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ABSTRAK 
Rizal Agus Sebastian: Pengembangan Permainan Tradisional Gedang (Gedrik 

Egrang) Pada Siswa SD Laboratorium UNP Kediri 

 

Kata Kunci : Pengembangan, Permainan Tradisional, Gedrik Egrang. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan permainan tradisional Gedang 

(Gedrik Egrang) sebagai inovasi pembelajaran pendidikan jasmani yang 

menyenangkan dan edukatif, khususnya untuk siswa SD Laboratorium UNP Kediri. 

Permainan ini merupakan modifikasi dari permainan Gedrik dan Egrang, yang 

dirancang untuk meningkatkan keterampilan motorik kasar, seperti keseimbangan, 

koordinasi, dan kelincahan. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and 

Development (R&D) dengan menggunakan model Borg & Gall. Proses 

pengembangan meliputi identifikasi kebutuhan, desain produk, validasi ahli, uji 

coba skala kecil, dan uji coba skala besar. 

 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan Gedang yang merupakan 

modifikasi dari permainan Gedrik dan Egrang diterima dengan baik oleh siswa, 

dengan tingkat kelayakan mencapai 96% berdasarkan validasi ahli materi dan 98% 

berdasarkan validasi ahli media. Permainan ini terbukti mampu meningkatkan 

minat siswa terhadap olahraga tradisional dengan hasil uji coba skala besar 

menunjukkan tingkat kelayakan sebesar 85%. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Kata "olahraga" berasal dari kombinasi antara "olah" dan "raga". "Olah" memiliki arti 

mengelola, memperbaiki, atau menyempurnakan, sedangkan "raga" merujuk pada tubuh atau 

fisik. Oleh karena itu, olahraga dapat diartikan sebagai upaya untuk mengelola atau 

meningkatkan kondisi fisik seseorang (Sari et al., 2024). Kegiatan olahraga tidak hanya terbatas 

pada aktivitas fisik semata, tetapi mencakup berbagai bentuk lainnya. Selain itu, olahraga juga 

berfungsi sebagai sarana pendidikan di sekolah melalui kegiatan intrakurikuler yang dikenal 

dengan pendidikan jasmani atau penjas. Permainan tradisional memiliki tiga jenis gerakan 

dasar, yaitu gerak lokomotor (bergerak berpindah tempat), gerak non-lokomotor (gerakan di 

tempat), dan gerak manipulatif (memanfaatkan benda). Sebaliknya, permainan simulasi 

modern sering kali hanya menggunakan satu jenis gerakan. Namun, dengan pesatnya 

perkembangan teknologi, permainan simulasi menjadi lebih menarik dibandingkan permainan 

tradisional. Hal ini menyebabkan anak-anak kurang aktif bergerak, yang berdampak pada 

munculnya berbagai masalah kesehatan, menurunnya semangat beraktivitas, hingga kecanduan 

teknologi (gadget), yang dapat memengaruhi kesehatan mental dan emosional mereka. 

 Dalam pembelajaran pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan, terdapat 

pengintegrasian kompetensi inti dan dasar yang mencakup materi permainan tradisional. 

Materi ini bertujuan untuk mendorong siswa terlibat aktif dalam kegiatan seperti bermain, 

bekerja sama, berlari, melompat, serta menggunakan keterampilan motorik seperti melempar 

dan menangkap bola. 

 Berbagai jenis permainan tradisional, seperti engklek, petak umpet, bentengan, boy-

boyan, dan hadang, menjadi bagian penting dalam pembelajaran. Dalam kegiatan ini, siswa 

diajak untuk berpartisipasi aktif melalui aktivitas bermain, kerja sama, serta melakukan 

gerakan fisik seperti berlari, melompat, melempar, dan menangkap bola. Pendidikan jasmani 

memiliki peran yang sangat signifikan di tingkat sekolah dasar, karena merupakan bagian tak 

terpisahkan dari pendidikan secara keseluruhan. Pendidikan ini mendukung perkembangan 

fisik anak-anak dan berkontribusi pada pembentukan karakter mereka (Vania Aurellia Azzahra 

et al., 2024). Tujuan utamanya adalah mengoptimalkan potensi peserta didik secara 
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menyeluruh, meliputi pengembangan keterampilan fisik, motorik, sosial, dan kemampuan 

berpikir, serta membentuk pribadi yang sehat secara fisik, mental, dan sosial. Salah satu cara 

untuk mencapai tujuan tersebut adalah dengan mengintegrasikan aktivitas fisik melalui 

permainan atau olahraga (Helvana & Hidayat, 2020). 

