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ABSTRAK 

Andriano. Pengembangan Model Permainan Gerak Dasar Lokomotor Pada Siswa 

SD Fase A. Tesis, Program Pascasarjana Magister Keguruan Olahraga UN PGRI 

Kediri, 2026.  

 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Tiga Jadi Seger, Permainan Gerak Dasar 

Lokomotor. 

 

 Penelitian ini dilatarbelakangi hasil pengamatan dan pengalaman peniliti, 

bahwa pembelajaran PJOK di SD terutama SD Fase A, belum menggunakan media 

pembelajaran dan siswa kurang tertarik dalam melakukan gerakan jalan, lari dan 

lompat pada materi gerak dasar lokomotor. Hal tersebut Nampak dari motivasi 

belajar siswa yang rendah, yang pada akhirnya hasil belajarnya pun juga rendah. 

Permasalahan penelitian ini adalah (1) Seberapa besar  tingkat kelayakan 

pengembangan media pembelajaran gerak dasar lokomotor melalui permainan Tiga 

Jadi Seger pada siswa SD Fase A? (2) Bagaimana validitas Pengembangan Media 

Permainan Gerak Dasar Lokomotor melalui permainan Tiga Jadi Seger diterapkan 

pada siswa SD Fase A? (3) Bagaimana efektifitas Permainan Tiga Jadi Seger pada 

materi gerak dasar lokomotor pada siswa SD Farse A? 

Penelitian ini menggunakan R&D/Research and Development. Penelitian 

dan pengembangan ini dilakukan dalam sepuluh tahap yang mengacu pada langkah 

yang dikembangkan oleh Borg & Gall dalam Sugiyono yaitu meliputi: (1) 

Identifikasi potensi dan masalah, (2) Pengumpulan bahan, (3) Desain Produk , (4) 

Pembuatan Produk, (5) Validasi Desain, (6) Perbaikan Desain, (7) Produk Akhir, 

(8) Uji coba produk tahap awal, (9) Uji Coba Produk Skala Kecil, (10) Uji Coba 

Produk Skala Besar. Subjek uji coba adalah siswa Fase A yaitu siswa kelas II SDN 

Banjaran 1,2,4 dan 5 Kota Kediri. validasi ahli meliputi ahli materi, ahli media dan 

Guru PJOK Data diperoleh melalui observasi, angket, wawancara, dan tes hasil 

belajar.  

Kesimpulan hasil penelitian dan pengembangan ini adalah menunjukkan 

bahwa produk media pembelajaran permaianan Tiga Jadi Seger pada materi gerak 

dasar lokomotor jalan, lari dan lompat memiliki tingkat kelayakan yang baik. 

Tingkat kelayakan produk berdasarkan validasi ahli materi mencapai rata-rata 

presentase sebesar 88,57% dengan predikat sangat layak, validasi ahli media 

mencapai rata-rata presentase 85,71% dengan predikat layak, dan Unsur Guru 

PJOK mencapai rata-rata presentase 88,57% dengan predikat sangat layak. 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan ini direkomendasikan 

penggunaan media pembelajaran Permainan Tiga Jadi Seger pada materi gerak 

dasar lokomotor jalan, lari dan lompat bagi siswa SD Fase A 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) adalah mata 

pelajaran penting untuk kurikulum Sekolah Dasar yang sangat berperan dalam 

mengembangkan aspek fisik, psikomotorik, sosial, dan emosional peserta 

didik. Pembelajaran PJOK tidak saja bertujuan dala peningkatan keahlian fisik 

semata, tapi juga membentuk karakter, kedisiplinan, kerjasama, dan sikap 

sportivitas. Melalui berbagai aktivitas jasmani seperti permainan, latihan 

kebugaran, dan gerak dasar, siswa belajar mengenal tubuhnya, meningkatkan 

kesehatan, serta membangun interaksi sosial yang positif dengan teman sebaya. 

Menurut Imam Zulkarnaen. M.Pd, dkk. (2017:2)  Proses PJOK direncanakan 

secara cermat dan teliti dalam peningkatan kebugaran jasmani, pengembangan 

kemampuan motorik, pengetahuan, dan perilaku hidup aktif dan sikap sportif.  

