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ABSTRAK 

Permainan tradisional merupakan salah satu warisan budaya yang memiliki nilai edukatif serta 
berperan dalam meningkatkan aktivitas fisik dan interaksi sosial.  Namun, perkembangan teknologi di 
era digital berpotensi memengaruhi tingkat pengetahuan dan minat generasi muda terhadap 
permainan tradisional, termasuk Gobak Sodor.  Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis tingkat 
pengetahuan dan minat siswa SMKN 2 Kediri terhadap permainan tradisional Gobak Sodor di era 
digital.  Penelitian menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif dengan metode survei.  Sampel 
penelitian berjumlah 105 siswa yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling.  Instrumen 
penelitian berupa angket tertutup dengan skala Likert lima tingkat.  Hasil uji validitas menunjukkan 
seluruh butir pernyataan valid (r hitung > r tabel = 0,1614), sedangkan uji reliabilitas memperoleh nilai 
Cronbach's Alpha sebesar 0,918 yang menunjukkan instrumen sangat reliabel.  Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa tingkat pengetahuan siswa didominasi kategori sangat tinggi sebanyak 59 siswa 
(56%) dan kategori tinggi sebanyak 46 siswa (44%). Sementara itu, tingkat minat siswa didominasi 
kategori tinggi sebanyak 64 siswa (60,95%), kategori sangat tinggi sebanyak 32 siswa (30,48%), dan 
kategori sedang sebanyak 9 siswa (8,57%). Temuan penelitian menunjukkan bahwa siswa SMKN 2 
Kediri memiliki tingkat pengetahuan yang sangat baik serta minat yang tinggi terhadap permainan 
tradisional Gobak Sodor meskipun berada di era digital.  Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi 
bahan pertimbangan dalam upaya pelestarian permainan tradisional melalui kegiatan pendidikan 
jasmani di sekolah. 
 
Kata Kunci: Pengetahuan, Minat, Gobak Sodor, Permainan Tradisional, Era Digital. 

PENDAHULUAN 

 Kekayaan permainan tradisional Indonesia dapat ditemukan di hampir seluruh 
wilayah Nusantara. Olahraga tradisional adalah bagian dari warisan budaya yang tidak 
hanya berfungsi sebagai hiburan tetapi juga berfungsi sebagai media untuk 
membangun karakter, meningkatkan kebugaran, dan menanamkan nilai-nilai sosial 
budaya kepada masyarakat, terutama generasi muda (Irmansyah et al., 2020; Kashuri 
et al., 2025). Gobak Sodor adalah salah satu permainan tradisional yang sangat 
populer. Itu disebut dengan berbagai nama di setiap wilayah, seperti "Panjang 

mailto:nauradesyifaa@gmail.com


 Seminar Nasional Sains, Kesehatan, dan Pembelajaran 6 
  ISSN 2964-0008 (PRINT) 

ISSN 2963-1890 (ONLINE) 
 

237 

 