 Dengan mengenalkan permainan tradisional kepada siswa sekolah dasar, mereka dapat 

melatih fleksibilitas tubuh serta meningkatkan keaktifan dalam berbagai kegiatan. 

 Permainan tradisional yang diajarkan kepada anak-anak sekolah dasar disesuaikan 

dengan fitur mereka, yang ditandai oleh aspek yang menyenangkan. Sebagaimana dinyatakan 

oleh Piaget dan Inhelder (2010), anak-anak di usia sekolah dasar adalah peniru yang hebat dan 

aktif serta berada di tahap perkembangan kognitif pra-operasi konkrit. Bermain adalah sesuatu 

yang disukai anak usia sekolah dasar. 

 Anak-anak belajar sebagian besar melalui permainan. Bermain dapat membantu Anda 

merasa jenuh dan segar setelah lelah bekerja. Menurut Sari et al. (2024), lima sifat anak usia 

sekolah dasar adalah sebagai berikut: (1) suka bermain; (2) suka bergerak; (3) suka bekerja 

dalam kelompok; dan (4) suka melakukan sesuatu secara langsung. Akibatnya, dapat 

disimpulkan bahwa siswa sekolah dasar berada di masa kanak-kanak yang menyenangkan saat 

bermain. Dengan demikian, model pembelajaran dan latihan yang dirancang harus disesuaikan 

dengan fitur mereka, memberikan berbagai jenis permainan yang menyenangkan. 

 Permainan rakyat dan olahraga tradisional, sebagai kekayaan budaya bangsa, harus 

dilestarikan, digali, dan dikembangkan. Permainan tradisional dapat berkembang menjadi 

olahraga yang dapat meningkatkan kebugaran fisik para pemainnya selain dapat digunakan 

sebagai hiburan. Menurut Widodo & Lumintuarso (2017), permainan tradisional dapat 

bermanfaat saat seseorang bebas dari pekerjaan sehari-hari. Permainan tradisional pada 

dasarnya adalah permainan yang sederhana yang bergantung pada kerja sama tim. Namun, 

popularitas permainan tradisional telah menurun dalam beberapa dekade terakhir. Hal ini 

disebabkan oleh pola pikir masyarakat yang semakin maju, yang sering mengabaikan 

kebiasaan tradisional demi mengadopsi gaya hidup modern yang cenderung lebih praktis dan 

instan. Namun, berbagai jenis olahraga tradisional dari setiap daerah merupakan 

keanekaragaman budaya bangsa yang perlu dijaga dan dilestarikan. 

 Permainan tradisional memiliki beberapa keuntungan dibandingkan dengan permainan 

modern saat ini. Permainan tradisional dapat berfungsi sebagai cara untuk memperkenalkan, 

melestarikan, dan menumbuhkan rasa cinta terhadap warisan budaya dan nilai-nilai luhur yang 

terkandung di dalamnya. Permainan tradisional juga dapat meningkatkan keterampilan dasar 

anak-anak. Oleh karena itu, permainan tradisional memiliki potensi untuk menumbuhkan pola 
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pikir anak-anak yang sejalan dengan budaya sambil juga meningkatkan kesehatan fisik, 

hubungan sosial, pengendalian emosi, dan moral. Bermain adalah aktivitas yang nyata dan 

merupakan kebutuhan dasar manusia. Ketika anak-anak tumbuh dewasa, bermain dapat 

membantu mereka mengasah keterampilan gerak mereka, meningkatkan kemampuan mereka 

untuk berpikir dan berimajinasi, serta mempengaruhi perilaku mereka dalam memecahkan 

masalah. Seperti yang dinyatakan Lutan (1992) dan Wahyu Haerudin (2008), bermain juga 

bermanfaat.. Menurut Lutan (1992) dalam Wahyu Haerudin (2008), bermain juga berguna 

untuk merangsang perkembangan fisik dan mental pada anak-anak. 