Namun dalam praktiknya, pembelajaran PJOK di SD masih 

menghadapi beberapa tantangan, seperti minimnya variasi model pembelajaran 

yang sesuai dengan karakteristik siswa usia dini, Berdasarkan Muchlisin 

(2017) menegaskan bahwasanya “Filosofi pendidikan untuk pendidikan anak 

usia dini perlu mencakup semua perkembangan anak dan dibantu 

secara pembelajaran yang diselaraskan terhadap dunia anak usia dini. 

Anak yang menerima rangsangan dan perhatian yang baik dari sekolah 

dapat berkembang sebagaimana mestinya”. Hal ini berdampak pada rendahnya 

partisipasi aktif dan kurang optimalnya perkembangan keterampilan gerak 
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dasar siswa. Pada jenjang SD khususnya Fase A, anak berada pada tahap 

perkembangan motorik dasar yang sangat penting untuk fondasi aktivitas gerak 

yang lebih kompleks di jenjang berikutnya.  

Karena itu, pendekatan pembelajaran PJOK yang inovatif, menarik, dan 

selaras terhadap tahapan perkembangan anak diperlukan. Penggunaan model 

permainan yang terstruktur dan berbasis gerak dasar mampu jadi solusi dalam 

menghasilkan lingkungan belajar yang aktif, menarik, dan bermakna. 

Permainan (games) merupakan semua kontes di mana pemain berkompetisi 

satu sama lain secara peraturan tertentu dalam capaian yang serupa (Sadiman, 

1993:75). Jadi permainan merupakan cara untuk bermain secara mengikuti 

peraturan tertentu, yang mampu dilaksanakan dengan individual atau dalam 

kelompok untuk capaian tujuan tertentu. Melalui pendekatan tersebut, siswa 

tidak saja belajar bergerak, tapi juga belajar melalui gerak untuk mencapai 

pertumbuhan dan perkembangan yang optimal.  

Pendidikan jasmani di Sekolah Dasar (SD) memiliki peran penting 

dalam menunjang perkembangan fisik, motorik, dan sosial anak. Salah satu 

komponen utama dalam pembelajaran PJOK pada jenjang SD adalah 

penguasaan gerak dasar, terutama gerak dasar lokomotor. Gerak lokomotor 

merupakan jenis gerakan yang berpindah tempat, seperti berjalan, berlari, 

melompat, meloncat, merangkak, dan sebagainya. Menurut Smith & Pellegrini 

(2013) menegaskan bahwasanya permainan lokomotor mencakup atas bermain 

dengan menggunakan otot, kekuatan, daya tahan, dan kemampuan untuk 

melakukan gerakan. Anak usia Sekolah Dasar, khususnya pada Fase A, berada 
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dalam masa keemasan (golden age) perkembangan motorik. Oleh karena itu, 

pembelajaran gerak dasar harus dirancang secara menarik, menyenangkan, dan 

sesuai dengan karakteristik perkembangan anak. 

Namun, kenyataannya pembelajaran gerak dasar di SD masih 

menghadapi tantangan. Banyak guru yang masih menggunakan metode 

tradisional, terbatasnya media atau sarana bermain, serta kurangnya variasi 

model pembelajaran yang menyenangkan. Hal ini dapat mengurangi minat dan 

partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran PJOK. Untuk itu, penting dilakukan 

pengembangan model pembelajaran berbasis permainan yang menitik beratkan 

pada penguatan gerak dasar lokomotor, agar siswa tidak hanya terlibat aktif 

dalam proses belajar, tetapi juga memperoleh pengalaman belajar yang 

bermakna, menyenangkan, dan sesuai dengan tahap perkembangan fisik dan 

psikologis mereka. 

PJOK di Sekolah Dasar adalah sarana penting dalam mengembangkan 

kemampuan fisik, keterampilan motorik, serta membentuk karakter anak sejak 

usia dini. Pada siswa SD Fase A, pengembangan keterampilan gerak dasar 

lokomotor harus dilakukan secara sistematis dan menyenangkan, mengingat 

karakteristik anak usia dini yang cenderung aktif, cepat bosan, dan belajar lebih 

efektif melalui bermain. Dalam konteks ini, pendekatan pembelajaran berbasis 

permainan menjadi pilihan yang tepat, karena mampu mengintegrasikan unsur 

gerak dasar dengan cara yang menarik, bermakna, dan sesuai dengan 

perkembangan anak. 
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Namun, dalam praktik pembelajaran di lapangan, masih banyak 

ditemukan pendekatan yang kurang variatif dan tidak sepenuhnya 

menyelaraskan secara kepentingan dan karakter siswa. Guru cenderung 

menggunakan metode latihan yang monoton dan kurang melibatkan unsur 

bermain. Akibatnya, motivasi belajar siswa rendah dan keterampilan gerak 

dasar yang seharusnya berkembang optimal menjadi terhambat. 