tangan" di Riau, "Asing" di Makassar, "Galah Asin" di Jawa Barat, dan "Galah Panjang" 
di Malaysia (Pudjoatmodjo et al., 2022). Sejak lama, permainan ini telah menjadi 
bagian dari kehidupan sosial orang Indonesia. Itu memiliki nilai-nilai budaya yang 
penting untuk dilestarikan. Gobak Sodor adalah permainan beregu di mana setiap 
tim terdiri dari 3 hingga 5 pemain (Al Munawar et al., 2023; Irmansyah et al., 2020). 
Secara operasional, permainan ini menuntut kerja sama, kecepatan reaksi, dan 
strategi untuk menembus atau menghalangi lawan melewati garis akhir. Oleh karena 
itu, kemampuan motorik dan kekuatan fisik pemainnya secara natural dilatih dalam 
permainan ini (Flaviani et al., 2023; Rosidah et al., 2022). Gobak Sodor tidak hanya 
melakukan olahraga; itu juga memiliki nilai-nilai pendidikan karakter penting, seperti 
disiplin, toleransi, kejujuran, tanggung jawab, kerja sama tim, dan sportivitas 
(Rohmad Subagio, Asep Muhyidin, Suroso Mukti Leksono, 2024; Sholikin et al., 2022). 
Gobak Sodor memiliki potensi untuk digunakan sebagai alat pembelajaran olahraga 
di sekolah. Ini akan meningkatkan keterampilan gerak siswa dan meningkatkan sikap 
sosial mereka secara keseluruhan (Rahmat Ilahi et al., 2025; Sari et al., 2021). 
 Meskipun demikian, olahraga tradisional, seperti Gobak Sodor, menghadapi 
masalah besar di era modern. Perkembangan teknologi, terutama smartphone, 
media sosial, dan permainan online, telah mengubah pola aktivitas fisik remaja, 
mengubah mereka dari yang semula aktif menjadi sedentari (Risma, 2022; Yusuf et 
al., 2022). Hasil penelitian menunjukkan bahwa remaja yang kecanduan smartphone 
lebih banyak menghabiskan waktu untuk aktivitas pasif dan kurang bergerak, yang 
menyebabkan mereka menjadi kurang aktif (Dergham et al., 2023; Yusuf et al., 2022). 
Selain itu, diketahui bahwa intensitas penggunaan perangkat tersebut memberikan 
kontribusi sebesar 10,4% terhadap tingkat kebugaran jasmani siswa yang belajar di 
sekolah menengah atas (Tini Martini, R. Dadan Pra Rudiana, 2025). Pengetahuan dan 
partisipasi siswa dalam permainan tradisional terpengaruh negatif oleh kondisi ini 
(Rosidah et al., 2022). Misalnya, penelitian yang dilakukan di Kota Pontianak 
menemukan bahwa hanya 37% siswa yang bermain permainan tradisional secara 
teratur, sementara 63% lainnya bermain dengan intensitas yang jarang atau sangat 
jarang (Triyansah, 2023). Fenomena serupa juga terjadi pada Gobak Sodor. Ini 
semakin sulit ditemukan oleh anak-anak di era modern karena dianggap tidak 
menarik seperti permainan elektronik saat ini (Pratalaharja & Dirgantoro, 2021; 
Pudjoatmodjo et al., 2022; Syahril et al., 2025). 
 Pengetahuan dan minat adalah dua komponen penting dalam pendidikan 
jasmani yang memengaruhi partisipasi siswa dalam olahraga tradisional. Memiliki 
pemahaman yang baik tentang sejarah, aturan, filosofi, dan nilai-nilai yang 
terkandung dalam permainan tradisional membantu orang menjadi lebih tertarik 
untuk berpartisipasi dalam permainan (Rulyansah et al., 2022; Triyansah, 2023). 
Minat belajar siswa dapat ditingkatkan secara signifikan dengan menggunakan 
permainan tradisional yang disajikan secara kontekstual dan menyenangkan. Ini 
mencakup elemen perhatian, keterlibatan, dan keinginan untuk berpartisipasi (Moch 
Latif, Faiz Faozi, Rafdlal Saeful Bakhri, Farid Harja, 2019; Roncal-Belzunce et al., 2024). 
Beberapa penelitian sebelumnya juga menunjukkan bahwa permainan tradisional 
dalam pembelajaran PJOK dapat meningkatkan minat belajar siswa dan 
meningkatkan karakter mereka (Felix Adriano Tarigan, Samsuddin Siregar, Daniel 



 Seminar Nasional Sains, Kesehatan, dan Pembelajaran 6 
  ISSN 2964-0008 (PRINT) 

ISSN 2963-1890 (ONLINE) 
 

238 

 

