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Abstract. The purpose of this study is to explain the use of the traditional game Gobak Sodor at SD Negeri Gebang 1 

Sidoarjo as a meaningful and enjoyable learning medium. The approach used in this study is a descriptive 

qualitative methodology, with data collection through observation, interviews, and documentation of all 

parties involved, such as class teachers, students, the head teacher, and parents. The results of this research 

show that the use of the traditional game of Gobak Sodor as a means ofmeaningful and enjoyable learning 

is carried out in a planned manner,incorporated into thematic learning, and involves the active 

participation ofstudents cognitively, affectively, and psychomotorically. Teachers use this gameas an 

introductory medium, a means for critical thinking, and as areinforcement of lesson material. Playing the 

game increases students' desire to learn and cooperate, as well as creating a fun learning environmentand 

reducing pressure. In addition, through playing experience, character values such as sportsmanship, 

responsibility, cooperation, and honesty are also developed. This shows that Gobak Sodor is not just a 

physical activity, but also a meaningful and enjoyable medium for contextual learning. This implementation 

is in line with the principles of the Merdeka Curriculum and supports the achievement of the Pancasila 

Student Profile. 
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Abstraksi. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menjelaskan penggunaan permainan tradisional Gobak Sodor di 

SD Negeri Gebang 1 Sidoarjo sebagai media pembelajaran bermakna dan menyenangkan. Pendekatan 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah metodologi deskriptif kualitatif, dengan pengumpulan data 

melalui observasi, wawancara, serta dokumentasi terhadap seluruh pihak yang terlibat, seperti guru kelas, 

siswa, kepala sekolah, dan orang tua. Hasil penelitian ini menunjukkan penggunaan permainan tradisioal 

Gobak Sodor sebagai sarana pembelajaran yang bermakna dan menyenangkan dilakukan secara 

terencana, dimasukkan ke dalam pembelajaran tematik, dan melibatkan keterlibatan aktif siswa secara 

kognitif, afektif, dan psikomotorik. Guru menggunakan permainan ini sebagai media pengantar, sarana 

untuk berpikir kritis, sekaligus sebagai penguat materi pelajaran. Kegiatan bermain meningkatkan 

keinginan siswa untuk belajar dan kerja sama, disamping menciptakan lingkungan belajar yang 

menyenangkan dan mengurangi tekanan. Selain itu, melalui pengalaman bermain, nilai-nilai karakter 

seperti sportivitas, tanggung jawab, kerjasama, dan kejujuran turut berkembang. Hal ini menunjukkan 

bahwa permainan Gobak Sodor tidak hanya sekedar aktivitas fisik, tetapi juga merupakan media 

pembelajaran kontekstual yang bermakna dan menyenangkan. Pelaksanaan ini sejalan dengan prinsip 

Kurikulum Merdeka dan  mendukung pencapaian Profil Pelajar Pancasila.  

Kata kunci. Gobak Sodor, Pembelajaran Bermakna, Pembelajaran Menyenangkan  

 

I. PENDAHULUAN 

Pembelajaran yang baik tidak terjadi secara kebetulan, tetapi membutuhkan perencanaan yang matang dan 

terstruktur. Dibutuhkan sebuah perencanaan pembelajaran untuk membantu guru dalam menentukan tujuan, strategi, 

metode, dan evaluasi yang sesuai dengan kebutuhan siswa, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih terarah dan 

efektif. Perencanaan pembelajaran adalah rancangan yang dibuat secara sistematis oleh guru untuk mengajar mata 

pelajaran tertentu pada jenjang dan kelas tertentu, dengan topik yang telah ditetapkan, untuk satu pertemuan atau 

lebih.[1] Perencanaan pembelajaran sangat penting karena membantu guru menyampaikan materi secara terarah dan 

efektif. Perencanaan yang matang sangat penting dalam proses pembelajaran. Dengan perencanaan yang baik, tujuan 

pembelajaran, strategi pengajaran, dan metode evaluasi dapat disusun secara jelas sesuai dengan kebutuhan siswa. Hal 
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ini akan membuat proses pembelajaran menjadi lebih terstruktur, sehingga siswa merasa lebih mudah memahami dan 

mengaplikasikan materi yang dipelajari. 

Menurut pandangan Ausubel, pembelajaran bermakna adalah proses di mana informasi baru dihubungkan secara 

substantif dengan struktur kognitif yang telah dimiliki oleh individu. Melalui proses ini, pengetahuan baru dapat 

dipahami dan diingat dengan lebih efektif. Pembelajaran bermakna tidak hanya meliputi penyampaian materi secara 

pasif, tetapi juga melibatkan berbagai strategi, metode, dan pendekatan yang terarah sesuai dengan tujuan 

pembelajaran yang telah direncanakan.[2], [3], [4], [5], [6] Proses ini bersifat kompleks dan dinamis, karena 

memungkinkan individu untuk memahami dan menyimpan informasi secara lebih baik, sehingga mendukung 

penguasaan pengetahuan dan keterampilan secara menyeluruh.Dengan kata lain, pemahaman ini memberikan 

kontribusi langsung mengapa pembelajaran bermakna tidak hanya menjadi sebuah proses dalam meningkatkan 

pengetahuan akademis, melainkan juga menawarkan keterampilan praktis yang dapat mereka gunakan dalam berbagai 

situasi, dan kondisi di kehidupan nyata.  

Pembelajaran yang bermakna adalah tujuan utama proses pendidikan.[7] Proses belajar tidak cukup jika hanya 

berfokus pada penyampaian konsep secara teoritis. Namun pembelajaran juga menyediakan pengalaman yang relevan 

untuk membuat konsep lebih mudah dipahami dan diterapkan dalam kehidupan nyata. Pembelajaran tidak hanya 

berorientasi pada target penguasaan materi, karena pendekatan ini beresiko gagal dalam membekali peserta didik 

untuk mampu memecahkan masalah dalam kehidupannya. Oleh karena itu, proses pembelajaran lebih diutamakan 

daripada hasil belajar, sehingga tenaga pendidik perlu merancang strategi pembelajaran yang bervariasi dan berfokus 

pada membelajarkan dan memberdayakan siswa daripada hanya mengajar.[8]  

Selanjutnya, pembelajaran bermakna dimulai dari; (1) Proses Intelektual, Proses menggabungkan informasi baru 

dengan pengetahuan lama untuk menciptakan pemahaman yang lebih baik. (2) Asimilasi Pengetahuan, Proses 

menghubungkan ide baru dengan ide lama dalam pikiran, sehingga pengetahuan yang sudah ada menjadi lebih kuat 

dan berkembang. (3) Perbedaan dengan Pembelajaran Rote, yaitu tidak hanya menyimpan tetapi memahami, mengerti 

dan menghubungkan informasi. (4) Faktor yang mempengruhi, yaitu faktor kognitif dan motivasi. (5) Struktur 

Kognitif, berkaitan dengan mengatur pengetahuan dalam pikiran sehingga membantu mengingat dan 

menerapkannya.[3], [6] 

Gambar 1. Konsep Pembelajaran Bermakna (Meaningful Learning) 

 
Salah satu pendekatan yang dapat digunakan untuk mencapai pembelajaran bermakna adalah dengan 

memanfaatkan permainan tradisional sebagai media pembelajaran.[9] Permainan tradisional seringkali dianggal 

sebagai sesuatu yang kurang serius bagi orang dewasa. Padahal permainan ini bagi anak-anak memiliki banyak 

manfaat baik dalam bidang akademik maupun non akademik.[10] Permainan tradisional di Indonesia sangat beragam 

karena berasal dari kearifan lokal suatu daerah tertentu.[11], [12], [13] Karenanya permainan tradisional tidak hanya 

menjadi sarana hiburan, tetapi juga dapat memberikan pengalaman belajar yang melibatkan aspek kognitif, sosial, dan 

motorik siswa. Dalam hal ini, guru sebagai fasilitator pembelajaran memiliki peran penting dalam menciptakan 

pengalaman belajar yang menarik dan bermakna bagi siswa.[14] 

Pelestarian permainan tradisional dalam pembelajaran penting karena merupakan bagian dari budaya yang harus 

dijaga tercantum dalam Undang-Undang Nomor 5 Tahun 2017 Tentang Pemajuan Kebudyaan. Secara eksplisit, dalam 

