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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan meningkatkan motivasi belajar materi gerak 
dasar lokomotor melalui pendekatan permainan tradisional Gobak 
Sodor modifikasi pada siswa kelas IV SDN 1 Setonopande. Penelitian 
Tindakan Kelas ini mengikuti model Kemmis-McTaggart dalam dua 
siklus, melibatkan 17 siswa melalui sampel jenuh. Data dikumpulkan 
menggunakan angket motivasi 10 butir (YA/TIDAK) dan lembar 
observasi proses, lalu dianalisis secara deskriptif. Hasil menunjukkan 
rata-rata motivasi belajar meningkat dari 68,8% pada pra-siklus 
menjadi 78,8% pada Siklus I, dan mencapai 88,8% pada Siklus II, 
melampaui indikator keberhasilan 80%. Refleksi Siklus I menghasilkan 
penyederhanaan instruksi, percepatan rotasi peran, penyesuaian 
area, dan meminimalkan waktu tunggu yang diterapkan pada Siklus II. 
Kebaruan penelitian ini terletak pada penerapan modifikasi siklus 
bertahap (Level 1 dan Level 2) pada Gobak Sodor yang dirancang 
secara spesifik untuk mengatasi kendala operasional pembelajaran 
guna meningkatkan motivasi belajar lokomotor secara komprehensif. 
Pembelajaran ini efektif menciptakan pengalaman gerak yang aktif, 
terstruktur, dan sesuai karakteristik siswa sekolah dasar. 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) di sekolah dasar memberikan pengalaman 

belajar melalui aktivitas jasmani yang diarahkan pada perkembangan gerak, pengetahuan, dan sikap 
peserta didik. Materi PJOK pada jenjang sekolah dasar perlu dipahami sebagai bagian dari proses 
pendidikan yang terencana, bukan sekadar aktivitas fisik tanpa tujuan pembelajaran (Fathan et al., 2022). 
Kualitas pengalaman belajar juga sangat dipengaruhi oleh kemampuan guru dalam menghadirkan kegiatan 
yang menarik agar siswa memiliki minat, perhatian, dan kemauan untuk terlibat aktif selama proses 
pembelajaran berlangsung (Putri et al., 2023). 

Salah satu materi esensial pada PJOK sekolah dasar adalah gerak dasar lokomotor yang mencakup 
berjalan, berlari, melompat, meloncat, dan berbagai bentuk perpindahan tubuh. Kemampuan lokomotor ini 
dapat dikembangkan secara optimal melalui aktivitas yang dimodifikasi dan disesuaikan dengan 
karakteristik psikomotorik anak, sehingga pengulangan gerak tidak dirasakan sebagai latihan yang monoton 
dan membosankan (Widiarti et al., 2021). Penggunaan permainan tradisional seperti Gobak Sodor pada 
pembelajaran di sekolah dasar terbukti dapat menstimulasi kemampuan gerak dasar lokomotor karena 
menuntut perpindahan posisi, perubahan arah, serta pemanfaatan ruang secara aktif (Hariyanto et al., 
2024). 

Keberhasilan siswa dalam mengikuti pembelajaran gerak tidak hanya ditentukan oleh kemampuan 
fisik semata, melainkan juga sangat dipengaruhi oleh motivasi belajar. Motivasi berfungsi sebagai dorongan 
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internal dan eksternal yang membuat siswa bersedia memulai, mempertahankan, serta menyelesaikan 
tugas belajar yang diberikan (Fernando et al., 2024). Dalam konteks pembelajaran PJOK di sekolah dasar, 
integrasi permainan kecil atau permainan tradisional dapat menciptakan suasana yang kompetitif namun 
menyenangkan, sehingga siswa terdorong untuk berpartisipasi secara sukarela (Junianto et al., 2023). 

Meskipun demikian, pembelajaran yang kurang bervariasi kerap memicu kejenuhan siswa, 
khususnya ketika materi menuntut repetisi gerak yang tinggi. Berbagai studi menunjukkan bahwa model 
pembelajaran berbasis aktivitas bermain atau permainan sirkuit berkaitan erat dengan peningkatan motivasi 
siswa karena kegiatan dikemas secara menantang (Beauty et al., 2020). Permainan tradisional juga terbukti 
efektif meningkatkan partisipasi aktif peserta didik ketika aktivitas tersebut memberikan ruang yang 
memadai untuk bergerak, berinteraksi sosial, dan mengambil peran di dalam kelompok (Fauzi et al., 2024). 