Cristian, 2025; Witte et al., 2023). Permainan tradisional seperti Gobak Sodor dapat 
menjadi salah satu sarana strategis untuk meningkatkan literasi fisik nasional 
Indonesia, meskipun 56% dari populasi berada dalam kategori sedang (Sudarwo et 
al., 2023). 
 Kajian ilmiah yang secara khusus menganalisis pengetahuan dan minat siswa 
Sekolah Menengah Kejuruan terhadap Gobak Sodor di era digital masih sedikit, 
meskipun banyak penelitian telah menekankan pentingnya olahraga tradisional. 
Sebagian besar penelitian telah berkonsentrasi pada siswa sekolah dasar (Irmansyah 
et al., 2020), jenis permainan tradisional yang berbeda dari Gobak Sodor (Moch Latif, 
Faiz Faozi, Rafdlal Saeful Bakhri, Farid Harja, 2019), atau aspek motivasi yang tidak 
selalu mencerminkan kondisi sebenarnya siswa SMK (Tini Martini, R. Dadan Pra 
Rudiana, 2025). Salah satu ciri khas siswa sekolah menengah kejuruan adalah paparan 
teknologi digital yang lebih tinggi. Ini disebabkan oleh fakta bahwa mereka sangat 
bergantung pada perangkat digital dalam aktivitas akademik dan praktik kejuruan 
mereka (Tini Martini, R. Dadan Pra Rudiana, 2025). Peneliti percaya bahwa, 
mengingat kelemahan-kelemahan tersebut, penting untuk melakukan penelitian yang 
secara khusus mengukur tingkat pengetahuan dan minat siswa SMK terhadap 
permainan Gobak Sodor tradisional di tengah perkembangan digital. 
 Dengan latar belakang ini, penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi 
pengetahuan siswa tentang sejarah, aturan, dan filosofi Gobak Sodor serta minat 
mereka terhadap olahraga tradisional Gobak Sodor di era digital. Hasil penelitian 
diharapkan memberikan kontribusi teoritis untuk kemajuan ilmu pendidikan jasmani, 
khususnya terkait dengan studi olahraga tradisional di era digital. Secara praktis, hasil 
penelitian diharapkan dapat menjadi referensi bagi penelitian lanjutan tentang subjek 
serupa. Mereka juga diharapkan dapat membantu guru PJOK dalam merancang 
pembelajaran yang adaptif, sekolah dalam menetapkan kebijakan pelestarian budaya 
lokal, dan orang-orang yang membuat kebiasaan baru. 