Undang-undang tersebut dipaparkan bahwa permainan tradisional sebagai warisan budaya memiliki nilai edukatif 

yang bermanfaat dalam pendidikan. Mengintegrasikannya ke dalam pembelajaran tidak hanya menjaga 

keberadaannya, tetapi juga membuat proses belajar lebih interaktif dan kontekstual.[15], [16]  
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Selain itu, Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional menegaskan bahwa 

pendidikan harus diselenggarakan dengan memperhatikan budaya nasional dan kearifan lokal untuk membangun 

karakter peserta didik. Oleh karena itu, metode pembelajaran berbasis budaya, seperti permainan tradisional, memiliki 

peran penting dalam sistem pendidikan. Mengadaptasi permainan tradisional dalam pembelajaran tidak hanya 

membantu pemahaman akademik, tetapi juga menanamkan nilai-nilai sosial dan budaya kepada siswa.[7] 

Pendekatan ini selaras dengan teori konstruktivisme kognitif Jean Piaget, yang menekankan bahwa anak 

membangun pemahaman mereka sendiri melalui pengalaman aktif dengan lingkungannya. Piaget menjelaskan bahwa 

anak-anak belajar dengan cara mengkonstruksi pengetahuan mereka sendiri melalui interaksi langsung dengan objek 

dan situasi nyata.[17], [18], [19], [20], [21], [22], [23], [24] Piaget menganggap bahwa perkembangan mental anak 

berlangsung sebagai serangkaian tiga periode besar. Setiap periode tidak hanya menyusul yang sebelumnya, namun 

juga memperbaiki, membangun kembali, dan melampaui struktur sebelumnya ke tingkat yang lebih tinggi. 

Singkatnya, Piaget percaya bahwa anak-anak membangun pengetahuan mereka secara aktif melalui pengalaman dan 

berpindah dari pemikiran yang konkret menuju yang abstrak dan logis secara berurutan sesuai tahapan perkembangan 

alami mereka.[17], [18], [19], [24], [25], [26], [27] 

Sementara itu Slavin berpendapat bahwa konstruktivisme melihat siswa secara aktif mempelajari aturan baru dan 

merevisinya dalam waktu yang singkat.[28] Dalam konteks ini, permainan tradisional dapat menjadi sarana yang 

efektif untuk membantu siswa membangun konsep-konsep baru melalui eksplorasi dan pengalaman langsung. Dengan 

bermain, siswa tidak hanya menghafal informasi, tetapi juga mengembangkan pemahaman yang lebih mendalam 

berdasarkan pengalaman konkret yang mereka alami. 

Selain itu, konsep Meaningful Learning yang dikemukakan oleh David P. Ausubel juga sangat relevan dalam 

konteks pemanfaatan permainan tradisional dalam pembelajaran. Menurut Ausubel, Ausubel mengatakan bahwa 

pembelajaran adalah ketika siswa dapat menghubungkan pengetahuan baru dengan pengetahuan sebelumny.[3], [29] 

Jika informasi yang diberikan guru hanya bersifat hafalan tanpa keterkaitan dengan pengalaman siswa, maka 

pembelajaran menjadi kurang efektif. Dalam hal ini, permainan tradisional gobak sodor dapat berfungsi sebagai 

jembatan yang menghubungkan konsep akademik dengan pengalaman nyata siswa, sehingga mereka lebih mudah 

memahami dan mengingat materi yang diajarkan.  

Permainan tradisional, khususnya permainan gobak sodor telah lama menjadi bagian dari budaya masyarakat dan 

memiliki nilai edukatif yang tinggi.[30], [31], [32] Selain mengandung unsur kebersamaan, kreativitas, dan 

pengembangan keterampilan motorik, permainan tradisional juga mengajarkan berbagai konsep akademik seperti 

matematika, sains, bahasa, serta nilai-nilai sosial dan karakter.[33], [34], [35], [36] Namun, dalam era society 5.0 di 

mana teknologi digital, kecerdasan buatan (AI), dan Internet of Things (IoT) digunakan untuk meningkatkan kualitas 

hidup, termasuk di bidang pendidikan, membuat permainan tradisional seperti gobak sodor mulai ditinggalkan dan 

digantikan dengan permainan berbasis teknologi yang cenderung individualistis serta menjadikan ketergantungan 

berlebihan terhadap mobile phone yang disebut sebagai nomophobia.[13], [37], [38] Kondisi tersebut menyebabkan 

berkurangnya pemanfaatan permainan tradisional dalam proses pembelajaran di sekolah, padahal metode ini memiliki 

potensi besar dalam menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan interaktif.[39], [40]  

Dalam konteks permainan tradisional, dalam sebuah pembelajaran, Gobak Sodor dapat menjadi salah satu strategi 

efektif untuk menciptakan joyful learning karena permainan ini melibatkan elemen fisik, sosial, dan emosional yang 

membuat siswa merasa senang dan terlibat langsung dalam proses belajar.[41], [42], [43], [44] Kesenangan yang 

muncul dari aktivitas bermain dapat meningkatkan motivasi siswa, memperkuat daya ingat, dan membantu mereka 

memahami materi dengan lebih mudah.[38], [45] Dengan pendekatan yang tepat, permainan tradisional gobak sodor 

dapat menjadi metode pembelajaran yang menyenangkan dan bermanfaat dalam proses perkembangan sosial dan 

karakter generasi muda.[42], [43] 

Pembelajaran yang menyenangkan, Joyful Learning, merupakan pendekatan pembelajaran yang bertujuan 

menciptakan suasana belajar yang positif, menyenangkan, dan penuh semangat, sehingga siswa lebih antusias dan 

aktif dalam memahami materi.[46], [47], [48] Pembelajaran menyenangkan juga dapat diartikan sebagai pengalaman 

belajar yang autentik, menyenangkan, dan penuh rasa puas yang muncul dari proses belajar yang alami dan bermakna 

bagi peserta didik.[49], [50] Dengan demikian Joyful Learning dapat diartikan sebagai pendekatan yang bertujuan 

menciptakan suasana belajar yang positif dan memotivasi, sehingga siswa menjadi lebih antusias, aktif, dan 

memperoleh pengalaman belajar yang bermakna serta memuaskan secara alami.  
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Gambar 2. Konsep Pembelajaran Menyenangkan (Joyful Learning) 

 
Dalam konteks pembelajaran di sekolah, guru dapat mengadaptasi permainan tradisional Gobak Sodor sebagai 

strategi pengajaran yang lebih efektif.[41] Dalam beberapa penelitian disebutkan bahwa permainan gobak sodor 

terbukti memberikan dampak yang signifikan terhadap perkembangan sosial dan pembentukan karakter siswa. Melalui 

aktivitas bermain bersama, tercipta suasana yang mendorong rasa kebersamaan dan memperkuat kerja sama antar 

siswa.[16] Melalui pengalaman bermain bersama, anak-anak belajar membangun hubungan sosial yang erat, saling 

mendukung satu sama lain, serta mengembangkan kemampuan untuk menghadapi kekecewaan dan merayakan 

kemenangan secara bersama-sama.[51] 

Selain mendorong kebersamaan dan memperkuat hubungan sosial, permainan tradisional seperti Gobak Sodor 

juga terbukti efektif dalam membentuk sikap toleransi pada anak-anak. Hal ini menunjukkan bahwa selain 

meningkatkan keterampilan sosial, permainan ini juga menumbuhkan nilai-nilai seperti saling menghargai dan bekerja 

sama tumbuh secara alami melalui interaksi yang terjadi selama permainan.[16], [35], [52] Meskipun memiliki banyak 

manfaat, masih terdapat berbagai tantangan yang dihadapi guru dalam menerapkan permainan tradisional sebagai 

media pembelajaran, seperti keterbatasan waktu, kurangnya sumber daya, serta kurangnya pemahaman tentang cara 

mengintegrasikan permainan tradisional ke dalam kurikulum. 

Sejalan dengan penelitian tersebut, menghubungkan materi pelajaran dengan permainan yang sudah dikenal siswa 

dapat membantu mereka memahami konsep dengan lebih mudah. Selain itu, Gobak Sodor juga meningkatkan interaksi 

sosial, membangun keterampilan komunikasi, dan memperkuat kerja sama tim.[53], [54] Di era Society 5.0, 

pendidikan tidak hanya berfokus pada teknologi, tetapi juga harus mengembangkan keterampilan sosial dan karakter 

siswa. Sayangnya, ketergantungan berlebihan pada teknologi dalam metode pembelajaran dapat mengurangi interaksi 

sosial dan partisipasi aktif siswa. Oleh karena itu, dibutuhkan pendekatan belajar yang lebih bermakna dan melibatkan 

pengalaman langsung. Gobak Sodor sebagai bentuk Joyful Learning dapat berperan sebagai solusi untuk menciptakan 

keseimbangan antara penguasaan teknologi dan pengembangan keterampilan sosial dalam proses belajar. 

