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Pendahuluan
Dalam pembelajaran di sekolah dasar, metode yang menyenangkan dan 

bermakna sangat penting untuk meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan siswa. Permainan tradisional seperti Gobak Sodor memiliki

potensi sebagai media edukatif yang tidak hanya menghibur, tetapi juga 

mendukung perkembangan aspek kognitif, sosial, dan karakter siswa. 

Dengan mengintegrasikan nilai budaya lokal dan prinsip teori

pendidikan seperti Ausubel dan Piaget, permainan ini bisa menjadi

strategi efektif dalam menciptakan proses belajar yang kontekstual dan 

bermakna. Di era Society 5.0, pentingnya inovasi dalam pendidikan yang 

menggabungkan teknologi dan budaya lokal sangat relevan. Oleh karena

itu, penggunaan Gobak Sodor diharapkan mampu memperkaya proses 

pembelajaran sekaligus menumbuhkan karakter positif siswa.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)
Permasalahan utama dalam penelitian ini fokus pada bagaimana
implementasi pembelajaran menggunakan permainan
Tradisional Gobak Sodor dapat menciptakan pembelajaran yang 
bermakna dan menyenangkan di SD Negeri Gebang 1 Sidoarjo. 
Permasalahan ini mencakup bagaimana guru merencanakan
pembelajaran berbasis permainan tradisional, bagaimana
implementasi permainan Gobak Sodor dalam proses pembelajaran, 
bagaimana dampaknya terhadap keterlibatan dan pengalaman
belajar peserta didik, serta kendala apa saja yang dihadapi guru 
dalam mengintegrasikan permainan tradisional ke dalam
pembelajaran
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Metode
Penelitian ini menggunakan pendekatan Kualitatif.

✓ Pengumpulan data dilakukan melalui tiga teknik utama, yaitu wawancara, 

observasi, dan dokumentasi.

✓ Pendekatan ini dipilih karena memungkinkan peneliti untuk menggali

pengalaman, strategi, serta tantangan yang dihadapi guru secara mendalam, 

sekaligus menganalisis dampaknya terhadap keterlibatan dan pemahaman

siswa. 

✓ Untuk memperoleh data yang mendalam dan relevan, penelitian ini

melibatkan subjek yang terdiri dari guru, siswa, orang tua, komite dan kepala

sekolah yang terlibat langsung dalam penerapan permainan tradisional di 

sekolah. Pemilihan subjek dilakukan dengan teknik purposive sampling, 

dengan memilih informan yang memiliki relevansi tinggi dengan fokus

penelitian
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Hasil

Penelitian ini menunjukkan bahwa permainan Gobak Sodor

sangat efektif dalam meningkatkan pengalaman belajar

siswa.

Permainan ini tidak hanya menyenangkan, tetapi juga membantu

siswa memahami materi, bekerja sama, dan membangun

karakter seperti sportivitas dan tanggung jawab. Guru berperan

sebagai fasilitator yang membantu siswa belajar melalui

permainan ini. Secara keseluruhan, Gobak Sodor membuat

proses belajar menjadi lebih menarik, bermakna, dan

mendukung perkembangan siswa secara holistik.
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Pembahasan
• Permainan tradisional Gobak Sodor dapat digunakan sebagai media belajar

yang menyenangkan dan bermakna di sekolah dasar. Berdasarkan teori

Ausubel dan Piaget, pengalaman langsung dari permainan ini membantu

siswa memahami konsep akademik, mengembangkan kemampuan sosial, 

dan melatih keterampilan ruang dan logika. Guru berperan sebagai

fasilitator dan pengarah diskusi, sedangkan siswa belajar melalui

aktivitas fisik, kerja sama, dan refleksi.

• Penggunaan Gobak Sodor juga menanamkan nilai karakter seperti kerjasama

dan kejujuran secara alami. Selain itu, permainan ini mendukung

kurikulum yang berbasis budaya lokal dan prinsip Society 5.0 yang 

menekankan kreativitas dan interaksi sosial. Dengan demikian, Gobak

Sodor tidak hanya sebagai hiburan, tetapi sebagai strategi efektif dalam

menciptakan pembelajaran yang aktif, bermakna, dan karakteristik nasional.



7

Temuan Penting Penelitian

Gobak Sodor sebagai media pembelajaran bermakna, menyenangkan, dan kontekstual. 

Membantu siswa memahami konsep melalui pengalaman langsung dan mengaitkannya 
dengan pengetahuan sebelumnya (teori Ausubel dan Piaget). 

Menanamkan nilai karakter seperti kerjasama, sportivitas, dan tanggung jawab secara 
alami. 

Meningkatkan motivasi dan keterlibatan emosional siswa dalam proses belajar. 

Guru berperan sebagai fasilitator yang menghubungkan pengalaman bermain dengan materi
pembelajaran. 

Kendala seperti waktu dan panduan perlu diatasi untuk optimalisasi penggunaan permainan ini
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Manfaat Penelitian
1. Guru dan Pendidik : Membantu mereka menggunakan Gobak

Sodor sebagai cara belajar yang seru, efektif, dan bermakna. 

2. Sekolah : Jadi referensi untuk memasukkan permainan tradisional

dalam kurikulum dan menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan. 

3. Penelitian dan Pengembang Kurikulum : Memberi dasar teori

dan bukti tentang pembelajaran budaya lokal yang inovatif dan 

sesuai zaman Society 5.0. 

4. Siswa : Membantu mereka belajar sambil bermain, belajar aktif, 

dan memperkuat karakter positif seperti kerjasama dan sportivitas. 

5. Secara Umum : Menunjukkan permainan tradisional sebagai cara

belajar yang menyenangkan dan efektif di era digital dan global.
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