METODE 

 Dalam penelitian ini, metode survei digunakan sebagai pendekatan deskriptif 
kuantitatif. Pendekatan ini dipilih untuk menggambarkan secara sistematis tingkat 
pengetahuan dan minat siswa terhadap permainan Gobak Sodor tradisional di era 
modern, berdasarkan informasi yang mereka berikan melalui angket. Metode survei 
dipilih karena memiliki kemampuan untuk mengumpulkan informasi objektif tentang 
kondisi yang sedang diteliti melalui pengukuran kuantitatif. 
 Studi ini dilakukan di SMKN 2 Kediri pada semester genap tahun akademik 
2025/2026. Penelitian ini melibatkan semua siswa SMKN 2 Kediri. Untuk penelitian 
ini, teknik purposive sampling digunakan untuk memilih 105 siswa yang aktif di SMKN 
2 Kediri. Pilihan responden didasarkan pada kriteria yang sesuai dengan tujuan 
penelitian, yaitu siswa yang bersedia menjadi responden dan mengisi angket secara 
menyeluruh. 
 Penelitian menggunakan angket tertutup, yang disusun berdasarkan indikator 
yang digunakan untuk masing-masing variabel penelitian. Pengetahuan tentang 
permainan tradisional Gobak Sodor adalah variabel pertama, yang mencakup indikasi 
tentang sejarah permainan, aturannya, manfaatnya, dan nilai budayanya. Variabel 
kedua adalah minat terhadap permainan tradisional Gobak Sodor, yang mencakup 
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indikasi seperti ketertarikan, perasaan senang, dan keinginan untuk berpartisipasi. 
Variabel ketiga adalah minat terhadap permainan tradisional Gobak Sodor di era 
digital. 
 Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Netral (N), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak 
Setuju (STS) adalah lima skala Likert yang digunakan untuk mengevaluasi setiap aspek 
pernyataan. Komentar positif diberi skor 5, 4, 3, 2, dan 1, sedangkan Komentar 
negatif diberi skor terbalik, yaitu 1, 2, 3, 4, dan 5. 
 Sebelum data dianalisis, instrumen penelitian diuji validitas dan reliabilitasnya 
dengan bantuan program statistik IBM SPSS. Untuk menguji validitas, korelasi 
Product Moment Pearson digunakan. Ini dilakukan dengan membandingkan nilai r 
hitung dan r tabel pada taraf signifikansi 5% (α = 0,05). Jika nilai r tabel lebih besar 
dari r hitung, butir pernyataan dianggap valid. Selanjutnya, koefisien alfa Cronbach 
digunakan untuk menguji reliabilitas instrumen. Instrumen dianggap reliabel jika 
memiliki nilai alfa Cronbach setidaknya 0,60, yang menunjukkan bahwa instrumen 
memiliki konsistensi internal yang baik. 
 Izin sekolah diperlukan sebelum pengumpulan data dilakukan. Peneliti 
menjelaskan tujuan penelitian dan siswa mengisi angket secara langsung di kelas. 
Setiap informasi yang dikumpulkan disimpan secara rahasia dan hanya digunakan 
untuk tujuan penelitian. 
 Nilai frekuensi, persentase, rata-rata, dan simpangan baku dari masing-
masing variabel penelitian dihitung dengan menggunakan program statistik 
deskriptif IBM SPSS. Rumus berikut digunakan untuk menghitung persentase dari 
setiap kategori: 

𝑃 =
𝐹

𝑁
 ×  100% 

Keterangan: 
• P = Persentase  
• F = Frekuensi responden pada setiap kategori  
• N = Jumlah seluruh responden  

 Selanjutnya, skor untuk masing-masing variabel diperoleh dengan 
mengjumlahkan skor setiap peserta. Kemudian skor total ini diubah menjadi 
persentase dengan menggunakan rumus berikut: 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 ×  100% 

Hasil persentase kemudian diklasifikasikan ke dalam lima kategori sebagaimana 
disajikan pada Tabel 1. 

Tabel  1 Kategori Tingkat Pengetahuan dan Minat Siswa 

Persentase Kategori 

81–100 Sangat Tinggi 
61–80 Tinggi 
41–60 Sedang 
21–40 Rendah 
0–20 Sangat Rendah 
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 Untuk menunjukkan jumlah responden berdasarkan tingkat pengetahuan dan 
minat, hasil analisis selanjutnya disajikan dalam bentuk diagram batang. Selanjutnya, 
data diinterpretasikan secara deskriptif untuk menunjukkan tingkat pengetahuan dan 
minat siswa SMKN 2 Kediri dalam permainan Gobak Sodor tradisional di era modern. 

HASIL  

Tabel  2. Uji Validitas Instrumen 

Pernyataan 
Pearson Correlation > 

0.1614 

P1 0.448 

P2 0.486 

P3 0.475 

P4 0.539 

P5 0.606 

P6 0.573 

P7 0.444 

P8 0.459 

P9 0.555 

P10 0.481 

P11 0.524 

P12 0.617 

P13 0.767 

P14 0.709 

P15 0.728 

P16 0.772 

P17 0.773 

P18 0.592 

P19 0.694 

P20 0.689 

P21 0.655 

P22 0.701 

P23 0.544 

P24 0.272 

  

Setiap satu dari 24 pernyataan mendapatkan nilai r hitung yang lebih besar daripada 
r tabel (0,1614) pada taraf signifikansi 5%, yang menunjukkan bahwa semua 
pernyataan valid dan layak untuk digunakan dalam penelitian. Hasil uji validitas 
menggunakan korelasi Product Moment Pearson menunjukkan hal ini. 