SD Negeri Gebang 1 Sidoarjo sudah mengintegrasikan permainan tradisional ke dalam proses belajar mengajar. 

Hal itu dilakukan supaya siswa lebih aktif terlibat dalam kegiatan kelas. Secara keseluruhan, sekolah ingin 

membangun lingkungan pembelajaran yang lebih hidup dan menyenangkan untuk semua murid. Meski begitu, saat 

menerapkannya di lapangan, para guru sering menemui berbagai hambatan. Contohnya, mereka kesulitan 

menyesuaikan permainan itu dengan kurikulum yang sedang berlaku. Waktu untuk belajar juga terbatas banget. Selain 

itu, panduan yang jelas untuk melaksanakan permainan tradisional Gobak Sodor masih kurang tersedia. 

Melalui permainan ini, siswa tidak hanya meningkatkan kemampuan kognitif, tetapi juga mengembangkan 

keterampilan sosial dan emosional yang penting dalam kehidupan sehari-hari. SD Negeri Gebang 1 Sidoarjo dipilih 

sebagai lokasi penelitian untuk secara langsung mengamati bagaimana penerapan permainan Gobak Sodor dalam 

proses pembelajaran dapat memberikan dampak positif terhadap motivasi dan keterlibatan siswa. Dengan 

mengintegrasikan unsur permainan ke dalam kegiatan belajar, diharapkan siswa dapat lebih mudah memahami materi 

pelajaran sekaligus membangun karakter yang kuat dan mempererat hubungan antar teman di lingkungan sekolah.  

Selanjutnya, penelitian ini diharapkan mampu menyumbang wawasan segar bagi para guru serta pemangku 

kepentingan di dunia pendidikan. Mereka bisa belajar cara mengolah metode pembelajaran yang lebih menarik, 

interaktif, penuh makna, dan menyenangkan untuk siswa. Selain itu, studi semacam ini juga krusial guna menilai 

tingkat keberhasilan permainan Gobak Sodor. Permainan itu membantu tingkatkan pemahaman dan kemampuan 
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sosial pada peserta didik. Hasil akhir dari penelitian ini diharapkan jadi landasan rekomendasi praktis. Para guru pun 

bisa ciptakan proses belajar yang lebih inovatif, bermakna, dan menyenangkan bagi siswa. Dengan demikian, 

permainan tradisional tidak hanya berperan sebagai hiburan, namun juga menjadi sarana pembelajaran yang efektif 

dalam meningkatkan kualitas pendidikan di sekolah sesuai dengan prinsip konstruktivisme dan pembelajaran 

bermakna dan menyenangkan. 

 

II. METODE 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif. Sebagaimana lazimnya penelitian kualitatif, penelitian ini 

bersifat deskriptif dan cenderung menggunakan analisis.[55], [56] Dengan pendekatan deskriptif kualitatif adan 

memudahkan peneliti dalam memahami bagaimana guru memanfaatkan permainan tradisional dalam pembelajaran 

yang bermakna di SD Negeri Gebang 1 Sidoarjo. 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. Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, kata deskriptif 

diartikan sebagai gambaran sesuatu secara apa adanya, sedangkan kualitatif berkaitan dengan mutu atau kualitas.[57]  

Senada dengan penjelasan diatas, penelitian kualitatif merupakan jenis penelitian yang menyajikan data dalam 

bentuk verbal serta menganalisisnya tanpa menerapkan teknik statistik. [58] Penelitian kualitatif juga dapat dipahami 

sebagai suatu pendekatan inkuiri yang bertujuan untuk menggali dan memahami makna, pemahaman, konsep, 

karakteristik, tanda-tanda, simbol, serta gambaran dari suatu fenomena. Proses penelitian ini dilakukan secara alami 

dengan pendekatan yang menyeluruh (holistik), menitikberatkan pada aspek kualitas, memanfaatkan beragam metode 

pengumpulan data, dan disajikan dalam bentuk uraian naratif.[59] Dengan demikian, dalam penelitian deskriptif 

kualitatif ini bertujuan untuk memperoleh data yang lebih rinci dan jelas, sehingga dapat memberikan pemahaman 

yang komprehensif terhadap objek yang diteliti.[55], [56], [60], [61] 

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, menurut Walidin teknik ini dilakukan dengan memilih 

informan yang memiliki relevansi tinggi dengan fokus penelitian.[59], [60] Sementara itu, Sugiyono menyatakan 

bahwa teknik ini memungkinkan peneliti untuk menggali informasi secara lebih kaya dan mendalam berdasarkan 

pengalaman langsung para informan, sehingga hasil penelitian dapat memberikan wawasan yang lebih akurat 

mengenai efektivitas permainan tradisional dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar.[62] 

Pengumpulan data dilakukan melalui tiga teknik utama, yaitu wawancara, observasi, dan dokumentasi.[55], [56], 

[60], [61], [62] Wawancara dilakukan dengan guru dan kepala sekolah untuk memperoleh pemahaman tentang 

pengalaman mereka dalam mengintegrasikan permainan tradisional dalam pembelajaran, manfaat yang diperoleh, 

serta tantangan yang dihadapi. Observasi dilakukan dengan mengamati secara langsung proses pembelajaran di kelas 

untuk melihat bagaimana permainan tradisional diterapkan serta bagaimana respons siswa dalam kegiatan belajar. 

Dokumentasi digunakan sebagai sumber data pendukung, mencakup foto kegiatan pembelajaran, Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), Modul Ajar, serta catatan reflektif guru mengenai efektivitas metode ini. 

Keabsahan data dalam penelitian ini dijaga melalui teknik triangulasi sumber. Triangulasi sumber dilakukan 

dengan membandingkan informasi yang diperoleh dari wawancara, observasi, dan dokumentasi untuk memastikan 

konsistensi dan validitas data.[60] Sementara ittu, teknik pengumpulan data menurut Miles dan Huberman 

menekankan keterpaduan berbagai sumber dan metode, pencatatan yang sistematis, fleksibilitas dalam proses, serta 

kolaborasi sebagai upaya untuk mencapai data yang valid dan bermakna dalam penelitian kualitatif. Analisis sumber 

dilakukan melalui proses sistematis, mengelola data dari berbagai sumber dengan mengorganisasi, memvalidasi 

melalui triangulasi, menginterpretasikan secara kontekstual, dan melakukan refleksi berulang. Penggunaan formulir 

analisis, revisi skema pengkodean, serta diskusi kelompok membantu memperkuat kualitas hasil dan mengembangkan 

pemahaman yang menyeluruh terhadap kasus atau fenomena yang diteliti.[63]  

Dengan memperhtikan proses pengumpulan data, analisis data yang dilakukan oleh peneliti, akan diperoleh data 

yang lebih sistematis, tervalidasi dengan baik, serta akurat. Selain itu, penelitian ini juga memerhatikan aspek etika 

dengan mengajukan izin resmi kepada pihak sekolah sebelum pelaksanaan penelitian serta menjaga kerahasiaan 

identitas para informan yang terlibat. Dengan demikian, penggunaan metodologi penelitian ini diharapkan bisa 

memberikan pemahaman yang lebih dalam tentang hal-hal terkait peran guru dalam memanfaatkan permainan 

tradisional untuk menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna serta menyenangkan. Selain itu, hasil dari penelitian 

ini juga diharapkan dapat menjadi referensi bagi para pendidik dalam mengembangkan metode pembelajaran yang 

lebih interaktif, kontekstual, dan sesuai dengan kebutuhan siswa. 
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

Penelitian tentang permainan tradisional Gobak Sodor sebagai sarana pembelajaran yang bermakna dan 

menyenangkan di SD Negeri Gebang 1 Sidoarjo dilakukan dengan mengacu pada dua landasan teori utama, yakni 

teori pembelajaran bermakna dari David Paul Ausubel dan teori perkembangan kognitif dari Jean Piaget. Temuan 

studi ini mengkonfirmasi relevansi teoritis Gobak Sodor terhadap Teori Pembelajaran bermakna David Ausubel dan 

Teori Perkembangan Kognitif Jean Piaget. Kedua kerangka kerja ini saling melengkapi dalam menjelaskan bagaimana 

permainan tradisional Gobak Sodor dapat memfasilitasi pembelajaran yang kaya secara intelektual dan menarik secara 

emosional bagi siswa sekolah dasar. 

