan dengan benar yaitu 

“macam gerak lokomotor ada berjalan berlari  melompat menjingkat.  

3.3.2.3 Mencoba  

Peserta didik diberi kesempatan oleh guru untuk mempraktikan keterampilan gerak 

lokomotor dalam permainan gobak sodor.  

3.3.3 Kegiatan penutup 

Kegiatan penutup ini diisi dengan kegiatan timbal balik peserta didik, penguatan 

terhadap materi terkait dengan pembelajaran gerak lokomotor yang telah 

disampaikan serta dikonfirmasi oleh guru.  

 

4. PENUTUP 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan peneliti tentang implementasi 

media pembelajaran gerak lokomotor berbasis permainan gobak sodor kelas IV di 

SD Negeri 2 Gilirejo dapat diperoleh kesimpulan bahwa: 

Implementasi penggunaan media yang berbasis pemainan gobak sodor pada 

pembelajaran tematik kelas IV di SD Negeri 2 Gilirejo  menggunakan pendekatan 
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saintifik yang meliputi tahapan dalam belajar, yaitu mengamati, mencoba, 

mengkomunikasikan, menanya, dan mengasosiasi.  

Persiapan permainan gobak sodor untuk pembelajaran lokomotor dengan 

mempersiapan alat dan lapangan yang digunakan untuk kegiatan belajar mengajar. 

Pelaksanaan permainan gobak sodor terdapat 4 gerakan didalam permainan 

gobak sodor seperti berjalan, berlari, melompat, dan menjingkat. Pelaksanaan 

kegiatan pembelajaran berjalan dengan baik dan siswa melaksanakan dengan benar 

seluruh kegiatan keterampilan gerak lokomotor.  
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