Tabel  3. Uji Reliabilitas 

Variabel Cronbach's Alpha Kriteria Keterangan 

Pengetahuan dan Minat 0,918 > 0,60 Sangat Reliabel 

 Hasil uji reliabilitas menggunakan koefisien Cronbach's Alpha menunjukkan 
nilai sebesar 0,918, yang lebih besar dari batas minimum 0,60. Ini menunjukkan 
bahwa instrumen penelitian sangat reliabel dan memiliki konsistensi internal yang 
sangat baik dalam mengukur variabel yang diuji. 
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Gambar 1. Diagram Distribusi Tingkat Pengetahuan Siswa SMKN 2 KEDIRI Terhadap Permainan 

Gobak Sodor 

 

 Hasil penelitian yang dilakukan terhadap 105 responden menunjukkan bahwa 
siswa SMKN 2 Kediri didominasi dalam pengetahuan mereka tentang permainan 
tradisional Gobak Sodor dalam kategori sangat tinggi (59 siswa, atau 56 persen), dan 
46 siswa, atau 44 persen, berada dalam kategori sangat tinggi. Tidak ada siswa yang 
termasuk dalam kategori sedang, rendah, atau sangat rendah. Hasil menunjukkan 
bahwa sebagian besar siswa memiliki pemahaman yang sangat baik tentang 
permainan Gobak Sodor tradisional. 
 

 
Gambar 2. Diagram Distribusi Tingkat Minat Siswa SMKN 2 KEDIRI Terhadap Permainan Gobak 

Sodor 

 

 Hasilnya menunjukkan bahwa dari 105 siswa yang disurvei, minat siswa SMKN 
2 Kediri terhadap permainan tradisional Gobak Sodor didominasi oleh siswa dalam 
kategori tinggi, yaitu 64 siswa (60,95%), diikuti oleh 32 siswa (30,48%), dan 9 siswa 
(8,57%). Tidak ada siswa dalam kategori sedang atau sangat rendah. Hasil 
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa sangat tertarik dengan permainan Gobak 
Sodor tradisional di era modern. 
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PEMBAHASAN 

Tingkat Pengetahuan Siswa tentang Permainan Tradisional Gobak Sodor 

Hasil analisis deskriptif yang dilakukan terhadap 105 responden menunjukkan 
bahwa secara keseluruhan, 100% siswa SMKN 2 Kediri berada dalam kategori sangat 
tinggi dan sangat tinggi, dengan 59 siswa (56 persen) dan 46 siswa (44 persen). 
Dengan demikian, semua siswa berada dalam kategori sangat tinggi dan sangat tinggi, 
dan tidak ada siswa yang berada dalam kategori sedang, rendah, atau sangat rendah. 
Hasil menunjukkan bahwa rata-rata siswa SMKN 2 Kediri sangat memahami 
permainan tradisional Gobak Sodor, termasuk sejarahnya, aturannya, filosofinya, dan 
nilai-nilai budayanya. 

Banyak faktor yang saling berhubungan dapat menjelaskan tingkat 
pengetahuan yang tinggi ini. Pertama, wilayah Jawa Timur, termasuk Kediri, memiliki 
tradisi lisan yang kuat, sehingga permainan tradisional seperti Gobak Soder seringkali 
diperkenalkan sejak dini oleh orang tua, keluarga besar, dan orang-orang di 
sekitarnya. Kedua, ketika Gobak Sodor dimasukkan ke dalam materi pembelajaran 
PJOK di sekolah dasar, paparan siswa terhadap permainan ini menjadi lebih besar 
(Irmansyah et al., 2020). Ketiga, pengetahuan adalah domain kognitif yang lebih tahan 
terhadap gempuran era digital dibandingkan dengan domain perilaku. Akibatnya, 
meskipun intensitas bermain dapat menurun, pengetahuan tentang permainan 
tradisional sebagian besar tetap relevan (Maulana Aditia et al., 2023; Yusuf et al., 
2022). 