Untuk menjawab tantangan tersebut, diperlukan pengembangan model 

permainan gerak dasar lokomotor yang dirancang secara khusus untuk siswa 

SD Fase A. Model ini diharap mampu memberi alternatif pembelajaran PJOK 

yang semakin inovatif, menggembirakan, dan efektif untuk peningkatan 

kemampuan gerak dasar siswa. Selain itu, model permainan juga mendorong 

pengembangan aspek sosial, emosional, dan kognitif anak secara holistik. 

Dengan adanya pengembangan model permainan ini, guru PJOK dapat 

memiliki panduan praktis dalam melaksanakan pembelajaran yang lebih kreatif 

dan sesuai dengan kurikulum yang berlaku. Lebih jauh, model ini diharapkan 

dapat mendukung terciptanya lingkungan belajar aktif, sehat, dan 

menyenangkan bagi siswa Sekolah Dasar. Karena Permainan merupakan 

aktivitas fisik yang memberikan kesenangan juga pembelajaran (Ghazi, 2023). 
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B. Identifikasi Masalah 

1. Minimnya pengembangan model permainan gerak lokomotor yang 

disesuaikan pada siswa SD Fase A. 

2. Dampak dari efektivitas pengembagan gerak lokomotor yang disesuaikan 

pada siswa SD Fase A.  

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan pada latar belakang masalah dan identifikasi dari masalah 

yang telah disampaikan di atas, permasalahan dibatasi hanya pada 

pengembangan model permainan gerak lokomotor dan evektifitas gerak 

lokomotor yang disesuaikan pada siswa SD Fase A supaya minat dalam 

pembelajaran meningkat. 

D. Rumusan Masalah 

Didasarkan dengan batasan permasalahan tersebut, sehingga 

perumusan permasalahan yaitu: 

1. Bagaimana pengembangan model permainan gerak lokomotor yang 

disesuaikan pada siswa SD Fase A?  

2. Bagaimana efektivitas pengembagan gerak lokomotor yang disesuaikan 

pada siswa SD Fase A? 

E. Tujuan Penelitian 

Didasarkan pada dengan rumusan permasalahan yang dipaparkan tersebut, 

tujuan dari penelitiannya merupakan untuk mengetahui model permainan gerak 

lokomotor yang disesuaikan pada siswa SD Fase A. 
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F. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan pada tesis ini yakni antara lain: 

a. Secara Teoritis 

Tambahan khazanah keilmuan untuk bidang pendidikan jasmani, 

terutama terkait pengembangan model pembelajaran berbasis permainan 

yang sesuai dengan karakteristik anak usia SD Fase A, dengan fokus pada 

teori pengembangan model permainan gerak lokomotor melalui  

pembelajaran PJOK siswa SD Fase A yang aktif serta menyenangkan. 

Diharapkan dapat memahami bagaimana cara merancang dan menerapkan 

permainan sebagi pendekatan pedagogis dalam pembelajaran PJOK 

b. Secara Praktis 

Bagi guru PJOK adalah memberikan alternatif model permainan 

gerak lokomotor yang diterapkan pada pembelajaran yang kreatif, sesuai 

dengan tahap perkembangan motorik siswa SD Fase A, sehingga proses 

pembelajaran menjadi lebih efektif, menarik dan menyanangkan. 

Sedangkan bagi siswa SD Fase A dapat membantu mengembangkan 

kemampuan gerak dasar lokomotor (berjalan, berlari, melompat, dsb.) 

melalui aktivitas permainan yang sesuai usia, sehingga meningkatkan 

keterampilan motorik, kerjasama, serta minat terhadap aktivitas jasmani. 

Serta bagi peneliti dan akademis menjadi rujukan ilmiah dalam 

mengembangkan kurikulum PJOK berbasis permainan sesuai motorik 

anaknya. 
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