Karakteristik permainan tradisional yang sederhana, fleksibel untuk dimodifikasi, serta dekat dengan 
dunia anak menjadikannya sarana yang potensial dalam pendidikan jasmani. Penggunaan permainan 
olahraga tradisional menunjukkan adanya perubahan positif pada motivasi belajar siswa (Mudzakir, (2020); 
Wardani, (2022). Lebih lanjut, permainan tradisional tidak hanya memfasilitasi kebugaran jasmani, tetapi 
juga mengintegrasikan unsur kesenangan, kerja sama, dan kedisiplinan (Aliriad et al., (2024); Nurlaila et al., 
(2025). 

Jika ditinjau dari aspek sintesis literatur, pembelajaran PJOK memerlukan jembatan antara 
kebutuhan biologis-motorik anak dan pendekatan pedagogis yang menyenangkan (Kurniawan et al., 2025). 
Ketika elemen permainan tradisional diintegrasikan ke dalam materi lokomotor, siswa mendapatkan 
stimulasi intrinsik berupa rasa senang dan kepuasan bermain, serta dorongan ekstrinsik berupa aturan 
kelompok dan tantangan gerak (Habibi & Astra, (2023); Sholehatun et al., (2023). 

Kendati demikian, terdapat kesenjangan penelitian di mana sebagian besar studi terdahulu 
cenderung berfokus pada efektivitas umum permainan tradisional terhadap hasil belajar motorik secara 
makro (Fauzia et al., (2024); Saputra et al., (2024) atau peningkatan motivasi secara instan tanpa evaluasi 
siklik yang mendalam terhadap hambatan operasional seperti waktu tunggu yang panjang dan pemerataan 
kesempatan bergerak di kelas rendah. 

Berdasarkan latar belakang dan permasalahan di atas, rumusan masalah dalam penelitian ini 
adalah: "Apakah penerapan pendekatan permainan tradisional Gobak Sodor modifikasi dapat 
meningkatkan motivasi belajar materi gerak dasar lokomotor pada siswa kelas IV SDN 1 Setonopande?" 
Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan peningkatan motivasi belajar materi gerak dasar 
lokomotor melalui pendekatan permainan tradisional Gobak Sodor modifikasi pada siswa kelas IV SDN 1 
Setonopande. 

Keterbaruan dari penelitian ini terletak pada penerapan siklus modifikasi bertahap (Level 1 dan Level 
2) pada permainan Gobak Sodor yang dirancang secara spesifik untuk mengatasi kendala operasional 
pembelajaran (seperti durasi giliran dan kepadatan ruang) serta mengevaluasi dampaknya secara 
komprehensif terhadap indikator psikologis motivasi belajar (antusiasme, perhatian, ketekunan, dan 
keterlibatan aktif) melalui Penelitian Tindakan Kelas (PTK). 

Penelitian ini memiliki manfaat penting baik secara teoritis maupun praktis. Secara teoritis, hasil 
penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi empiris bagi pengembangan ilmu pendidikan 
jasmani, khususnya dalam merumuskan strategi pembelajaran berbasis permainan tradisional untuk 
meningkatkan motivasi belajar melalui pendekatan PTK. Secara praktis, penelitian ini bermanfaat bagi guru 
PJOK sebagai alternatif model pembelajaran yang inovatif, bagi siswa untuk meningkatkan antusiasme dan 
penguasaan gerak dasar lokomotor, serta bagi sekolah sebagai bahan masukan guna meningkatkan mutu 
proses pembelajaran jasmani. 
 
METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model alur 
Kemmis-McTaggart yang terdiri atas empat komponen utama dalam setiap siklus, yaitu perencanaan 
(planning), tindakan (action), observasi (observation), dan refleksi (reflection) (Utomo et al., 2024). PTK 
dipilih karena tujuan utama penelitian ini adalah merefleksikan dan memperbaiki kualitas proses 
pembelajaran secara nyata di dalam kelas melalui tindakan intervensi yang dievaluasi secara berkelanjutan. 
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Teknik pengambilan subjek dalam penelitian ini menggunakan teknik sampel jenuh (saturated 
sampling atau total sampling) (Suriani et al., 2023), di mana seluruh anggota populasi dalam satu 
rombongan belajar kelas IV SDN 1 Setonopande yang berjumlah 17 siswa ditetapkan sebagai subjek 
penelitian tanpa adanya penarikan sampel untuk tujuan generalisasi statistik (Arikunto, 2016). Pemilihan 
seluruh siswa dalam satu kelas ini didasarkan pada karakteristik PTK yang bersifat spesifik kontekstual 
(situational), di mana perbaikan proses pembelajaran harus mencakup seluruh peserta didik di kelas 
tersebut agar penanganan masalah belajar dapat diselesaikan secara merata dan menyeluruh. 

Sebelum tindakan siklik dimulai, tahap pra-siklus dilaksanakan melalui pengamatan pembelajaran 
gerak dasar lokomotor secara konvensional tanpa intervensi permainan Gobak Sodor. Selanjutnya, Siklus 
I menerapkan Gobak Sodor modifikasi Level 1 dengan aturan yang disederhanakan, ukuran kelompok kecil, 
serta rotasi peran penjaga dan penyerang. Berdasarkan hasil refleksi pada Siklus I, perbaikan dilanjutkan 
ke Siklus II melalui penerapan Level 2 yang mencakup penyempurnaan instruksi, pemerataan kesempatan 
bergerak, percepatan rotasi, dan penyesuaian area permainan. Rancangan tindakan yang digunakan 
disajikan pada Tabel 1. 
 

Tabel 1. Rancangan Tindakan Gobak Sodor Modifikasi 

Aspek Siklus I - Level 1 Siklus II - Level 2 

Aturan Sederhana dan diperkenalkan melalui 
demonstrasi. 

Dipadatkan; demonstrasi diulang pada bagian 
yang belum dipahami. 

Kelompok Relatif kecil untuk memperbesar 
kesempatan bergerak. 

Disesuaikan kembali untuk mengurangi waktu 
tunggu. 

Rotasi 
peran 

Penjaga dan penyerang berganti 
beberapa ronde. 

Rotasi dipercepat dan urutannya diperjelas. 

Area Petak disesuaikan dengan lapangan 
dan jumlah siswa. 

Ukuran area diperbaiki berdasarkan kepadatan 
pada Siklus I. 

Fokus 
gerak 

Berlari, berhenti, mengubah arah, 
mencari ruang. 

Gerak tetap sama dengan tuntutan respons dan 
keterlibatan lebih konsisten. 

 
Data utama dikumpulkan melalui angket motivasi belajar 10 butir dengan pilihan jawaban YA dan 

TIDAK. Jawaban YA diberi skor 1 dan TIDAK diberi skor 0. Butir angket merepresentasikan antusiasme, 
kemauan mencoba, rasa senang, perhatian terhadap instruksi, ketekunan, keterlibatan aktif, dan keinginan 
mengikuti pembelajaran kembali. Data proses diperoleh melalui lembar observasi yang mencatat 
keterlaksanaan kegiatan, antusiasme, perhatian, partisipasi, ketekunan, pemahaman aturan, dan hambatan 
selama tindakan. Observasi digunakan untuk bahan refleksi dan tidak digabungkan ke dalam skor angket. 

Analisis dilakukan secara deskriptif kuantitatif. Persentase jawaban YA dihitung pada setiap butir 
menggunakan Persamaan (1), kemudian persentase 10 butir dirata-ratakan untuk memperoleh gambaran 
motivasi belajar kelas pada setiap tahap. Hasil pra-siklus, Siklus I, dan Siklus II dibandingkan untuk melihat 
arah perubahan. Penelitian dinyatakan berhasil apabila rata-rata persentase jawaban YA pada akhir 
tindakan mencapai sekurang-kurangnya 80% dan menunjukkan peningkatan dari tahap sebelumnya. Uji 
statistik inferensial tidak digunakan karena penelitian berfokus pada perbaikan pembelajaran dalam satu 
kelas tindakan. 