Hasil penelitian Irmansyah et al. menunjukkan bahwa permainan Gobak Sodor 
tradisional berakar dalam ingatan guru pendidikan jasmani dan membentuk 
pengalaman masa lalu yang diwakili dalam pengetahuan saat ini (Irmansyah et al., 
2020). Namun, hasil penelitian ini menunjukkan tren yang lebih baik. Studi Triyansyah 
di Kota Pontianak menemukan bahwa intensitas siswa bermain permainan tradisional 
hanya 37%, sedangkan 63% lainnya bermain dengan intensitas jarang atau sangat 
jarang (Triyansah, 2023). Triansyah juga menyebutkan tujuh masalah utama yang 
dihadapi siswa: tidak adanya teman bermain (67%), kekurangan alat (47%), dan 
ketakutan cid Salah satu perbedaan utama antara konteks penelitian ini dan situasi di 
Pontianak adalah fakta bahwa hambatan "tidak tahu cara bermain" yang signifikan 
tidak ditemukan dalam penelitian ini. Ini tercermin dari semua siswa yang memiliki 
pengetahuan kategori tinggi dan sangat tinggi. 

Selain itu, pengetahuan yang baik tentang permainan tradisional sangat 
penting untuk menumbuhkan apresiasi dan minat terhadap warisan budaya lokal 
(Rulyansah et al., 2022; Triyansah, 2023). Pengetahuan tentang sejarah permainan, 
aturan, dan filosofi yang terkandung di dalamnya berfungsi sebagai dasar untuk 
pembentukan identitas budaya dan karakter siswa (Kalmanovich, 2022). Selain itu, 
hasil penelitian ini menunjukkan bahwa digitalisasi belum sepenuhnya mengubah 
pengetahuan siswa tentang permainan tradisional. Dengan demikian, upaya 
pelestarian berbasis pengetahuan masih dapat dikembangkan pada siswa SMK.  
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Tingkat Minat Siswa terhadap Permainan Tradisional Gobak Sodor di Era Digital 

Tingkat minat siswa SMKN 2 Kediri terhadap Gobak Sodor didominasi oleh 
kategori tinggi, yang terdiri dari 64 siswa (60,95%), kategori sangat tinggi, yang terdiri 
dari 32 siswa (30,48%), dan kategori sedang, yang terdiri dari 9 siswa (8,57%). Tidak 
ada siswa dalam kategori rendah atau sangat rendah. Oleh karena itu, secara 
keseluruhan, 91,43% siswa memiliki minat yang tinggi atau sangat tinggi. 

Ada banyak cara untuk memahami tingginya minat siswa ini. Pertama, Ilahi et 
al. menemukan bahwa Gobak Sodor adalah permainan yang menggabungkan elemen 
rekreasi, kerja sama tim, dan kesenangan. Mereka menemukan bahwa permainan 
tradisional Gobak Sodor memiliki indeks kepuasan sebesar 81,1%, dengan elemen 
kesenangan bermain, kerja sama tim, dan keuntungan dari aktivitas fisik mendapat 
skor tertinggi (Rahmat Ilahi et al., 2025). Kedua, terbukti bahwa penggunaan 
permainan tradisional yang disajikan secara kontekstual dan menyenangkan dapat 
meningkatkan minat belajar siswa. Ini karena permainan membuat siswa merasa 
senang, terlibat, kreatif, dan aktif (Felix Adriano Tarigan, Samsuddin Siregar, Daniel 
Cristian, 2025; Gong et al., 2021; Moch Latif, Faiz Faozi, Rafdlal Saeful Bakhri, Farid 
Harja, 2019).  