 Olahraga tradisional, yang merupakan jenis olahraga yang didasarkan pada permainan, 

dapat meningkatkan kemampuan fisik seperti daya tahan, kecepatan, dan keseimbangan. Ini 

terutama berlaku untuk anak-anak atau siswa yang berpartisipasi dalam kegiatan 

ekstrakurikuler di sekolah. Olahraga konvensional juga dapat membantu pertumbuhan fisik 

anak-anak dan meningkatkan keterampilan motorik, kognitif, afektif, dan sosial mereka. 

Faktor-faktor ini memiliki potensi untuk meningkatkan keinginan anak-anak untuk belajar 

karena olahraga, yang merupakan permainan yang menyenangkan, memberikan pengalaman 

belajar yang menarik sambil bermain. 

 Menurut Marcheta & Kareem (2023), olahraga tradisional dimaksudkan untuk 

memberikan kepuasan dan kepuasan selain meningkatkan kebugaran dan menjaga kesehatan. 

Olahraga permainan tradisional juga dapat mengajarkan nilai-nilai karakter kepada anak-anak 

atau siswa, seperti tanggung jawab, ketelitian, dan kepercayaan diri, yang merupakan 

komponen penting dalam pembentukan karakter. Oleh karena itu, olahraga tradisional dapat 

digunakan sebagai alat untuk mengajarkan karakter dalam pelajaran olahraga di sekolah.  

 Olahraga tradisional memiliki peran signifikan dalam mendukung proses edukasi anak-

anak melalui aktivitas bermain. Permainan ini membantu anak-anak mengembangkan 

kemampuan mereka dengan menggunakan alat permainan edukatif yang dapat merangsang 

kecerdasan (Yustiyati et al., 2024). Pembelajaran olahraga tradisional dapat dilaksanakan 

secara sistematis, bertahap, dan berkelanjutan. Di tingkat sekolah dasar, sangat penting untuk 

terus meningkatkan pemahaman tentang olahraga dan ilmu pengetahuan yang berkaitan 

dengannya. Untuk mendukung pengembangan siswa melalui metode pembelajaran yang 

edukatif, mereka perlu diberi pemahaman mengenai cara melakukan olahraga tradisional serta 

kesempatan untuk mempraktikkannya dengan arahan yang tepat. 

 Namun, di era modern ini, banyak siswa sekolah dasar kurang mengenal olahraga 

tradisional, baik dari segi bentuk maupun pelaksanaannya. Oleh sebab itu, olahraga tradisional 

dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang menyenangkan melalui alat permainan 
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tradisional. Hal ini tidak hanya memberikan kegembiraan, tetapi juga menguatkan jiwa sosial 

anak, meningkatkan keterampilan motorik, membangun kerja sama, melatih kemampuan 

mental, serta menjaga kebugaran fisik sehingga siswa tetap bersemangat dalam belajar dan 

beraktivitas. 

 Pengelolaan dan pengembangan permainan tradisional secara serius dan konsisten 

dapat membantu meningkatkan kebugaran jasmani. Sebelum generasi milenial, anak-anak 

cenderung memainkan permainan sederhana. Namun, kemajuan teknologi telah membuat 

mereka beralih ke permainan modern berbasis teknologi, yang secara perlahan menggantikan 

peran permainan tradisional. Jika tidak diawasi oleh keluarga, perubahan ini berpotensi 

membahayakan perkembangan anak. Permainan modern sering kali memiliki dampak negatif, 

seperti menurunnya kemampuan bersosialisasi akibat minimnya interaksi dengan orang lain, 

karena anak-anak cenderung bermain secara individu tanpa melibatkan interaksi sosial. 

 Anak-anak masa kini cenderung menjadi kurang aktif dalam kehidupan sehari-hari. 

Ketergantungan pada permainan modern sering membuat mereka lebih memilih menghabiskan 

waktu di rumah bermain game daripada berinteraksi atau bermain dengan teman-teman. 

Akibatnya, seiring perkembangan zaman, permainan tradisional semakin dilupakan oleh anak-

anak di Indonesia. Banyak di antara mereka bahkan tidak mengenal atau memahami jenis-jenis 

permainan tradisional. 

 Sebagai negara yang kaya akan keberagaman budaya, Indonesia memiliki banyak 

permainan tradisional dari berbagai daerah. Permainan-permainan ini berpotensi untuk 

membantu perkembangan anak, terutama dalam hal kerja sama, adaptasi, interaksi positif, 

pengendalian diri, empati terhadap sesama, serta penghormatan terhadap aturan dan orang lain. 