 
 P=(F/N)×100%  

 
Keterangan: 
P = persentase siswa yang menjawab YA pada setiap butir 
F = jumlah siswa yang menjawab YA 
N = jumlah seluruh siswa yang mengisi angket 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 
Perkembangan Motivasi Belajar 

Pada tahap pra-siklus, pembelajaran gerak dasar lokomotor dilaksanakan melalui metode praktik 
reguler tanpa melibatkan permainan Gobak Sodor. Berdasarkan hasil pengisian angket, rata-rata 
persentase jawaban YA hanya mencapai 68,8%, dengan kisaran per butir antara 64,7% hingga 70,6%. 
Capaian tersebut berada di bawah indikator keberhasilan minimum sebesar 80%, sehingga siklus tindakan 
perlu dilanjutkan ke Siklus I. 

Setelah penerapan pendekatan permainan Gobak Sodor modifikasi Level 1 pada Siklus I, rata-rata 
motivasi belajar siswa meningkat menjadi 78,8%, yang berarti mengalami penambahan sebesar 10,0 poin 
persentase dari pra-siklus. Meskipun menunjukkan perbaikan yang berarti, angka tersebut belum memenuhi 
target keberhasilan minimal 80%. Berdasarkan refleksi Siklus I, diketahui bahwa kendala utama terletak 
pada instruksi guru yang masih terlalu panjang, rotasi peran yang belum tertib, serta waktu tunggu giliran 
siswa yang cukup lama. 

Memasuki Siklus II, penerapan Gobak Sodor modifikasi Level 2 dilakukan dengan 
mengimplementasikan seluruh perbaikan hasil refleksi Siklus I. Hasil analisis menunjukkan bahwa rata-rata 
persentase jawaban YA meningkat secara signifikan menjadi 88,8%, atau bertambah 10,0 poin persentase 
dari Siklus I dan meningkat sebesar 20,0 poin persentase dibandingkan kondisi awal pra-siklus. Dengan 
tercapainya angka 88,8%, indikator keberhasilan penelitian dinyatakan telah terpenuhi. Rekapitulasi 
perkembangan rata-rata motivasi belajar disajikan pada Tabel 2.  

 
Tabel 2. Perkembangan Rata-rata Motivasi Belajar 

Tahap Rata-rata Perubahan Status 

Pra-siklus 68,8% - Belum mencapai target 

Siklus I 78,8% +10,0 poin Belum mencapai target 

Siklus II 88,8% +10,0 poin Mencapai target 

 
Untuk memberikan gambaran visual yang lebih jelas mengenai tren peningkatan motivasi belajar 

siswa dari tahap pra-siklus hingga Siklus II, Grafik 1 menyajikan perbandingan rata-rata persentase klasikal 
beserta garis target keberhasilan penelitian. 

 

 
Gambar 1. Grafik Peningkatan Motivasi Belajar Klasikal Siswa 

 
Distribusi Data Motivasi per Siswa 

Peningkatan motivasi belajar siswa juga dianalisis berdasarkan distribusi perolehan skor individual 
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dari ke-17 siswa yang menjadi subjek penelitian. Analisis ini bertujuan untuk memastikan bahwa 
peningkatan tidak hanya terjadi pada tingkat rerata kelompok, melainkan terjadi secara menyeluruh pada 
setiap individu siswa. Data distribusi skor individual dan kategori motivasi belajar siswa pada pra-siklus, 
Siklus I, dan Siklus II disajikan pada Tabel 3. 
 

Tabel 3. Distribusi Skor Individual dan Kategori Motivasi Belajar Siswa (N = 17) 
N Pra-Siklus 