Tetapi temuan 9 siswa (8,57%) yang berada dalam kategori sedang 
menunjukkan bahwa ada sesuatu yang perlu diperhatikan. Meskipun relatif kecil, 
persentase ini menunjukkan bahwa ada masalah nyata yang bersumber dari era 
digital terhadap minat siswa. Kecanduan smartphone diketahui menjadi salah satu 
penyebab utama perilaku tidak aktif dan penurunan aktivitas fisik remaja. Akibatnya, 
aktivitas konvensional semakin terpinggirkan (Yusuf et al., 2022). Bahkan, hasil 
penelitian  dan Widayanti di Sidoarjo menunjukkan hubungan signifikan antara 
keduanya: 65,5% responden kecanduan smartphone dan 58,8% remaja dalam 
kategori aktivitas fisik rendah (p = 0,044). Selain itu, diketahui bahwa intensitas 
penggunaan gadget pada populasi siswa SMK memberikan kontribusi sebesar 10,4% 
terhadap tingkat kebugaran jasmani; temuan ini menunjukkan bahwa semakin tinggi 
intensitas penggunaan gadget, semakin sedikit tingkat kebugaran jasmani (Tini 
Martini, R. Dadan Pra Rudiana, 2025). Ini sesuai dengan temuan penelitian yang 
menunjukkan bahwa karena pertumbuhan urbanisasi dan ketergantungan mereka 
pada teknologi, internet, dan media sosial, Generasi Z, termasuk anak-anak yang 
tinggal di wilayah pedesaan, sangat jarang memainkan permainan tradisional 
(Pratalaharja & Dirgantoro, 2021; Zuraini et al., 2025). 

Tetapi temuan ini membuat kita lebih optimistis. Menurut survei yang 
dilakukan oleh Pudjoatmodjo et al., 80 persen responden tertarik untuk memainkan 
Gobak Sodor dalam bentuk permainan elektronik (Pudjoatmodjo et al., 2022), yang 
menunjukkan bahwa minat terhadap permainan tradisional dapat dipertahankan dan 
bahkan dapat ditingkatkan dengan menambahkan teknologi yang tepat. Salah satu 
pendekatan yang menguntungkan untuk menarik siswa yang lebih akrab dengan 
media digital adalah menggunakan teknologi sambil mempertahankan esensi budaya 
permainan (Pratalaharja & Dirgantoro, 2021; Pudjoatmodjo et al., 2022). Dengan 
mempertimbangkan peluang ini, strategi pembelajaran yang menyenangkan dan 
kontekstual harus diterapkan pada 8,57% siswa kategori sedang (Felix Adriano 
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Tarigan, Samsuddin Siregar, Daniel Cristian, 2025) untuk meningkatkan minat mereka 
menjadi sebanding dengan teman satu sekolah mereka. 
 

Keterkaitan antara Pengetahuan dan Minat 

 Data penelitian menunjukkan pola yang menarik dan bermakna ketika dilihat 
secara menyeluruh. Seluruh siswa (100%) memiliki pengetahuan tentang kategori 
tinggi dan sangat tinggi, dan mayoritas siswa (91,43%) juga memiliki minat pada 
kategori tersebut. Hanya 8,57% siswa memiliki pengetahuan yang baik, tetapi 
minatnya sedang. Pola tersebut menunjukkan dua hal yang sangat penting.Pertama, 
pengetahuan sangat penting, tetapi tidak cukup untuk menjamin tingginya minat. 
Meskipun semua siswa tahu permainan Gobak Sodor, tidak semua dari mereka sangat 
tertarik untuk memainkannya. Tingkat minat tampaknya dipengaruhi oleh variabel 
kontekstual seperti variasi pengalaman bermain, dukungan lingkungan sosial, 
ketersediaan waktu luang, dan paparan terhadap aktivitas digital (Pratalaharja & 
Dirgantoro, 2021; Triyansah, 2023) 
 Kedua, siswa SMKN 2 Kediri menunjukkan konsistensi antara pengetahuan 
mereka dan minat mereka. Ternyata tidak ada siswa yang memiliki tingkat 
pengetahuan yang tinggi tetapi tidak memiliki minat pada kategori sedang hingga 
sangat tinggi. Hasilnya mendukung gagasan bahwa pengetahuan yang baik tentang 
permainan tradisional sangat penting untuk menumbuhkan minat untuk 
berpartisipasi (Rulyansah et al., 2022; Triyansah, 2023). Sebaliknya, fakta bahwa 
8,57% siswa memiliki pengetahuan yang baik tetapi juga memiliki minat yang tinggi 
menunjukkan bahwa pengetahuan saja belum cukup. Untuk mengubah pengetahuan 
menjadi minat yang nyata, diperlukan insentif partisipatif. 
 