Namun, kemajuan teknologi telah menggeser popularitas permainan tradisional. Anak-anak 

sekarang lebih sering terpaku pada gadget yang disediakan oleh orang tua, tanpa disadari 

mengarahkan mereka ke aktivitas negatif. Hal ini menyebabkan berkurangnya kemampuan 

bersosialisasi, membuat anak-anak menjadi pasif dalam kehidupan nyata. 

 Untuk itu, penting untuk kembali mengenalkan permainan tradisional kepada anak-

anak, karena selain menyenangkan, permainan ini juga dapat membantu pengembangan emosi 

dan keterampilan sosial mereka. Salah satu permainan tradisional yang hampir terlupakan 

adalah permainan Gedang, sebuah inovasi yang memadukan elemen permainan Gedrig dan 

egrang. Permainan ini melibatkan lompatan dengan satu kaki dan melemparkan kreweng secara 

akurat ke area tertentu. 

 Permainan Gedang memiliki pesan moral yang mengajarkan sikap legowo atau 

menerima. Melalui permainan ini, anak-anak belajar menyikapi kemenangan maupun 
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kekalahan dengan bijak, serta memahami nilai-nilai yang terkandung dalam permainan 

tradisional. Sayangnya, generasi saat ini kurang memperhatikan nilai-nilai tersebut akibat 

kurangnya referensi atau metode praktis untuk mempelajari warisan budaya. Meski memiliki 

perbedaan geografis dan bahasa, masyarakat Indonesia secara umum menjunjung nilai-nilai 

seperti gotong royong, toleransi, solidaritas, dan rasa kebersamaan. 

 Permainan Gedang, dengan nilai filosofisnya, memainkan peran penting dalam 

pendidikan karakter anak. Oleh sebab itu, langkah pencegahan perlu diambil sejak dini untuk 

membangun dan memperbaiki karakter anak agar lebih baik. Dengan memperkenalkan 

permainan tradisional seperti Gedang, anak-anak dapat lebih dekat dengan lingkungan sekitar, 

sekaligus memahami nilai-nilai moral yang penting untuk pembentukan karakter. Selain itu, 

permainan ini dapat mengenalkan anak-anak pada keberagaman budaya sebagai salah satu 

identitas bangsa. 

 Sebagaimana dinyatakan oleh Wagiati dan Nani Darmayanti dalam jurnal Kaulinan 

Barudak Sunda, permainan tradisional adalah bagian dari kekayaan budaya lokal Nusantara 

yang perlu dilestarikan dan dikembangkan. Mereka menekankan bahwa bangsa dengan 

kekayaan budaya lokal yang melimpah seharusnya tidak mengabaikan upaya pelestarian, 

karena warisan ini memiliki peran penting dalam membangun karakter dan menjaga identitas 

bangsa. 

 Oleh karena itu, diperlukan upaya yang sistematis dan terorganisir untuk meningkatkan 

kesadaran masyarakat tentang pentingnya melestarikan budaya lokal. Permainan tradisional 

harus dikembalikan ke fungsinya sebagai sarana untuk membentuk karakter dan identitas 

bangsa yang kuat, responsif terhadap perubahan zaman, tetapi tetap berakar pada nilai-nilai 

budaya. 

 Dalam konteks ini, revitalisasi permainan tradisional sangat diperlukan, terutama bagi 

generasi muda. Sebagai bangsa yang kaya akan warisan budaya, Indonesia memiliki potensi 

besar dalam melestarikan permainan tradisional. Hal ini menjadi dasar motivasi untuk 

melakukan penelitian berjudul "Pengembangan Permainan Tradisional Gedang untuk 

meningkatkan minat Siswa SD Laboratorium UNP Kediri. 

B. Identifikasi masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas maka dapat di tarik Kesimpulan   

mengenai indentifikasi masalah yang terkait yaitu: 
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1. Belum di ketahui minat siswa SB Laboratorium UNP Kediri terhadap permainan 

tradisional. 

2. Kurangnya pengenalan permainan tradisional terhadap siswa SD Laboratorium UNP 

Kediri 

3. Perlunya siswa SB Laboratorium UNP Kediri dalam meningkatkan minat olahraga 

tradisional melalui permainan gedang. 