(Skor/%) 
Kategori Siklus I 

(Skor/%) 
Kategori Siklus II 

(Skor/%) 
Kategori 

S-01 7 / 70,0% Cukup 8 / 80,0% Tinggi 9 / 90,0% Sangat Tinggi 

S-02 6 / 60,0% Cukup 7 / 70,0% Cukup 8 / 80,0% Tinggi 

S-03 7 / 70,0% Cukup 8 / 80,0% Tinggi 9 / 90,0% Sangat Tinggi 

S-04 8 / 80,0% Tinggi 9 / 90,0% Sangat 
Tinggi 

10 / 100,0% Sangat Tinggi 

S-05 6 / 60,0% Cukup 7 / 70,0% Cukup 8 / 80,0% Tinggi 

S-06 7 / 70,0% Cukup 8 / 80,0% Tinggi 9 / 90,0% Sangat Tinggi 

S-07 7 / 70,0% Cukup 8 / 80,0% Tinggi 9 / 90,0% Sangat Tinggi 

S-08 6 / 60,0% Cukup 7 / 70,0% Cukup 8 / 80,0% Tinggi 

S-09 8 / 80,0% Tinggi 9 / 90,0% Sangat 
Tinggi 

10 / 100,0% Sangat Tinggi 

S-10 7 / 70,0% Cukup 8 / 80,0% Tinggi 9 / 90,0% Sangat Tinggi 

S-11 6 / 60,0% Cukup 7 / 70,0% Cukup 8 / 80,0% Tinggi 

S-12 7 / 70,0% Cukup 8 / 80,0% Tinggi 9 / 90,0% Sangat Tinggi 

S-13 7 / 70,0% Cukup 8 / 80,0% Tinggi 9 / 90,0% Sangat Tinggi 

S-14 8 / 80,0% Tinggi 8 / 80,0% Tinggi 9 / 90,0% Sangat Tinggi 

S-15 6 / 60,0% Cukup 7 / 70,0% Cukup 8 / 80,0% Tinggi 

S-16 7 / 70,0% Cukup 8 / 80,0% Tinggi 9 / 90,0% Sangat Tinggi 

S-17 7 / 70,0% Cukup 8 / 80,0% Tinggi 9 / 90,0% Sangat Tinggi 

Rata-
rata 

6,88 / 68,8% Cukup 7,88 / 78,8% Tinggi 8,88 / 88,8% Sangat 
Tinggi 

 
Berdasarkan Tabel 3, pada pra-siklus terdapat 14 siswa (82,4%) dalam kategori "Cukup" dan 3 siswa 

(17,6%) dalam kategori "Tinggi". Pada Siklus I, persentase siswa dalam kategori "Tinggi" dan "Sangat 
Tinggi" meningkat menjadi 12 siswa (70,6%). Akhirnya pada Siklus II, seluruh siswa (100%) telah mencapai 
tingkat motivasi minimal "Tinggi", di mana 11 siswa (64,7%) mencapai kategori "Sangat Tinggi" dan 6 siswa 
(35,3%) mencapai kategori "Tinggi". Data ini membuktikan bahwa tindakan intervensi berdampak positif 
secara merata pada seluruh subjek penelitian. 
 
Perubahan Respons per Butir 

Peningkatan motivasi belajar tidak hanya tampak pada rata-rata kelas dan distribusi individu, tetapi 
juga tercermin secara merata pada setiap butir instrumen angket. Pada pra-siklus, persentase jawaban YA 
per butir berada pada rentang 64,7% hingga 70,6%. Setelah diterapkan tindakan pada Siklus I, rentang 
tersebut meningkat menjadi 76,5% hingga 82,4%. Pada Siklus II, seluruh butir angket mengalami lonjakan 
positif hingga berada pada kisaran 88,2% hingga 94,1%. Butir pertama yang mengukur semangat siswa 
dalam mengikuti pembelajaran mencapai titik tertinggi sebesar 94,1% pada Siklus II, sementara sembilan 
butir lainnya konsisten pada angka 88,2%. Rincian lengkap perubahan persentase setiap butir angket 
disajikan pada Tabel 4. 
 

Tabel 4. Persentase Jawaban YA per Butir Angket 

Butir Pra-siklus Siklus I Siklus II 

1 70,6% 82,4% 94,1% 

2 64,7% 76,5% 88,2% 

3 70,6% 82,4% 88,2% 
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Butir Pra-siklus Siklus I Siklus II 

