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Abstrak 

Artikel ini mengkaji implementasi permainan tradisional "Gerobak Sodor" dalam meningkatkan Motivasi belajar siswa 

dalam mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKN) di sekolah dasar. Gerobak Sodor adalah permainan yang 

melibatkan unsur tradisional dan lokal yang dapat menjadi alat efektif untuk meningkatkan proses pembelajaran PKN. 

Penelitian ini menggunakan angket sebagai alat untuk mengumpulkan data dari siswa yang terlibat dalam permainan 

tersebut. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa permainan Gerobak Sodor dapat menjadi alat yang efektif dalam 

meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman konsep PKN, terutama dalam konteks kerja sama dan gotong royong.  

 

Kata kunci: Permainan Tradisional; Gerobak Sodor; Motivasi Belajar 

 

Abstract. This article examines the implementation of the traditional game "Gerobak Sodor" in increasing students' 

learning creativity in Citizenship Education (PKN) subjects in elementary schools. Gerobak Sodor is a game that 

involves traditional and local elements which can be an effective tool for improving the PKN learning process. This 

research uses a questionnaire as a tool to collect data from students involved in the game. The results of this research 

indicate that the Sodor Cart game can be an effective tool in increasing learning motivation and understanding of PKN 

concepts, especially in the context of cooperation and mutual cooperation. 
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1. PENDAHULUAN 

Permainan tradisional adalah salah satu 

warisan jaman nenek moyang yang turun temurun 

dan berkembang di lingkungan masyarakat, 

sehingga masih kental dengan nilai-nilai leluhur 

dan budaya. Permainan tradisional merupakan 

suatu aktivitas permainan yang yang tumbuh dan 

berkembang di daerah tertentu, yang sarat dengan 

nilai- nilai budaya dan tata nilai kehidupan 

masyarakat dan diajarkan secara turun temurun dari 

satu generasi ke generasi berikutnya (Kurniati, 

2016: 2). Indonesia memiliki berbagai macam 

permainan tradisional yang berbeda-beda setiap 

daerahnya, mungkin sama hanya berbeda dalam 

penamaannya. Setiap permainan tradisional 

memiliki nilai-nilai karakter yang berbeda-beda 

untuk perkembangan kecerdasan anak dari 

kecerdasan emosional, intelektual dan spiritual. 

Pendidikan dapat dikemas dalam bentuk permainan 

tradisional yang memiliki nilai-nilai penting bagi 

perkembangan anak sekaligus untuk 

memperkenalkan dan melestarikan kebudayaan 

Indonesia. Salah satunya yaitu gobak sodor yang 

masih dimainkan anak-anak jaman sekarang. 

Gobag sodor merupakan permainan 

tradisional yang bersifat kelompok. Permainan 

gobak sodor sebagai salah satu media pembelajaran 

dalam meningkatkan Motivasi belajar siswa 

Sekolah Dasar dalam Mata Pelajaran PKN.  

Motivasi menurut Utami Munandar dalam 

M. Ali dan M. Asrori adalah kemampuan 

mencerminkan kenalaran, keluwesan dan 

orisinalitas dalam berfifikir serta kemampuan untuk 

mengolaborasi suatu gagasan (Ali dan Asrori, 

2006). Sedangkan Torrance pula menyatakan 

bahwa Motivasi adalah proses kemampuan 

individu untuk memahami kesenjangan atau 

hambatan dalam hidupnya, merupakan hipotesis 

baru dan mengkomunikasikan hasil-hasilnya, serta 

sedapat mungkin memodifikasi dan menguji 

hipotesis yang dirumuskan (Torrance, 1988). 

Belajar adalah suatu proses yang ditandai dengan 

adanya perubahan pada diri seseorang, baik 

pengetahuannya, pemahamannya, sikap dan 

tingkah lakunya, keterampilannya, kecakapan dan 

kemapuannya, daya reaksinya serta daya 

penerimanya (Nana Sudjana, 2009:29). 

 Motivasi belajar menurut Martini Jamaris 

adalah kemampuan siswa untuk menemukan cara-

cara yang baru dalam rangka menyelesaikan 

masalah-masalah yang berhubungan dengan 

pembelajaran (Martini Jamaris, 2006:67). 

 Mata pelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan (PKN) memegang peranan 

penting dalam pembelajaran di Sekolah Dasar (SD) 

Indonesia, dengan tujuan memberikan 

pengetahuan, pemahaman, dan keterampilan 

kepada siswa terkait dengan konsep warga negara 

yang baik, demokrasi, hak asasi manusia, serta 

nilai-nilai sosial dan budaya yang menjadi pondasi 

negara ini. Namun, pengajaran PKN sering kali 

dianggap monoton, kurang menarik, dan sulit untuk 

memikat perhatian siswa. Untuk meningkatkan 

kualitas pengajaran PKN di tingkat SD, perlu dicari 

metode pengajaran yang efektif. Salah satu 

pendekatan yang dapat digunakan adalah 

pemanfaatan permainan tradisional. Permainan 

tradisional telah menjadi bagian tak terpisahkan 

dari budaya Indonesia selama bertahun-tahun. 