C. Pembatasan Masalah 

Untuk menghindari agar tidak terjadi penafsiran yang salah maka Perlu adanya 

pembatasan masalah sebagai ruang lingkup penelitian menjadi Jelas, berdasarkan identifikasi 

masalah di atas maka masalah yang akan di teliti. Maka penelitian hanya membahas bagaimana 

pengembangan permainan tradisional gedang menggunakan metode demonstrasi pada siswa 

SD Laboratorium UNP Kediri. 

D.  Rumusan Masalah 

Dari latar belakang, identifikasi masalah, batasan masalah di atas, maka di rumuskan 

masalah sebagai berikut, pengembangan permainan tradisional gedang menggunakan metode 

demonstrasi pada siswa SD Laboratorium UNP Kediri. Karena siswa kesulitan bermain 

egrang bambu dan hadirnya pemelitian ini yang memodifikasi egrang bambu menjadi egrang 

batok kelapa serta di padukan dengang permainan gedrik supaya menarik minat siswa Dalam 

permainan tradisional khususnya gedang (Gedrik Egrang).   

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan pembahasan yang dilakukan di atas, maka penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui minat siswa SD Laboratorium UNP Kediri terhadap olahraga tradisional melalui 

permainan gedang. 



  

17 
 

F. Kegunaan Penelitian. 

a. Penelitian ini diharapkan mampu memberikan wawasan dan pengayaan terhadap 

pembelajaran pendidikan jasmani terutama pada permainan teradisioanal terhadap siswa 

SD 

b. Sebagai referensi dan pengembangan ilmu bagi mahasiswa yang akan melakukan 

penelitian dengan topic yang sama dimasa yang akan datang 

c. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan dalam pembelajaran olahraga 

tradisional yang diterapkan pada siswa SD. 

NO ALAT DAN BAHAN GAMBAR 

1 BATOK KELPA 

 

 

 

2 TALI 

 

 

 

 

3 KEREWENG 

 

4 

EGRANG  BATOK 

KELAPA 
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5 GEDRIK 

 

6 GEDANG 

 

 

 

 

 

• Peraturan dan cara bermain Gedang (Gedrik Egrang) 

Permainan Gedang (Gedrik Egrang) dimainkan dengan cara melangkah menggunakan 

satu kaki pada kotak-kotak yang telah digambar. Pada kotak yang saling bersebelahan, 

pemain diperbolehkan menapak dengan kedua kaki sekaligus. Setiap pemain 

menggunakan gaco berupa batu kecil atau pecahan genting sebagai alat lempar. Berikut 

adalah aturan dan langkah-langkah bermain Gedang secara rinci: 

1. Semua pemain memulai dengan melakukan hompimpa untuk menentukan giliran 

bermain. Pemain yang menang mendapatkan giliran pertama dan melemparkan gaco 

ke dalam kotak yang telah ditentukan. Jika lemparan melebihi kotak yang disediakan, 

pemain dinyatakan gugur. 

2. Pemain pertama melompat dengan satu kaki melewati kotak-kotak, lalu kembali untuk 

mengambil gaco yang berada di kotak 1 tanpa menurunkan kaki lainnya. 

3. Setelah itu, pemain melemparkan gaco ke kotak 2. Jika gaco keluar dari kotak, giliran 

pemain berakhir dan dilanjutkan oleh pemain berikutnya. Jika berhasil, pemain dapat 

melanjutkan permainan ke kotak berikutnya. 

4. Proses ini berlanjut hingga semua kotak telah dilewati oleh gaco. Giliran pemain 

berganti jika gaco meleset dari sasaran atau pemain menapak dengan kedua kaki pada 

satu kotak. 
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5. Setelah berhasil melewati seluruh kotak, pemain harus melemparkan gaco ke belakang 

tanpa melihat. Jika gaco jatuh pada kotak tertentu, kotak tersebut menjadi milik pemain 

sebagai "rumahnya." 

6. Pemain yang memiliki "rumah" boleh berhenti di kotak tersebut dengan kedua kaki. 

Permainan berlanjut hingga semua kotak dimiliki oleh para pemain. 

7. Pemenang ditentukan berdasarkan jumlah poin yang diperoleh dari kotak yang berhasil 

dimiliki. 
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