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MOTTO 

 

Fa innama’al-‘usri yusra 

“Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan“  

Hal jazaaa’ul ihsaani illal ihsaan 

“Tidak ada balasan untuk kebaikan selain kebaikan (pula)“  
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ABSTRAK 

Madinatul Ilma: Pengembangan Permainan Bago Bagi Siwa Madrasah 

Ibtidaiyaha Kecamatan Grogol, Skripsi, Penjas, FIKS UN PGRI, 2022. 

 

Kata kunci : Pengembangan Permainan Bago 

 

Penelitian ini dilatar belakangi dari hasil observasi dari bebarapa 

Madrasah Ibtidaiyah dimana siswa siswi merasa bosan ketika jam pembelajaran 

olahraga serta menjadikan minat anak ketika jam pembelajaran olahraga juga 

berkurang.  

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah : bagaimana pengembangan 

permainan bago bagi siswa MI? 

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D). 

Prosedur pengembangan dalam penelitian ini mengacu dari Sugiyono yang 

melewati 9 tahapan yaitu mencari potensi dan masalah, pengumpulan data, desain 

produk, validasi desain, revisi desain, uji coba produk, revisi produk, uji coba 

pemakaian, revisi produk. Validasi dilakukan oleh pakar ahli media dan ahli 

materi. Subjek uji coba kepada 105 siswa dari 6 sekolah Madrasah Ibtidaiyah 

Kecamatan Grogol, MI Bani Ridwan, MI As Shoibiyah, MI Al Ismail, MI 

Hidayatul Mustafidin, MI PSM Gambyok, MI PSM Darussalam. Teknik 

pengumpulan data berupa wawancara dan kuesioner (angket). 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah : (1) Terciptanya Produk Permainan 

Bago Bagi Siswa Madrasah Ibtidaiyah di Kecamatan Grogol, (2) Permainan Bago 

sudah teruji kevalidannya dengan validasi ahli materi 96% dikategorikan “layak“ 

dan validasi ahli media 98% dikategorikan “layak”. Pada uji coba skala kecil diMI 

Bani Ridwan 90% dikategorikan “layak”, MI As Shoibiyah 88% dikategorikan 

“layak”. Selanjutnya uji coba skala besar MI Al Ismail 74% dikategorikan 

“cukup“, MI Hidayatul Mustafidin 81% dikategorikan “layak”, MI PSM 

Gambyok 90% dikategorikan “ layak “, MI PSM Darussalam 87% dikategorikan 

“layak”, MI Bani Ridwan 87% dikategorikan “layak”, MI As Shoibiyah 88% 

dikategorikan “layak”. Sehingga secara keseluruhan dapat disimpulkan bahwa 

Permainan Bago yang dikembangkan layak digunakan.        
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Pendidikan jasmani olahraga dan Kesehatan (penjasorkes) 

merupakan bagian integral dari pendidikan secara keseluruhan. 

Penjasorkes juga bertujuan untuk mengembangkan aspek kebugaran 

jasmani, keterampilan gerak, keterampilan berfikir kritis, keterampilan 

sosial, penalaran, stabilisasi emosional, tindakan moral, aspek pola hidup 

sehat dan pengenalan lingkungan bersih melalui aktivitas jasmani. 

Penjasorkes juga merupakan pendorong pembiasaan hidup sehat untuk 

merangsang pertumbuhan dan perkembangan kualitas fisik serta psikis 

yang seimbang.  

Untuk dapat melakukan aktivitas sehari-hari dengan baik seseorang 

membutuhkan kondisi jasmani yang baik pula tetapi kenyataannya 

kesehatan jasmani seseorang berbeda-beda. Begitu juga siswa jika kondisi 

kesehatannya baik maka siswa akan mudah memahami atau mudah 

mengerti dengan pembelajaran yang disampaikan oleh guru dan akan 

mempermudah proses pembelajaran. tidak hanya itu, dengan adanya 

penjasorkes siswa juga mendapatkan keterampilan sosial dimana siswa 

juga dapat berinteraksi, berkomunikasi dan berpartisipasi dalam suatu 

kelompok tersebut. Tetapi, ada juga siswa yang menganggap pembelajaran 

pendidikan jasmani itu membosankan, dengan adanya hal itu guru juga 
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harus tau bagaimana mengatasi siswa yang merasa bosan dengan 

pembelajaran pendidikan jasmani. Guru harus kreatif dan berinovasi 

dalam menyampaikan pembelajaran agar siswa tidak merasa bosan dengan 

pembelajaran yang disampaikan. Kejenuhan atau rasa bosan yang dialami 

oleh siswa memang suatu hal yang wajar dan seringkali terjadi. 