Mereka mencerminkan nilai-nilai budaya, tradisi, 

dan sejarah bangsa, sambil memberikan 

kesempatan untuk pembelajaran yang interaktif dan 

menghibur. 

 Menggunakan permainan tradisional 

sebagai sarana pengajaran PKN di SD adalah 

konsep yang menarik, karena permainan ini dapat 

memicu Motivasi siswa dalam proses belajar. 

Motivasi semakin diakui sebagai keterampilan 

penting untuk menghadapi tantangan masa depan 

yang terus berubah. Meskipun demikian, Motivasi 

dalam pengajaran PKN di tingkat SD sering kali 

kurang mendapat perhatian yang memadai. Selain 

itu, kurangnya inovasi dalam pengembangan materi 

ajar yang menarik bagi siswa juga menjadi 

permasalahan yang perlu diatasi. Inilah alasan kuat 

mengapa perlu dilakukan penelitian tentang 

implementasi permainan tradisional sebagai salah 

satu metode untuk meningkatkan Motivasi siswa 

dalam pembelajaran PKN. Dalam kerangka ini, 

artikel ini akan mengulas bagaimana permainan 

tradisional dapat diintegrasikan ke dalam 

pengajaran PKN di SD dan dampak positifnya 

terhadap Motivasi siswa. 

 Penelitian serta eksperimen yang terkait 

dengan penerapan permainan tradisional dalam 

pengajaran PKN di SD telah menunjukkan potensi 

besar dalam meningkatkan minat siswa terhadap 

mata pelajaran ini, mendalami pemahaman mereka 

tentang konsep-konsep kewarganegaraan, serta 

merangsang Motivasi mereka dalam menghadapi 

masalah yang relevan dengan kehidupan sehari-

hari. Oleh karena itu, artikel ini akan menjelaskan 

lebih lanjut tentang bagaimana permainan 

tradisional dapat diterapkan dalam pembelajaran 

PKN di SD, serta dampak positifnya terhadap hasil 

belajar siswa, dengan tujuan menciptakan warga 

negara yang lebih sadar dan aktif dalam partisipasi 

dalam kehidupan masyarakat. 

 

2. METODE 

Metode Penelitian yang digunakan ialah 

Metode Kuantitatif Eksperimen One-Shot Case 

Study. Metode Kuantitatif Eksperimen One-Shot 

Case Study merupakan pendekatan penelitian yang 

menggabungkan elemen kuantitatif dan studi kasus 

satu kali. Teknik pengumpulan data menggunakan 

instrumen angket yang terdiri dari 10 pertanyaan. 

Rancangan pertanyaan ini sangat dipertimbangkan, 

mencakup aspek-aspek yang relevan dengan 

variabel yang sedang diteliti. Dengan
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 menggabungkan metode eksperimen dan 

studi kasus, penelitian ini bertujuan untuk 

memberikan wawasan kuantitatif yang terukur 

terhadap respons subjek terhadap perlakuan yang 

diberikan, serta memahami implikasi dari hasil 

penelitian ini dalam konteks kasus spesifik yang 

dipilih. 

Populasi penelitian ini yakni siswa kelas 

IV Sekolah Dasar Negeri Tegalkalong, yang terdiri 

dari 30 siswa. Sampel kelas diambil keseluruhan 

siswa sebagai kelas eksperimen. Adapun Teknik 

pengumpulan data yang digunakan dalampenelitian 

ini adalah tes, angket dan dokumentasi. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Peneliti mengangkat materi mengenai 

Kerja sama dan Keberagaman Permainan 

Tradisional untuk siswa kelas 4 SD semester 1. 

Tema yang diangkat adalah "Indahnya 

Kebersamaan" dengan subtema "Keberagaman 

Bangsaku", sesuai dengan kurikulum yang berlaku. 

Fokus utama pembelajaran ini adalah pada konsep 

kerja sama dan keberagaman permainan tradisional 

yang bertujuan untuk memperkaya pengalaman 

siswa dan mengembangkan rasa kebersamaan di 

antara mereka. Alokasi waktu untuk pembelajaran 

ini adalah 2 jam pelajaran, dengan setiap jam 

pelajaran berdurasi 35 menit. 