 

Implementasi Permainan Gobak Sodor sebagai sarana pembelajaran bermakna 

Pembelajaran bermakna menurut David Paul Ausubel terjadi ketika informasi atau pengetahuan baru dikaitkan 

secara substantif dan logis dengan struktur kognitif yang telah dimiliki peserta didik. Ausubel menekankan bahwa 

belajar tidak akan efektif apabila hanya dilakukan secara mekanis melalui hafalan (rote learning), tanpa keterkaitan 

dengan pengalaman atau pengetahuan sebelumnya [3], [6], [29], [64]. Dalam kerangka ini, pemanfaatan permainan 

tradisional Gobak Sodor dalam proses pembelajaran di SD Negeri Gebang 1 Sidoarjo menjadi salah satu bentuk nyata 

dari penerapan pendekatan pembelajaran bermakna tersebut. Permainan Gobak Sodor tidak hanya dimaknai sebagai 

kegiatan fisik atau hiburan, tetapi difungsikan sebagai media pembelajaran kontekstual yang mampu memfasilitasi 

siswa dalam membangun pemahaman yang lebih dalam terhadap materi pelajaran.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa guru mengintegrasikan permainan Gobak Sodor secara terencana dalam 

pembelajaran tematik sehingga siswa dapat menghubungkan pengalaman bermain dengan konsep yang dipelajari. 

Keterlibatan siswa dalam permainan Gobak Sodor menciptakan pengalaman belajar yang holistik, meliputi dimensi 

kognitif, afektif, dan psikomotorik. Siswa tidak hanya bergerak dan bermain, tetapi juga berpikir, berstrategi, 

berinteraksi sosial, serta merefleksikan tindakan mereka selama permainan [16], [35], [52]. Dalam observasi 

didapatkan data bahwa siswa mampu menjelaskan strategi yang mereka pilih selama bermain, menunjukkan adanya 

proses berpikir aktif sebelum pembelajaran dimulai. Ketika permainan dihubungkan dengan konten pelajaran seperti 

Matematika, misalnya menghitung waktu atau kecepatan. Pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila, misalnya nilai 

kerja sama dan toleransi, atau mata pelajaran Bahasa Indonesia misalnya berkaitan dengan menulis petunjuk 

permainan atau cerita pengalaman, maka pengalaman konkret tersebut menjadi titik masuk yang sangat relevan untuk 

membangun pemahaman yang bermakna. Hal ini sejalan dengan prinsip Ausubel bahwa informasi baru yang 

bermakna harus dikaitkan dengan struktur kognitif yang telah dimiliki siswa sebelumnya, serta didukung oleh motivasi 

belajar yang berasal dari dalam diri siswa. 

Dalam permainan Gobak Sodor, siswa secara langsung mengalami konsep-konsep seperti koordinasi tim, strategi, 

kejujuran, dan tanggung jawab. Nilai-nilai tersebut tidak diajarkan secara lisan, melainkan muncul dan diinternalisasi 

melalui dinamika permainan yang alami dan interaktif. Menurut Ausubel, pembelajaran bermakna memiliki 

keunggulan dalam hal daya ingat jangka panjang karena informasi tidak berdiri sendiri, melainkan melekat pada 

konteks nyata dan pengalaman hidup siswa.[3], [29] Refleksi siswa setelah bermain yang menyatakan bahwa mereka 

“lebih cepat mengerti” dan “lebih senang belajar lewat bermain” menunjukkan bahwa proses kognitif dan afektif 

mereka telah teraktivasi secara menyeluruh, indikator utama terjadinya pembelajaran bermakna yang autentik. 

Salah satu elemen kunci dalam memahami teori Ausubel yaitu berkaitan dengan fungsi advance organizer atau 

pengatur awal. Ausubel menegaskan bahwa sebelum materi baru diberikan, pendidik sebaiknya menyajikan kerangka 

kognitif pendahulu yang dapat membantu peserta didik menyiapkan struktur pengetahuannya agar mampu memahami 

informasi baru secara lebih efektif.[3], [6], [29]. Dalam konteks ini, permainan Gobak Sodor berperan sebagai advance 

organizer yang relevan, karena pengalaman bermain tersebut menjadi sarana awal yang kuat untuk mengaitkan dan 

mengarahkan siswa pada pemahaman konsep akademik yang lebih kompleks. Data menunjukkan bahwa pengalaman 

bermain menjadi pengatur awal yang membantu siswamengaitkan materi baru dengan pengalaman konkret mereka. 

Contohnya, siswa yang telah merasakan pentingnya kerja sama saat bermain akan lebih mudah memahami konsep 

gotong royong dalam Pendidikan Pancasila atau kolaborasi dalam pembelajaran tematik lainnya. Pengalaman yang 

bersifat konkret dan emosional ini memperkuat keterhubungan pengetahuan, sehingga memudahkan proses integrasi 

konsep ke dalam skemata berpikir siswa. 

Selain itu, melalui pendekatan subsumption theory yang juga dikembangkan oleh Ausubel, dijelaskan bahwa 

pengetahuan baru yang bermakna akan “diserap” ke dalam struktur kognitif melalui proses asimilasi ke dalam konsep-

konsep yang lebih umum yang sudah ada [3], [6], [29]. Permainan Gobak Sodor memberikan latar belakang yang asli 

untuk siswa saat mereka menjalani proses belajar. Hel ini terlihat ketika siswa mampu menghubungkan nilai 

sportivitas dan kerjasama dari permainan dengan materi PPKN tanpa diarahkan. Hal ini menegaskan bahwa siswa 

belajar tentang nilai-nilai seperti kerjasama, kejujuran, dan tanggung jawab, pemahaman siswa itu tidak langsung 

terbentuk begitu saja. Sebaliknya, pemahaman tersebut tumbuh lewat penggabungan pengalaman bermain yang sudah 

mereka lakukan sebelumnya. Cara kerja seperti ini membuat ide-ide abstrak terasa lebih nyata dan gampang dicerna. 
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Siswa pun bisa menerapkannya dalam berbagai keadaan sehari-hari. Jadi, Gobak Sodor tidak cuma cocok untuk 

pembelajaran bertema. Permainan ini juga membantu memperkuat fondasi konsep jangka panjang di benak siswa.  

Bahkan, untuk menjelaskan penggunaan prinsip pembelajaran bermakna pada konteks yang lebih spesifik dalam 

bermain, perlu dipahami bahwa bagi siswa di jenjang SD, umumnya pengalaman optimum bagi mereka diserap 

melalui pengalaman konkret. Sebagai permainan tradisional yang melibatkan aktivitas fisik, kerja sama tim, dan 

interaksi sosial, Gobak Sodor menciptakan lingkungan belajar yang kondusif bagi siswa untuk mengamati dan 

memahami konsep secara langsung. Melalui aktivitas berlari, merumuskan strategi, maupun berdiskusi dengan 

anggota kelompok, siswa secara tidak langsung mengembangkan kemampuan kognitif seperti pemecahan masalah, 

pengambilan keputusan, dan penalaran logis. Serangkaian aktivitas tersebut mendorong keterlibatan intelektual yang 

mendukung tercapainya pembelajaran bermakna. 

Selain itu, pemanfaatan permainan tradisional ini juga berkontribusi dalam mengurangi hambatan afektif dalam 

proses belajar. Banyak peserta didik yang mengalami kesulitan dalam memahami suatu materi karena merasa takut, 

bosan, serta tidak memiliki rasa ketertarikan pada metode pengajaran pembelajaran yang berulang-ulang. Konsep 

motivasi dalam pembelajaran bermakna yang dijelaskan oleh David Ausubel memiliki peran penting dalam 

mengarahkan suatu proses pembelajaran bermakna. Gobak Sodor memiliki daya tarik yang menyenangkan serta akrab 

bagi pengalaman para siswa melalui pengalaman mereka. Apabila peserta didik merasa nyaman dan dihanyutkan, 

maka mereka akan lebih mudah menerima dan menyerapinya dibandingkan ketika proses pengintegrasian 

pengetahuan dilakukan dalam struktur kognitif menjadi lebih efektif.  