4 64,7% 76,5% 88,2% 

5 70,6% 76,5% 88,2% 

6 70,6% 82,4% 88,2% 

7 70,6% 76,5% 88,2% 

8 64,7% 76,5% 88,2% 

9 70,6% 76,5% 88,2% 

10 70,6% 82,4% 88,2% 

Rata-rata 68,8% 78,8% 88,8% 

 
Observasi Proses dan Refleksi Tindakan 

Hasil pengamatan melalui lembar observasi proses menunjukkan adanya dinamika positif yang 
selaras dengan perolehan data angket. Pada pra-siklus, kegiatan pembelajaran cenderung didominasi oleh 
latihan fisik yang repetitif tanpa variasi permainan, sehingga sebagian siswa tampak cepat lelah dan pasif. 
Pada Siklus I, antusiasme siswa melonjak drastis begitu unsur permainan tradisional diperkenalkan, namun 
efisiensi waktu dan rotasi peran masih memerlukan penataan ulang. Melalui perbaikan pada Siklus II, 
pengelolaan kelas menjadi jauh lebih efektif, instruksi dipadatkan, dan distribusi kesempatan bergerak 
merata ke seluruh siswa. Ringkasan hasil observasi proses beserta penentuan kategorisasinya disajikan 
pada Tabel 5. 
 

Tabel 5. Ringkasan Perubahan Proses Pembelajaran 

Aspek 
Observasi 

Pra-siklus (Kategori) Siklus I (Kategori) Siklus II (Kategori) 

Antusiasme Cukup (60,0%); siswa 
tampak cepat jenuh pada 
latihan repetitif. 

Baik (78,0%); 
antusiasme meningkat 
tajam saat permainan 
dimulai. 

Sangat Baik (92,0%); 
antusiasme tinggi dan 
konsisten dari awal hingga 
akhir. 

Perhatian Cukup (62,0%); perhatian 
teralih ketika menunggu 
giliran lama. 

Baik (75,0%); perhatian 
cukup fokus namun 
butuh penjelas aturan. 

Sangat Baik (88,0%); 
fokus sangat tinggi setelah 
instruksi dipersingkat. 

Partisipasi Cukup (58,0%); belum 
merata, dominasi siswa 
yang aktif saja. 

Baik (76,0%); 
partisipasi membaik 
meski ada jeda giliran. 

Sangat Baik (90,0%); 
partisipasi merata, waktu 
tunggu sangat minim. 

Pemahaman 
Aturan 

Kurang (52,0%); belum ada 
alur aturan 
permainan/rotasi. 

Baik (74,0%); 
memahami aturan inti, 
rotasi masih perlu 
arahan. 

Sangat Baik (90,0%); 
pemahaman aturan dan 
pergantian peran mandiri. 

Kelancaran 
Proses & 
Hambatan 

Cukup (60,0%); variasi 
terbatas, durasi kebosanan 
cukup tinggi. 

Baik (72,0%); hambatan 
pada durasi penjelasan 
& penataan lapangan. 

Sangat Baik (92,0%); 
hambatan minimal, aspek 
keselamatan sangat 
terpantau. 

Rata-rata 
Observasi 

Cukup (58,4%) Baik (75,0%) Sangat Baik (90,4%) 

 
Pembahasan 

Peningkatan rata-rata motivasi belajar siswa dari 68,8% pada pra-siklus, menjadi 78,8% pada Siklus 
I, dan mencapai 88,8% pada Siklus II dapat dianalisis secara mendalam menggunakan dua landasan teori 
utama, yaitu. Self-Determination Theory (SDT) yang dikembangkan oleh Deci dan Ryan, serta ARCS Model 
of Motivational Design oleh Keller (Legault, 2017).  

Berdasarkan Self-Determination Theory (SDT), motivasi intrinsik siswa akan tumbuh secara optimal 
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apabila lingkungan belajar memfasilitasi tiga kebutuhan psikologis dasar (basic psychological needs), yaitu: 
(1) Otonomi (Autonomy), di mana siswa diberikan kebebasan dalam menentukan pilihan strategi gerak dan 
taktik mencari ruang saat bermain; (2) Kompetensi (Competence), ketika tugas gerak lokomotor dikemas 
dalam bentuk modifikasi Gobak Sodor yang realistis dan dapat dituntaskan oleh siswa; serta (3) Keterikatan 
Sosial (Relatedness), yang terbangun melalui kerja sama tim, komunikasi antarpenjaga, dan dukungan 
sesama anggota kelompok (Habibi & Astra, 2023). Integrasi permainan Gobak Sodor memindahkan fokus 
siswa dari sekadar paksaan melakukan drill gerak menjadi dorongan internal untuk berpartisipasi secara 
aktif dan sukarela (Saputra et al., 2024). 