  Pengumpulan data dilakukan 

dengan melaksanakan eksperimen One-Shot Case 

Study permainan gobak sodor kepada siswa lalu 

dikaitkan dengan materi Kerja sama dan 

Keberagaman Permainan Tradisional mata 

pelajaran PKN di Sekolah dasar. Setelah 

melakukan eksperimen kemudian siswa diarahkan 

untuk mengisi instrumen penelitian yakni angket 

motivasi belajar yang sudah disediakan oleh 

peneliti. 
   Pengolahan data hasil penelitian 

menggunakan skala likert dengan instrumen 

sebagai berikut: 
Tabel 2. Instrumen Skala Likert dan Skor 

Penilaiannya 

 

 

 

 

 

Tabel 2. Kriteria Presentase Keberhasilan 

Experimen 

Interval Kriteria 

0% - 19,99% Sangat Buruk 

20% - 39,99% Kurang 

40% - 59,99% Cukup 

60% - 79,99% Baik 

80% - 100% Sangat Baik 

 

 

Tabel 3. Hasil Angket Motivasi Belajar Siswa 

 

No Indikator Penilaian 

SS S T

S 

S

T

S 

1. Permainan gobak sodor 

membuat motivasi 

belajar saya 

meningkatkan di mata 

pelajaran PKN 

22   7  1   

2. Permainan Gobak Sodor 

membantu saya menjadi 

lebih kreatif dalam 

memahami konsep kerja 

sama dalam permainan 

tradisional. 

23  7     

3. Permainan Gobak Sodor 

membantu saya 

memahami dan 

menghargai 

keberagaman permainan 

tradisional. 

19  9  2   

4. Permainan gerobak 

sodor mengajarkan kami 

untuk melatih 

kekompakan tim dan 

rasa solidaritas. 

23  7     

5. Saya merasa lebih 

bertanggungjawab 

terhadap teman-teman 

setelah bermain gobak 

sodor karena kami harus 

bekerja sama dengan 

baik. 

21  9     

No. Nilai Skor Keterangan 

1.  5 Sangat Setuju 

2.  4 Setuju 

3.  2 Tidak Setuju 

4.  1 Sangat Tidak Setuju 
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6. Saya merasa lebih 

antusias untuk belajar 

tentang kerja sama dan 

gotong royong dalam 

PKN setelah bermain 

Gobak Sodor. 

19 10  1   

7.. Permainan Gobak Sodor 

memberi saya dorongan 

untuk aktif bekerja sama 

dengan teman-teman. 

25 5      

8. Saya merasa senang 

ketika guru 

menggunakan permainan 

Gobak sodor sebagai alat 

pembelajaran dalam 

mata pelajaran PKN. 

22  8     

9. Saya merasa lebih aktif 

dalam pembelajaran 

PKN menggunakan 

permainan tradisioal 

Gobak Sodor. 

23   7     

JUMLAH 197 69 4 0 

JUMLAH SKOR 970 276 8  

SKOR 1.254 

PRESENTASI(%) 92,8% 

 

Jumlah skor observasi adalah jumlah dari skor 

masing-masing butir pernyataan hasil observasi 

yang dikalikan bobot skor menurut skala Likert. 

Skor maksimal adalah skor maksimal pada skala 

Likert yang dikalikan dengan jumlah butir soal, 

sehingga 5 x 9 = 45. Jumlah Skor yang diharapkan 

adalah skor maksimal yang dikalikan dengan 

jumlah responden, sehingga 45 x 30 = 1350. 

Perhitungan presentase kelayakan dari data angket 

motivasi belajar siswa (tabel 2) menggunakan 

rumus (5) adalah sebagai berikut: 

 

∑skor observasi= (jumlah x skor SS) + (jumlah x skor 

S)  + ( jumlah x skor TS) + (jumlah x skor STS) 

∑skor observasi = (197x5 ) + (69x4) + (4x2) + (0x1) 

∑skor observasi = 1.254 

Presentase kelayakan = Σskorobservasi : Σskor 

yang diharapkan x 100% 

Presentase kelayakan = 1254 : 1350 x 100 % 

Presentase Kelayakan = 92,8% 

                                           

 Total skor keberhasilan dari data Angket 

Motivasi Belajar Siswa dengan jumlah skor hasil 

observasi sejumlah 1.254 (92,8%) dari skor yang 

diharapkan yaitu 1.350 (100%). Berdasarkan 

kriteria pada tabel Kriteria Presentase Keberhasilan 

Experimen, total skor tersebut termasuk dalam 

kategori Sangat Baik 

 

4. KESIMPULAN 

Implementasi permainan tradisional 

Gerobak Sodor dalam pembelajaran Pendidikan 

Kewarganegaraan di sekolah dasar memiliki 

dampak positif pada siswa. Permainan ini 

meningkatkan motivasi belajar, Motivasi dalam 

pemahaman konsep kerja sama, serta mengajarkan 

nilai-nilai sosial yang relevan. Hasil ini 

menegaskan bahwa pendekatan pembelajaran yang 

melibatkan permainan tradisional dapat 

meningkatkan Motivasi, mendorong partisipasi 

aktif siswa, dan memperkaya pengalaman belajar. 

Selain itu, penggunaan permainan tradisional 

membantu melestarikan budaya lokal dan bisa 

menjadi dasar pengembangan kurikulum yang lebih 

beragam. 
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