Dengan demikian, kondisi emosional yang kondusif bukan hanya meningkatkan keterlibatan peserta didik tersebut. 

Melainkan juga meningkatkan daya serap serta retensi informasi mereka. Selain itu, teori Ausubel juga menekankan 

bahwa kemampuan siswa untuk merefleksikan pengalaman bermain dan menghubungkannya dengan pembelajaran 

formal merupakan aspek penting. Sebagai contoh, setelah bermain Gobak Sodor, guru dapat mengajak siswa 

berdiskusi mengenai strategi memenangkan permainan ataupun cara menyelesaikan konflik yang muncul selama 

bermain.  

Dari diskusi ini, guru kemudian mengaitkannya dengan konsep dalam pelajaran seperti perencanaan dalam IPS, 

keadilan dalam PPKn, atau kerja tim dalam PJOK. Proses ini menjadi bentuk konkret dari apa yang disebut Ausubel 

sebagai meaningful verbal learning, yaitu ketika siswa mampu mengekspresikan kembali pemahaman mereka dalam 

bentuk bahasa verbal, karena sebelumnya telah melalui proses pengalaman dan asimilasi pengetahuan. Ini 

membuktikan bahwa kegiatan bermain bukan sekadar aktivitas fisik, melainkan menjadi titik tolak bagi proses berpikir 

tingkat tinggi, high-order thinking (HOT). 

Gobak Sodor juga secara tidak langsung mendorong pembentukan struktur kognitif yang stabil melalui 

pengulangan yang bersifat kontekstual. Menurut Ausubel, pengulangan pembelajaran bermakna dalam berbagai 

konteks akan memperkuat hubungan antarkonsep serta meningkatkan fleksibilitas berpikir peserta didik. Ketika 

permainan digunakan pada beragam mata pelajaran dan situasi. Misalnya pada pembelajaran IPA untuk menjelaskan 

konsep gaya dan gerak, atau dalam Matematika untuk memahami pengukuran jarak dan waktu, siswa akan membentuk 

jejaring konsep yang lebih luas, terpadu, dan mendalam. Pola pembelajaran seperti ini berbeda secara mendasar dari 

hafalan mekanis, karena siswa tidak hanya sekadar menyimpan informasi, tetapi juga memahami fungsi, relevansi, 

serta hubungan konsep tersebut dengan kehidupan sehari-hari. 

Berdasar pada pemaparan sebelumnya, untuk memperjelas proses asimilasi pengetahuan dalam berbagai Mata 

Pelajaran kedalam Permainan Gobak Sodor, dapat kita perhatikan tabel berikut; 

Tabel 1. Asimilasi Pengetahuan Lintas Mata Pelajaran melalui Permainan Gobak Sodor 

Mata 

Pelajaran 

Pengalaman Bermain 

di Gobak Sodor 

Konsep 

Akademik 

yang di 

asimilasikan 

Proses Asimilasi 

Pengetahuan 

Makna Pembelajaran 

bagi Siswa 

IPA Aktivitas berlari, berhenti 

mendadak, mengubah 

arah gerak, dan 

menghindari lawan 

Gaya, gerak, 

kecepatan, dan 

arah 

Pengalaman fisik siswa 

saat bergerak 

diasosiasikan dengan 

konsep gaya dan gerak 

melalui pengamatan 

langsung terhadap tubuh 

dan lingkungan 

Siswa memahami 

konsep IPA secara 

konkret karena 

merasakannya secara 

langsung, sehingga 

konsep tidak bersifat 

abstrak dan lebih 

mudah diingat 

 

Matematika Menghitung waktu 

permainan, 

memperkirakan jarak 

antar garis, dan 

Pengukuran 

waktu, jarak, 

dan estimasi 

Pengalaman bermain 

menjadi pengait bagi 

konsep matematis 

melalui aktivitas 

Siswa belajar 

matematika secara 

fungsional dan 

kontekstual, bukan 
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membandingkan 

kecepatan pemain 

menghitung dan 

menghitung secara 

kontekstual 

sekedar angka, tetapi 

sebagai alat untuk 

memahami situasi 

nyata 

 

IPS Penyusunan strategi tim, 

pembagian peran, dan 

pengambilan keputusan 

kelompok 

Perencanaan, 

kerja sama, dan 

dinamika sosial 

Interaksi sosial dalam 

permainan 

diasimilasikan ke dalam 

konsep IPS tentang 

perencanaan dan peran 

sosial 

Siswa memahami 

pentingnya 

perencanaan dan kerja 

sama sebagai bagian 

dari kehidupan 

bermasyarakat 

 

PPKn Kepatuhan terhadap 

aturan permainan, 

kejujuran, sportivitas, 

dan toleransi 

Nilai keadilan, 

tanggung jawab, 

dan kerja sama 

Nilai-nilai PPKn 

terinternalisasi melalui 

pengalaman nyata, 

bukan melalui 

penjelasan verbal 

Siswa membangun 

pemahaman nilai 

moral dan karakter 

secara alami melalui 

pengalaman sosial 

 

Bahasa 

Indonesia 

Diskusi strategi 

permainan, refleksi 

setelah bermain, dan 

penulisan pengalaman 

Keterampilan 

berbicara, 

menulis, dan 

menyampaikan 

gagasan 

Pengalaman bermain 

menjadi stimulus untuk 

mengekspresikan 

gagasan secara lisan dan 

tulisan 

Siswa lebih mudah 

menuangkan ide 

karena bersumber dari 

pengalaman konkret 

yang alami mereka 

sendiri 

 

PJOK Aktivitas fisik, 

koordinasi gerak, kerja 

tim, dan ketahanan tubuh 

Kebugaran 

jasmani, 

koordinasi, dan 

kerja tim 

Aktivitas bermain 

menjadi sarana 

pembelajaran yang 

terintegrasi dengan 

aspek sosial 

Siswa belajar menjaga 

kebugaran sekaligus 

memahami pentingnya 

kerja sama dalam 

aktivitas fisik 

 

Tabel ini menunjukkan bahwa permainan tradisional Gobak Sodor berfungsi sebagai media asimilasi pengetahuan 

lintas mata pelajaran, di mana pengalaman konkret siswa menjadi jembatan penghubung antara pengetahuan lama dan 

konsep akademik baru. Asimilasi terjadi ketika siswa menghubungkan aktivitas bermain dengan materi pelajaran 

melalui refleksi, diskusi, dan pengalaman langsung [10], [37], [53]. Hal ini sejalan dengan teori pembelajaran 

bermakna David Ausubel, yang menekankan bahwa pengetahuan akan lebih bermakna apabila dikaitkan dengan 

struktur kognitif yang telah dimiliki siswa sebelumnya 

Sebagai kerangka utama, Ausubel menegaskan bahwa pemberian dasar yang kokoh dan alasan yang tepat terhadap 

penggunaan permainan seperti Gobak Sodor dapat dijadikan sebagai pendekatan pedagogis yang sah dan efektif dalam 

pendidikan dasar. Ausubel secara eksplisit menyatakan bahwa belajar menjadi bermakna apabila peserta didik tidak 

hanya menerima informasi secara pasif, tetapi mampu mengintegrasikan informasi tersebut dengan pengalaman dan 

pengetahuan yang telah mereka miliki.[3], [29] Dalam konteks ini, Gobak Sodor bukan sekadar alat bantu belajar, 

melainkan sarana aktif yang mampu menghidupkan kembali struktur kognitif siswa, sehingga proses belajar menjadi 

bersifat rekonstruktif. Permainan ini memberikan pengalaman konkret yang kaya makna, yang kemudian membentuk 

anchoring ideas (ide penambat) bagi konsep-konsep abstrak yang diajarkan di kelas. 