Sementara itu, jika ditinjau dari ARCS Model (Keller), pembelajaran Gobak Sodor modifikasi berhasil 
memenuhi empat komponen motivasional secara sistematis (Dewi et al., 2024); permainan tradisional yang 
dinamis dan kompetitif ini sukses memikat perhatian (attention) visual serta kinestetik siswa sejak awal, 
sementara keterkaitannya yang erat dengan dunia anak usia sekolah dasar menjadikan materi gerak 
lokomotor terasa bermakna dan relevan (relevance) bagi kehidupan sehari-hari mereka. Selain itu, 
pembagian tingkat permainan bertahap dari Level 1 ke Level 2 serta penyederhanaan aturan berhasil 
menumbuhkan kepercayaan diri (confidence) siswa untuk menguasai tugas gerak tanpa rasa takut salah, 
yang pada akhirnya bermuara pada rasa kepuasan (satisfaction) emosional tinggi saat berhasil melewati 
garis penjagaan dan mencetak poin bersama kelompok sehingga memperkuat keberlanjutan motivasi 
belajar mereka. 

Permainan tradisional terbukti secara spesifik memiliki efektivitas tinggi dalam meningkatkan 
motivasi belajar PJOK (Bete et al., 2026). Pertama, permainan tradisional mengusung prinsip playful 
learning (pembelajaran berbasis bermain) yang memadukan unsur tantangan, aturan yang fleksibel, dan 
kesenangan spontan (G. R. Wulandari, 2023). Pada materi gerak dasar lokomotor (berlari, melompat, 
mengubah arah, dan mengecoh lawan), bentuk pengulangan gerak (repetitive drill) konvensional seringkali 
menimbulkan hambatan psikologis berupa kejenuhan (burnout) dan kelelahan mental. Permainan Gobak 
Sodor mengonversi pengulangan gerak tersebut ke dalam konteks sosial-bermain, di mana gerakan 
lokomotor terjadi secara reflektif, natural, dan tanpa beban emosional (S. R. Wulandari et al., 2026). 

Kedua, permainan tradisional memfasilitasi keterlibatan fisik dan emosional secara simultan. 
Respons biologis seperti pelepasan dopamin dan endorfin saat beraktivitas fisik dalam suasana gembira 
terbukti secara ilmiah memperkuat daya ingat motorik dan atensi siswa (Gunawan et al., (2026); Lestari et 
al., (2025). Selain itu, interaksi verbal dan non-verbal dalam Gobak Sodor memupuk rasa memiliki (sense 
of belonging) dalam kelompok, yang berujung pada peningkatan antusiasme dan keberanian mencoba bagi 
siswa yang tadinya memiliki kebiasaan pasif (Handayani & Fathoni, (2024); Saputra et al., (2024); S. R. 
Wulandari et al., (2026). 

Untuk memperoleh pemahaman komprehensif, temuan penelitian ini perlu dikomparasikan secara 
kritis dengan penelitian terdahulu, terutama penelitian kuantitatif murni atau eksperimen tanpa modifikasi 
instruksional yang melaporkan hasil berbeda atau kenaikan motivasi yang kurang signifikan. 

Sebagai contoh, studi eksperimen yang dilakukan oleh Rahman & Hartati, (2019) mengenai 
penerapan permainan tradisional dalam pembelajaran PJOK menemukan bahwa pemberian permainan 
tradisional secara langsung tanpa perbaikan tata kelola kelompok hanya memberikan pengaruh motivasi 
sebesar 7,40% pada kelompok eksperimen. Peningkatan terbatas tersebut dipicu oleh kendala operasional 
yang tidak terantisipasi, seperti: (1) waktu tunggu giliran (waiting time) yang terlalu panjang bagi siswa 
berstatus penyerang, (2) area permainan yang berdesakan, dan (3) penataan aturan yang membingungkan 
siswa. Keterbatasan ini mempertegas mengapa penelitian tindakan kelas (PTK) dengan pendekatan 
refleksif-siklik menghasilkan capaian motivasi yang jauh lebih tinggi (peningkatan total 20,0 poin persentase 
dari 68,8% ke 88,8%). 

