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ABSTRACT 

 

Background: Physical Education, Sports, and Health (PJOK) learning in 

elementary schools often faces significant challenges such as a lack of innovation 

in teaching methods, leading to bored, unenthusiastic, passive students, and 

ultimately low learning interest and poor achievement in basic motor skills. 

Observations indicate that many elementary school students still possess 

inadequate fundamental motor abilities, impacting the quality of their daily 

movements and potentially reducing physical endurance. This problem is 

compounded by limited school facilities and infrastructure, especially at SDN 

Cikiwul IV, located near the Bantar Gebang Landfill (TPA), and by students' fatigue 

from helping their parents after school hours. These conditions hinder the creation 

of an enjoyable and conducive learning environment. Research Objectives: This 

study aims to address these gaps through the development of a locomotor basic 

movement learning model using a play-based approach. Specifically, this research 

seeks to: (1) Test the feasibility level of the play-based locomotor basic movement 

learning model for elementary school students in grades IV, V, and VI. (2) 

Determine the effectiveness of the play-based locomotor basic movement learning 

model on elementary school students in grades IV, V, and VI. Methodology: This 

research adopts a Research and Development (R&D) method using the ADDIE 

model (Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluate). The research subjects are 

students from grades IV, V, and VI at SDN Cikiwul IV, Bantar Gebang, Bekasi City. 

Results and Contributions: The developed game model has been declared feasible 

based on expert validation with a Feasibility Degree (DP) of 79% (categorized as 

"Feasible"). Trial results on 70 students show a significant improvement in students' 

locomotor basic movement skills (walking, running, and jumping) (p-value < 0.05 

for all skills), as well as their motivation and active participation in PJOK learning 

(a large majority of 94.5% preferred learning through games). This model also 

significantly contributed to the formation of student character such as cooperation, 

discipline, and creativity (DP 93%). A unique contribution of this research is the 

innovative utilization of recycled plastic materials as a learning tool for locomotor 

basic movements, offering a creative solution to address facility limitations. 

Keywords: Game Model, Locomotor Basic Movement, Traditional Games, 

Elementary School Students, ADDIE. 
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ABSTRAK 

MODEL PERMAINAN GERAK DASAR LOKOMOTOR PADA SISWA 

SEKOLAH DASAR 

 

Ayu Diah Rukmana 

Magister Pendidikan Jasmani dan Olahraga. Universitas Negeri Jakarta 

Latar Belakang: Pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan 

(PJOK) di Sekolah Dasar sering menghadapi tantangan signifikan berupa 

kurangnya inovasi metode pembelajaran, yang berakibat pada siswa yang bosan, 

kurang antusias, pasif, dan akhirnya rendahnya minat belajar serta pencapaian 

keterampilan gerak dasar. Observasi menunjukkan bahwa banyak siswa sekolah 

dasar masih memiliki kemampuan motorik fundamental yang kurang, berdampak 

pada kualitas gerak harian dan potensi penurunan daya tahan tubuh. Permasalahan 

ini diperparah oleh keterbatasan sarana dan prasarana sekolah, terutama di SDN 

Cikiwul IV yang berlokasi di lingkungan Tempat Pembuangan Akhir (TPA) Bantar 

Gebang, serta siswa yang kelelahan akibat membantu orang tua setelah jam sekolah. 

Kondisi ini menghambat terciptanya suasana belajar yang menyenangkan dan 

kondusif. Tujuan Penelitian: Penelitian ini bertujuan untuk mengatasi kesenjangan 

tersebut melalui pengembangan model pembelajaran gerak dasar lokomotor dengan 

pendekatan bermain. Secara spesifik, penelitian ini berupaya: (1) Menguji tingkat 

kelayakan model pembelajaran gerak dasar lokomotor berbasis permainan pada 

siswa kelas IV, V, dan VI Sekolah Dasar. (2) Mengetahui efektivitas model 

pembelajaran gerak dasar lokomotor berbasis permainan terhadap siswa kelas IV, 

V, dan VI Sekolah Dasar. Metodologi: Penelitian ini mengadopsi metode Research 

and Development (R&D) dengan menggunakan model ADDIE (Analyze, Design, 

Develop, Implement, Evaluate). Subjek penelitian adalah siswa kelas IV, V, dan VI 

SDN Cikiwul IV, Bantar Gebang, Kota Bekasi. Hasil dan Kontribusi: Model 

permainan yang dikembangkan telah dinyatakan layak berdasarkan validasi ahli 

dengan Derajat Pencapaian (DP) sebesar 79% (kategori "Layak"). Hasil uji coba 

pada 70 siswa menunjukkan peningkatan yang sangat signifikan pada keterampilan 

gerak dasar lokomotor siswa (berjalan, berlari, dan melompat) (p-value < 0.05 

untuk semua keterampilan). Selain itu, terdapat peningkatan motivasi dan 

partisipasi aktif mereka dalam pembelajaran PJOK (mayoritas besar 94,5% siswa 

sangat suka atau suka belajar melalui permainan). Model ini juga berkontribusi 

signifikan pada pembentukan karakter siswa seperti kerja sama, disiplin, dan 

kreativitas (DP 93%). Salah satu kontribusi unik penelitian ini adalah pemanfaatan 

inovatif bahan daur ulang plastik sebagai alat/sumber belajar gerak dasar 

lokomotor, yang menjadi solusi kreatif untuk mengatasi keterbatasan sarana. 

Kata Kunci: Model Permainan, Gerak Dasar Lokomotor, Permainan Tradisional, 

Siswa Sekolah Dasar, ADDIE. 
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