Lebih jauh lagi, pendekatan pembelajaran melalui permainan tradisional seperti Gobak Sodor menghindarkan 

siswa dari bahaya verbalism, suatu bentuk pembelajaran yang hanya menekankan kata-kata dan definisi tanpa makna 

yang mendalam. Ausubel menekankan bahwa verbal learning akan menjadi bermakna hanya jika materi yang 

disampaikan dikaitkan dengan skemata yang relevan. Permainan Gobak Sodor menyediakan konteks nyata yang 

menjembatani simbol-simbol verbal dengan makna pengalaman. Hal ini menjadikan proses belajar tidak hanya 

informatif, tetapi juga transformasional, karena siswa tidak sekadar mengingat konsep, tetapi membentuk pemahaman 

baru yang tertanam dalam pengalaman dan refleksi mereka. 
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Gambar 3. Implementasi Permainan Tradisional Gobak Sodor  sebagai sarana Pembelajaran Bermakna 

Dalam aspek pembelajaran bermakna, temuan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan permainan tradisional 

Gobak Sodor secara efektif mampu menghubungkan pengalaman nyata dengan konsep-konsep abstrak yang diajarkan 

di kelas. Berdasarkan teori Ausubel, proses ini mendukung terbentuknya struktur kognitif yang kokoh melalui 

pengaitan pengetahuan baru dengan pengetahuan lama yang sudah dimiliki siswa.[3], [29] Dengan demikian, siswa 

tidak hanya sekadar menerima informasi secara pasif, tetapi mampu mengekspresikan kembali pemahamannya 

melalui pengalaman langsung dalam bermain dan diskusi yang berkaitan, sehingga menghasilkan pemahaman yang 

lebih dalam dan bermakna. Hal yang demikian ini menunjukkan bahwa Gobak Sodor tidak hanya berfungsi sebagai 

aktivitas fisik, tetapi juga sebagai media yang memperkuat struktur konseptual siswa, menjadikan proses pembelajaran 

lebih kontekstual dan relevan terhadap kehidupan mereka. Sehingga permainan ini mampu meningkatkan efektivitas 

belajar melalui pendekatan yang menekankan pengalaman konkret dan integrasi pengetahuan secara menyeluruh. 

Dengan demikian, permainan tradisional Gobak Sodor dalam pembelajaran tidak hanya berkontribusi terhadap 

peningkatan motivasi dan keterlibatan siswa, tetapi secara teoritis juga memperkuat dasar kognitif, melibatkan aspek 

afektif dan sosial siswa secara bersamaan dalam mewujudkan pembelajaran yang bermakna. Permainan ini telah 

terbukti mampu menjembatani pengalaman konkret siswa dengan konsep akademik, memperkuat memori jangka 

panjang, serta menumbuhkan pemahaman yang lebih mendalam. Dalam konteks pendidikan di era Society 5.0, Gobak 

Sodor dapat dipandang sebagai role model yang inovatif, yakni dengan menggabungkan nilai-nilai lokal, pendekatan 

konstruktivis, dan prinsip-prinsip psikologi pendidikan modern, khususnya sebagaimana dikemukakan oleh David 

Ausubel. 

 

Implementasi Permainan Gobak Sodor sebagai sarana pembelajaran menyenangkan 

Pembelajaran menyenangkan (joyful learning) merupakan pendekatan yang menekankan keterlibatan aktif siswa 

dalam proses belajar melalui pengalaman yang menggembirakan, bebas tekanan, dan sesuai dengan dunia anak [47], 

[48], [65], [66]. Salah satu bentuk pembelajaran menyenangkan yang sangat sesuai dengan karakteristik anak usia 

sekolah dasar adalah melalui permainan tradisional. Gobak Sodor, sebagai salah satu permainan tradisional yang 

masih dikenal luas di Indonesia, memiliki potensi besar untuk dijadikan sebagai media pembelajaran yang tidak hanya 

menyenangkan, tetapi juga bernilai edukatif. Berdasarkan kerangka teori perkembangan kognitif Jean Piaget, 

permainan seperti Gobak Sodor sesuai dengan karakteristik tahap perkembangan kognitif anak Sekolah Dasar yang 

berada dalam fase operasional konkret (concrete operational stage). Hal ini sesuai dengan hasil observasi yang 

menunjukkan bahwa siswa tampak antusias dan bebas tekanan saat memainkan permainan.  

Pada rentang usia sekitar 7–11 tahun, Piaget menjelaskan bahwa anak mulai menunjukkan kemampuan berpikir 

logis terhadap objek-objek yang bersifat nyata, memahami hubungan sebab-akibat, serta mampu melakukan proses 

klasifikasi dan seriasi berdasarkan kriteria tertentu.Pada tahap ini, mereka juga mulai memahami perspektif orang lain 

dan berpikir secara desentrasi, yaitu tidak lagi egosentris [17], [18], [19], [25], [26], [27]. Permainan Gobak Sodor 

menuntut anak untuk bekerja sama dalam tim, mematuhi aturan permainan, memperkirakan pergerakan lawan, serta 

menyusun strategi bersama untuk memenangkan permainan. Aktivitas-aktivitas tersebut melatih keterampilan berpikir 
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logis, kemampuan memecahkan masalah, serta keterampilan sosial, yang semuanya sesuai dengan indikator 

perkembangan kognitif menurut Piaget. Dalam kerangka ini, permainan tidak hanya menjadi sarana hiburan, tetapi 

juga alat pedagogis yang sejalan dengan prinsip-prinsip psikologi perkembangan anak.  

Selanjutnya, untuk mempermudah memahami pembagian level keterlibatan siswa dalam permainan tradisonal 

gobak sodor untuk mewujudkan pembelajaran yang menyenangkan, dapat kita perhatikan tabel berikut. 

Tabel 2. Pembagian Level dalam Permainan Tradisional Gobak Sodor 

Level 

Keterlibatan 

Peran dalam Tim 

Permainan 

Aktivitas Siswa 

dalam Gobak 

Sodor 

Aspek Kognitif & 

Sosial (Piaget) 

Makna 

Pembelajaran 

Menyenangkan 

Level 1 

(Pengamat dan 

Penyesuai) 

Pengamat 

permainan 

Mengamati 

pergerakan lawan, 

membaca situasi 

lapangan, memberi 

isyarat atau 

masukan kepada 

tim 

Mengembangkan 

kemampuan 

observasi, 

desentrasi, dan 

pemahaman 

perspektif orang 

lain 

Siswa terlibat 

tanpa tekanan, 

belajar melalui 

pengamatan 

konkret sesuai 

tahap operasional 

konkret 

 

Level 2 

(Pelaksana 

Strategi) 

Pelaksana peran 

lapangan 

Menjalankan 

strategi tim, 

bergerak sesuai 

kesepakatan, 

menjaga atau 

melewati garis 

permainan 

Mengembangkan 

koordinasi, 

kepatuhan 

terhadap aturan, 

dan penalaran logis 

berbasis 

pengalaman 

Aktivitas fisik 

dan sosial 

membuat 

pembelajaran 

terasa 

menyenangkan 

dan bermakna 

 

Level 3 

(Pengambil 

Keputusan) 

Pengarah strategi 

tim 

Menentukan 

langkah 

permainan, 

mengatur kerja 

sama, 

menyesuaikan 

strategi saat 

permainan 

berlangsung 

 

Melatih 

pengambilan 

keputusan, berpikir 

logis, dan 

tanggung jawab 

sosial 

Siswa belajar 

berpikir aktif dan 

reflektif dalam 

suasana bermain 

yang 

menggembirakan 

Level Integratif Kerja sama tim 

secara kolektif 

Diskusi strategi 

sebelum dan 

sesudah bermain, 

refleksi 

pengalaman 

bersama 

Mengintegrasikan 

aspek kognitif, 

afektif, dan sosial 

Pembelajaran 

berlangsung 

secara holistik, 

menyenangkan, 

dan sesuai dunia 

anak 

 

Dalam implementasi permainan Gobak Sodor sebagai sarana pembelajaran menyenangkan, terlihat adanya 

pembagian peran dan tingkat keterlibatan siswa dalam satu tim yang muncul secara alami selama permainan 

berlangsung. Meskipun permainan ini tidak menetapkan pembagian peran secara formal, dinamika permainan 

menuntut siswa untuk menjalankan fungsi yang berbeda sesuai dengan situasi yang dihadapi. Sebagian siswa berperan 

sebagai pengambil keputusan dalam menentukan strategi tim, sementara siswa lainnya menjalankan peran sebagai 

pelaksana strategi di lapangan. Selain itu, terdapat siswa yang secara aktif mengamati pergerakan lawan dan 

menyesuaikan tindakan tim secara spontan. Pembagian peran tersebut menunjukkan adanya level keterlibatan kognitif 

dan sosial yang berbeda dalam satu tim permainan [39], [44], [65]. 