Permainan Bago merupakan penggabungan dari dua permainan 

yang dijadikan satu yaitu Balogo dan Gobak Sodor sebagai bentuk awal 

konsep bermain. Balogo suatu jenis permainan tradisional suku banjar dari 

Kalimantan selatan. Permainan ini dilakukan oleh anak-anak sampai 

remaja dan umumnya dilakukan oleh kaum laki-laki. Sering 

berkembangnya zaman permainan balogo juga dapat dimainkan oleh kaum 

perempuan, bahkan di daerah Kalimantan selatan ada khusus 

mempertandingkan permainan balogo. Permainan ini dapat dilakukan 

dengan satu lawan satu atau secara beregu, jika dimainkan secara beregu 

maka pemain yang naik (yang melakukan permainan) harus sama dengan 

jumlah yang pasang (yang logonya dipasang untuk dirobohkan). Jumlah 

beregu minimal 2 orang dan maksimal 5 orang. Dengan demikian jumlah 

logo yang dimainkan sebanyak jumlah pemain yang disepakati. Nilai yang 

terkandung dalam permainan balogo yaitu keterampilan, kerjasama, 

sportifitas, dan kerja keras.  
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Gobak sodor merupakan permainan yang dimainkan oleh dua 

kelompok yang masing-masing berisikan 3 sampai dengan 5 orang. 

Peraturan gobak sodor adalah mempertahankan garis pertahanan terakhir 

dengan cara menghadang lawan yang berusaha berlari meloloskan diri 

menembus garis pertahanan terakhir. Tim yang meloloskan semua 

anggotanya akan menjadi pemenang. Sedangkan jika salah satu anggota 

tim tertangkap atau tersentuh lawan, secara langsung akan membuat 

timnya gugur dan bergantian menjaga benten. Bentuk benteng berupa 

tahan atau tempat yang dibagi 6 bagian, dengan 3 garis horizontal dan 1 

garis vertical. nilai yang terkandung dalam permainan ini yaitu kejujuran, 

kepedulian, kecerdasan, kesadaran hak dan kewajiban serta tanggung 

jawab.  

Permainan Bago dibagi menjadi 3 kategori, yang pertama regu 

putra, yang kedua regu putri, yang ketiga regu campuran.untuk permainan 

beregu ini setiap regu berisi 5 pemain. Lapangan permainan bago 

berbentuk persegi panjang. lapangan dalam panjangnya 2 meter dengan 

lebar 60 cm, lapangan luar panjangnya 4 meter dengan lebar 3 meter. 

Jalannya permainan bago, pemain memulai permainan dengan suit antar 

kapten tim, untuk tim yang menang akan bermain terlebih dahulu, 

sedangkan tim yang kalah menjadi penjaga. Untuk tim yang bermain satu 

orang bertugas untuk mendorong gaco dengan stik kayu ke arah balok 

kayu yang sudah disusun. Pemain yang mendorong gaco kesasaran boleh 

dilakukan dengan bergantian, dengan kesempatan setiap pemain 
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diperbolehkan mendorong gaco sebanyak 3 kali. Lama tiap permainan 

selama 3 menit, setelah waktu habis maka bergantian tim penjaga menjadi 

tim bermaian begitupun sebaliknya dari tim yang awal bermain maka 

setelah waktu habis akan berganti menjadi tim menjaga. Permainan ini 

dilakukan sebanyak 4 babak selesai. Terus pemenang di ambil dari tim 

yang dapat menyusun kembali secara utuh balok yang sudah terjatuh.  

Permainan bago dibuat bertujuan untuk menambah minat anak dan 

menghilangkan rasa bosan ketika pembelajaran penjas berlangsung. Tidak 

hanya itu, didalam permainan bago terdapat nilai aspek yang terkandung 

yaitu, mengambil keputusan, kejujuran, sportifitas, serta berinteraksi dan 

berkomunikasi. Dengan adanya ini saya berharap siswa tambah 

bersemangat dan tidah mudah merasa bosan ketika belajar.  

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan masalah diatas, maka ditemukan identifikasi masalah 

sebagai berikut: 

1. Kejenuhan yang terjadi pada siswa ketika pembelajaran. 

2. Kurangnya kreatifitas media pembelajaran yang digunakan guru. 

3. Banyaknya anak yang memilih bermain gadget dibandingkan dengan 

teman sebayanya. 
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C. Batasan Masalah  

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah 

diuraikan, serta untuk menghindari salah penafsiran dalam peneitian ini, 

maka dari itu permasalahn dibatasi pada Pengembangan Permainan Bago 

ini peneliti hanya pada siswa Madrasah Ibtidaiyah. 

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah dan Batasan masalahm maka 

rumusan masalah dalam penelitian ini dirumuskan sebagai berikut :  

Bagaimana pengembangan permainan bago bagi siswa MI? 

E. Tujuan Masalah  

Berdasarkan rumusan masalah yang ditemukan dalam penelitian 

ini yaitu untuk menemukan permainan yang dapat mendukung proses 

pembelajaran, menghilangkan rasa kejenuhan pada anak dan 

meningkatkan minat anak Madrasah Ibtidaiyah. 

F. Manfaat Pengembangan  

Dari masalah yang ditemukan dalam penelitian diharapkan dapat 

memeberikan manfaat yaitu menghilangkan rasa kejenuhan anak ketika 

pembelajaran penjas dan meningkatkan minat anak terhadap permainan 

tradisional.  
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G. Definisi Pengembangan  

Pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu dan menuju keefektifan produk tersebut  

(Sugiyono, 2017). Dalam penelitian ini mengembangkan permainan bago 

yaitu permainan modifikasi dari permainan tradisional gobak sodor atau 

hadang dan balogo. Pengembangan dalam penelitian ini melalui beberapa 

tahapan yaitu potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, 

revisi desain, uji produk, revisi produk, uji coba pemakaian, revisi produk, 

produk masal. 
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