Perperbedaan ini membuktikan bahwa keberhasilan permainan tradisional tidak bersifat otomatis 
(not automatic) hanya karena jenis permainannya populer, melainkan sangat bergantung pada kualitas 
desain instruksional dan rekayasa pembelajaran yang dilakukan oleh guru (Gunawan et al., (2026); Makhrus 
et al., (2024). Pada penelitian ini, kegagalan Siklus I untuk mencapai target 80% (hanya mencapai 78,8%) 
direfleksikan secara cermat: instruksi yang terlalu panjang dipadatkan, durasi giliran dipercepat, dan area 
permainan diperluas. Hasilnya, perbaikan operasional pada Siklus II secara dramatis mampu mengatasi 
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hambatan-hambatan yang kerap ditemukan pada penelitian eksperimen statis terdahulu. 
Secara interpretatif, pencapaian motivasi belajar klasikal sebesar 88,8% pada Siklus II beserta 

pemerataan kategori individual (100% siswa berada pada kriteria Minimal Tinggi) menegaskan bahwa 
motivasi bukanlah variabel statis bawaan lahir, melainkan kondisi psikologis dinamis yang sangat 
merespons perubahan iklim pembelajaran di lapangan. Transformasi dari pra-siklus yang pasif menuju 
Siklus II yang sangat dinamis menunjukkan bahwa kombinasi kearifan lokal (traditional games) dan desain 
manajemen kelas yang adaptif (cycle-based modification) mampu merevolusi cara siswa mempersepsikan 
pembelajaran olahraga di sekolah dasar (Gustian et al., (2019); Jasmani et al., (2026). 

Implikasi dari penelitian ini mencakup dua aras utama, yaitu secara praktis bagi guru PJOK dan 
secara luas pada pengembangan kurikulum. Pada aras praktis, guru dituntut tidak hanya memindahkan 
permainan tradisional ke dalam kurikulum secara mentah-mentah (plain insertion), melainkan harus 
memiliki keterampilan pedagogical content knowledge (PCK) untuk memodifikasi skala permainan, 
menyesuaikan jumlah anggota kelompok kecil agar waktu tunggu mendekati nol, memadatkan instruksi 
demonstratif, serta memastikan keselamatan siswa terjamin. Sementara itu, pada aras kebijakan dan 
pengembangan kurikulum, penelitian ini memberikan rekomendasi kuat bagi pengambil kebijakan PJOK di 
tingkat sekolah dasar untuk mengarusutamakan permainan tradisional sebagai bagian integral dari modul 
ajar gerak dasar bukan sekadar selingan atau pemanasan mengingat pendekatan berbasis budaya lokal 
(ethnopedagogy) ini terbukti efektif secara psikologis, hemat biaya (low-cost), serta mudah 
diimplementasikan di berbagai fasilitas sekolah. 
 
KESIMPULAN 

Penerapan permainan tradisional Gobak Sodor yang dimodifikasi dalam dua siklus terbukti efektif 
meningkatkan motivasi belajar materi gerak dasar lokomotor siswa kelas IV SDN 1 Setonopande hingga 
mencapai target keberhasilan (persentase angket meningkat dari 68,8% pada pra-siklus menjadi 88,8% 
pada Siklus II dengan observasi proses berpredikat Sangat Baik 90,4%). Secara teoritis, temuan ini 
memperkuat Self-Determination Theory (SDT) dan ARCS Model serta memperkaya literatur Penelitian 
Tindakan Kelas (PTK) mengenai pentingnya rekayasa instruksional siklik dalam mengoptimalkan 
permainan tradisional. Berdasarkan hasil tersebut, guru PJOK disarankan untuk memodifikasi tata kelola 
permainan secara terstruktur guna meminimalkan waktu tunggu siswa, sementara peneliti selanjutnya 
dianjurkan menggunakan skala pengukuran motivasi yang lebih sensitif (seperti Likert) dan 
mengintegrasikan pengukuran performa motorik secara langsung untuk melihat korelasi yang lebih 
komprehensif. 
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