Kondisi ini selaras dengan teori perkembangan kognitif Jean Piaget yang menyatakan bahwa anak usia sekolah 

dasar berada pada tahap operasional konkret, di mana kemampuan berpikir logis berkembang melalui pengalaman 

langsung dan interaksi sosial. Melalui pembagian peran dalam permainan Gobak Sodor, siswa belajar memahami 

aturan, mempertimbangkan perspektif teman, serta menyesuaikan strategi berdasarkan pengalaman sebelumnya. 

Aktivitas tersebut mendorong perkembangan kemampuan berpikir desentrasi, pengambilan keputusan, dan kerja 

sama, yang merupakan ciri penting dari tahap operasional konkret. Dengan demikian, pembagian peran dalam tim 

permainan Gobak Sodor tidak hanya menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, tetapi juga mendukung 

perkembangan kognitif dan sosial siswa secara alami sesuai dengan prinsip pembelajaran menurut Piaget. 
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Lebih lanjut, Piaget menekankan bahwa proses belajar terjadi secara aktif melalui pengalaman langsung, yang ia 

sebut sebagai learning by doing [17], [18], [19], [24], [25], [26], [27]. Dalam permainan ini, anak-anak secara langsung 

memperoleh pengalaman dalam pengambilan keputusan, belajar dari kegagalan seperti tertangkap lawan, dan 

menyesuaikan strategi mereka. Proses ini mencerminkan dua mekanisme utama dalam perkembangan kognitif, yaitu 

penerimaan dan penyesuaian. Saat anak menyadari bahwa strategi tertentu menyebabkan mereka lebih rentan 

tertangkap, mereka akan melakukan penyesuaian dengan mengubah atau mengganti taktik yang digunakan. Aktivitas 

ini membantu membangun skema kognitif yang lebih kompleks melalui pengalaman sosial langsung. Oleh karena itu, 

Gobak Sodor tidak hanya memberikan kesenangan, tetapi juga mendukung pengembangan pengetahuan dan 

meningkatkan fleksibilitas berpikir anak.  

Selain itu, permainan ini berperan sebagai proses transisi dari tahap praoperasional ke tahap operasional konkret, 

terutama bagi anak-anak usia sekolah dasar yang sedang dalam tahap tersebut. Beberapa anak mungkin masih berpikir 

secara intuitif atau egosentris, namun melalui interaksi dalam permainan tim seperti Gobak Sodor, mereka belajar 

mempertimbangkan perspektif orang lain.[24], [65], [66], [67] Kemampuan ini merupakan ciri utama dari tahap 

berpikir konkret. Melalui tuntutan koordinasi antaranggota tim serta kemampuan mengantisipasi gerak pemain lawan, 

permainan ini mendorong anak untuk mengembangkan kemampuan berpikir desentrasi, selaras dengan tahapan 

perkembangan sosial-kognitif yang dikemukakan Piaget.  

Permainan Gobak Sodor memberikan peluang bagi anak untuk memperdalam pemahaman mereka tentang konsep 

konservasi dan reversibilitas. Ketika anak menyadari bahwa strategi dapat disesuaikan selama mereka tetap mencapai 

tujuan utama, yaitu memenangkan permainan tanpa melanggar aturan, mereka belajar bahwa tindakan tertentu bisa 

dibalik atau diubah secara logis. Pemahaman ini mencerminkan ciri khas tahap operasional konkret, di mana anak 

mulai mampu berpikir secara reversible dan mempertimbangkan berbagai aspek dalam suatu situasi. 

Selain itu, pembelajaran yang menyenangkan tidak hanya bergantung pada aktivitas yang dilakukan, tetapi juga 

dipengaruhi oleh kondisi emosional dan motivasi intrinsik peserta didik. Dalam kerangka Piaget, anak dipandang 

sebagai pembelajar aktif yang didorong oleh rasa ingin tahu dan keinginan menjelajahi lingkungannya, bukan semata-

mata karena tekanan eksternal. Permainan seperti Gobak Sodor secara alami menciptakan tantangan yang mendorong 

anak untuk mencoba, mengevaluasi, dan memperbaiki strategi mereka, sehingga membangun motivasi internal yang 

lebih kuat daripada metode instruksional konvensional dan mendorong sikap belajar mandiri yang penting untuk 

penguasaan jangka panjang. 

Secara sosial, Gobak Sodor juga berperan penting dalam pembentukan moral dan nilai-nilai sosial. Menurut Piaget, 

perkembangan moral anak berlangsung melalui interaksi sosial dan kesadaran terhadap aturan. Dalam permainan ini, 

anak belajar secara langsung tentang pentingnya bermain secara adil, mematuhi aturan, menerima kekalahan, dan 

menghargai peran dalam tim, tanpa harus melalui pengajaran secara teoritis. 

Oleh karena itu, pendekatan ini sangat dianjurkan dalam pembelajaran yang bertujuan menanamkan karakter dan 

rasa eksplorasi, sesuai dengan semangat Kurikulum Merdeka. Hasil dan diskusi dari penelitian menunjukkan bahwa 

penerapan permainan tradisional Gobak Sodor memberikan kontribusi yang signifikan dalam menciptakan proses 

pembelajaran yang bermakna dan menyenangkan di tingkat sekolah dasar. Permainan ini tidak hanya berfungsi 

sebagai kegiatan fisik atau hiburan semata, tetapi juga terbukti mampu memperkaya proses pembelajaran siswa secara 

komprehensif, menciptakan suasana belajar yang dinamis, menarik, dan bebas dari tekanan. Dari sudut pandang 

Piaget, pengalaman demikian membantu membangun konstruksi moral yang otentik dan berasal dari pengalaman 

nyata.[18], [19], [27]  
Selain itu, guru memegang peran sebagai kunci utama dalam menciptakan lingkungan belajar yang aktif dan 

menyenangkan. Temuan menunjukkan bahwa siswa mampu menerima kekalahan dan menghargai keputusan teman 

tanpa ditegur guru. Karena itu, Piaget memberikan penekanan pada tugas guru yang dealnya berfungsi sebagai 

fasilitator yang menyediakan kondisi belajar yang kaya akan interaksi dan eksplorasi. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa guru merasa siswa lebih mudah diajak berdiskusi tentang pengalaman mereka setelah bermain, menunjukkan 

perkembangan kemampuan refleksi. Dalam konteks penggunaan Gobak Sodor, guru dapat berperan sebagai pengarah 

diskusi, pendamping dalam proses refleksi, serta penghubung antara pengalaman bermain dengan materi akademik. 

Melalui permainan tersebut, guru dapat memanfaatkan momen belajar untuk membangun pemahaman konsep melalui 

pertanyaan reflektif, kegiatan lanjutan seperti penulisan pengalaman, atau penyusunan strategi tim, sehingga 

pembelajaran tidak hanya menyenangkan tetapi juga bermakna dan terstruktur.  

Secara lebih luas, perkembangan kognitif anak tidak selalu berlangsung secara linier maupun seragam. Sebagian 

peserta didik berada pada fase transisi antara tahap praoperasional menuju operasional konkret. Dalam kondisi 

demikian, Gobak Sodor dapat berfungsi sebagai sarana yang membantu mempercepat proses transisi tersebut melalui 

pengalaman pemecahan masalah, perencanaan, serta interaksi sosial yang kaya. Anak yang sebelumnya cenderung 

berpikir secara egosentris mulai memahami bahwa keberhasilan tim tidak semata-mata bergantung pada dirinya 
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sendiri, tetapi juga pada koordinasi serta kerja sama dengan anggota kelompok lainnya. Dengan kata lain, permainan 

ini tidak hanya melatih kemampuan individu, tetapi juga meningkatkan kesadaran sosial dan tanggung jawab kolektif. 

Lebih jauh, dalam konteks pembelajaran antar teman sebaya, Gobak Sodor memungkinkan terjadinya proses 

belajar melalui kerja sama dan observasi. Anak-anak dengan perkembangan kognitif yang lebih matang secara tidak 

langsung membimbing teman-temannya selama permainan, memperkuat prinsip konstruksi sosial pengetahuan di 

mana belajar tidak hanya berasal dari pengalaman langsung, tetapi juga dari observasi, imitasi, dan interaksi sosial 

mereka. Meskipun Piaget tidak menekankan aspek sosial sekuat Vygotsky, namun dalam praktiknya, konteks sosial 

tetap menjadi katalis penting dalam perkembangan berpikir logis anak. 

Gobak Sodor juga membuka ruang bagi anak untuk memperluas representasi mental mereka terhadap ruang, arah, 

dan posisi. Ketika anak bermain sebagai penjaga garis atau pelari, mereka harus memperkirakan jarak, kecepatan, 

serta orientasi tubuh terhadap garis batas. Hal ini secara tidak langsung membangun keterampilan spasial, yang 

merupakan bagian penting dari perkembangan logis konkret menurut Piaget. Aspek ini jarang disadari, namun sangat 

krusial dalam kemampuan berpikir ilmiah dan matematis di jenjang pendidikan yang lebih tinggi. 

Gambar 4. Implementasi Permainan Tradisional Gobak Sodor sebagai sarana Pembelajaran Menyenangkan 

Dapat ditegaskan bahwa permainan tradisional seperti Gobak Sodor dalam proses pembelajaran menyenangkan 

bukanlah sekadar pelengkap kegiatan belajar, tetapi merupakan strategi pedagogis yang berpijak kuat pada teori 

perkembangan anak. Permainan ini tidak hanya sesuai dengan tahap kognitif anak, tetapi juga mampu mendorong 

pembentukan skema berpikir baru, mempercepat proses pematangan berpikir logis, serta memperkuat sikap belajar 

mandiri dan sosial. Oleh sebab itu, pendekatan ini sangat dianjurkan dalam pembelajaran yang fokus pada penanaman 

karakter dan aspek eksplorasi, sesuai dengan semangat Kurikulum Merdeka.  

Tabel 3. Implementasi Permainan Tradisional Gobak Sodor mengaktifkan 3 Ranah Pembelajaran 

Aspek 

Perkembangan 

Indikator yang 

Diamati 

Temuan Penelitian Makna Pedagogis 

Kognitif Pemahaman konsep Peserta didik lebih mudah memahami 

materi pembelajaran ketika konsep 

dikaitkan dengan pengalaman 

bermain Gobak Sodor. Siswa mampu 

menjelaskan kembali materi dengan 

bahasa sendiri. 

 

Permainan berfungsi 

sebagai advance organizer 

yang mendukung 

pembelajaran bermakna 

dan mengurangi verbalisme. 

Berpikir kritis dan 

pemecahan masalah 

Siswa terlibat dalam menyusun 

strategi permainan, mengambil 

keputusan, dan mengevaluasi hasil 

permainan secara reflektif. 

Aktivitas bermain 

mendorong berkembangnya 

higher order thinking skills 

(analisis, evaluasi, refleksi). 
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Daya ingat dan 

transfer belajar 

Materi pembelajaran lebih mudah 

diingat karena dikaitkan dengan 

pengalaman konkret selama 

permainan. 

Pembelajaran kontekstual 

memperkuat retensi dan 

transfer pengetahuan ke 

situasi lain. 

 

Afektif Motivasi belajar Siswa menunjukkan antusiasme 

tinggi, semangat mengikuti 

pembelajaran, dan keinginan untuk 

berpartisipasi aktif. 

Pembelajaran yang 

menyenangkan 

meningkatkan motivasi 

intrinsik siswa. 

 

Sikap sosial Siswa menunjukkan sikap kerja 

sama, toleransi, saling menghargai, 

dan empati terhadap teman satu tim. 

Permainan menjadi wahana 

pembelajaran sosial yang 

alami dan bermakna. 

 

Nilai karakter Nilai sportivitas, kejujuran, tanggung 

jawab, dan disiplin muncul selama 

permainan berlangsung. 

Pendidikan karakter 

terinternalisasi melalui 

pengalaman nyata, bukan 

sekadar nasihat verbal. 

 

Psikomotorik Koordinasi gerak Siswa terlibat aktif dalam aktivitas 

fisik yang melatih kelincahan, 

keseimbangan, dan koordinasi tubuh. 

Pembelajaran mendukung 

perkembangan motorik 

kasar siswa secara optimal. 

 

Ketangkasan dan 

respons 

Siswa mampu merespons situasi 

permainan dengan cepat dan tepat 

sesuai aturan. 

Aktivitas fisik terstruktur 

membantu meningkatkan 

kesiapan motorik dan 

konsentrasi. 

 

Keterlibatan fisik 

dalam belajar 

Pembelajaran tidak bersifat pasif, 

melainkan melibatkan gerak tubuh 

secara aktif. 

Integrasi aspek fisik dalam 

pembelajaran mendukung 

perkembangan holistik 

siswa. 

 

Dengan demikian, secara keseluruhan penelitian menunjukkan bahwa penerapan permainan tradisional Gobak 

Sodor secara signifikan berkontribusi dalam menciptakan proses pembelajaran yang bermakna dan menyenangkan di 

tingkat sekolah dasar. Permainan ini tidak hanya berfungsi sebagai kegiatan fisik dan hiburan semata, tetapi juga 

terbukti mampu memperkaya pengalaman belajar siswa secara menyeluruh, serta menciptakan suasana belajar yang 

dinamis, menarik, dan bebas dari tekanan. Dengan mengintegrasikan unsur gerak, strategi, interaksi sosial, serta nilai-

nilai karakter, Gobak Sodor menjadi media yang efektif dalam menumbuhkan pemahaman, keterlibatan emosional, 

dan sikap positif terhadap proses siswa.[17], [18], [19], [27]  

Melalui pengalaman bermain yang positif, siswa merasa lebih nyaman dan terlibat secara emosional, sehingga 

proses belajar tidak lagi terasa membosankan atau memberatkan. Lingkungan yang penuh kegembiraan dan 

kekompakan ini secara tidak langsung memperkuat keinginan siswa untuk belajar dan berkolaborasi, serta memupuk 

rasa percaya diri dan sportivitas. Dengan demikian, suasana belajar yang menyenangkan ini sangat mendukung 

tercapainya proses pembelajaran yang efektif, serta meningkatkan efektivitas penyampaian materi secara emosional 

dan sosial, selain aspek kognitif dan psikomotorik. 

Berdasarkan temuan tersebut, permainan Gobak Sodor memiliki potensi yang besar untuk dikembangkan sebagai 

model pedagogis yang bersifat integratif, karena dapat menggabungkan prinsip-prinsip pembelajaran menurut 

Ausubel dan Piaget. Permainan ini mendukung terjadinya pembelajaran yang bermakna dengan mengaitkan 

pengetahuan baru secara relevan dan pengalaman sebelumnya, sekaligus menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan melalui aktivitas fisik dan kolaborasi antar siswa. Dalam konteks Society 5.0, saat proses pendidikan 

cenderung menjadi terlalu digital dan berorientasi pada individu, permainan tradisional seperti Gobak Sodor kembali 

menghadirkan keseimbangan dengan menempatkan nilai-nilai budaya, interaksi sosial, dan pengalaman belajar yang 

berpusat pada aktivitas fisik.  

Karena itu, hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa Gobak Sodor tidak saja merupakan pembelajaran yang baik, 

melainkan merupakan strategi pendekatan yang bermanfaat untuk menanamkan pemikiran kritis, kerja tim, dan 

pendidikan karakter. Permainan ini telah menyediakan model pembelajaran yang berakar pada kultur budaya, inovatif 

secara pedagogis, dan sehat secara psikologis di sekolah dasar di Indonesia. Model pendidikan ini telah memenuhi 
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tujuan Kurikulum Merdeka dan visinya yakni menghasilkan anak bangsa yang kreatif inovatif, mandiri, dan kerjasama 

yang biasa disebut dengan Profil Pelajar Pancasila. 

 

IV. KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian, penerapan permainan tradisional Gobak Sodor secara terencana dan terintegrasi 

dalam pembelajaran di SD Negeri Gebang 1 Sidoarjo terbukti sangat efektif sebagai media pembelajaran yang tidak 

hanya menyenangkan tetapi juga bermakna. Permainan Gobak Sodor mampu meningkatkan motivasi, dan keterlibatan 

siswa, sekaligus memperkuat pemahaman mereka terhadap materi pelajaran serta menanamkan nilai-nilai karakter 

seperti sportivitas, tanggung jawab dan kerja sama. Dengan pendekatan ini, proses belajar menjadi lebih hidup, 

menyenangkan dan kontekstual, sehingga pengalaman belajar siswa menjadi lebih bermakna dan berkesan. Meskipun 

demikian, perlu adanya upaya untuk mengatasi kendala seperti keterbatasan waktu, dan kurangnya panduan agar 

integrasi permainan tradisional Gobak Sodor dapat dioptimalkan dan menghasilkan proses pembelajaran yang lebih 

menyenangkan dan bermakna.  
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