Implikasi Penelitian 

 Siswa SMKN 2 Kediri memiliki modal budaya yang kuat untuk mendukung 
pelestarian permainan tradisional Gobak Sodor, menurut hasil tingkat pengetahuan 
yang tinggi (100%) dan minat yang tinggi (91,43%). Hasil ini menguntungkan karena 
banyak penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa generasi muda kurang terlibat 
dalam olahraga tradisional (Pratalaharja & Dirgantoro, 2021; Syahril et al., 2025; 
Triyansah, 2023).  
 Secara sederhana, temuan ini menunjukkan beberapa hal. Pertama, guru PJOK 
dapat menggunakan Gobak Sodor sebagai metode pembelajaran alternatif yang 
dapat diterima tanpa terkendala oleh tingkat pengetahuan dasar siswa yang rendah 
(Felix Adriano Tarigan, Samsuddin Siregar, Daniel Cristian, 2025). Kedua, sekolah 
dapat membuat kegiatan ekstrakurikuler atau kegiatan budaya yang berbasis Gobak 
Sodor untuk memenuhi minat siswa yang tinggi (Suprayitno et al., 2023). Ketiga, 
strategi pembelajaran kontekstual, kolaboratif, dan menyenangkan diperlukan untuk 
8,57% siswa dalam kategori sedang (Felix Adriano Tarigan, Samsuddin Siregar, Daniel 
Cristian, 2025; Moch Latif, Faiz Faozi, Rafdlal Saeful Bakhri, Farid Harja, 2019). 
Keempat, mengadaptasi teknologi, seperti membuat versi elektronik Gobak Sodor 
yang mempertahankan nilai budaya permainan (Pratalaharja & Dirgantoro, 2021; 
Pudjoatmodjo et al., 2022), dapat menjadi pendekatan kreatif untuk menarik siswa 
yang lebih terbiasa dengan media digital. 
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 Secara teoritis, penelitian ini membantu mengembangkan literatur tentang 
pelestarian olahraga tradisional di kalangan remaja, khususnya pada kelompok SMK 
yang jarang dipelajari. Hasil penelitian ini berbeda dari penelitian serupa di daerah 
lain karena memori kolektif tentang Gobak Sodor yang kaya di Jawa Timur. Pergeseran 
minat adalah hambatan terbesar dalam pelestarian olahraga tradisional di kalangan 
remaja. Ini karena literasi fisik di Indonesia saat ini baru mencapai 56%, atau kategori 
sedang (Sudarwo et al., 2023). Hasil penelitian ini memberi harapan bahwa modal 
budaya dan pengetahuan yang baik masih dapat dipertahankan; oleh karena itu, 
rencana untuk meningkatkan minat populasi serupa harus terus dikembangkan. 

KESIMPULAN 

Penelitian ini mencapai dua kesimpulan utama yang menjawab tujuan 
penelitian: data telah dianalisis dan dibahas oleh 105 siswa SMKN 2 Kediri. 

Pertama, hasil penelitian menunjukkan bahwa semua siswa SMKN 2 Kediri 
memiliki pengetahuan yang secara keseluruhan positif tentang permainan tradisional 
Gobak Sodor; 59 siswa (lima puluh enam persen) berada dalam kategori sangat tinggi, 
dan 46 siswa (empat puluh empat persen) berada dalam kategori tinggi. Secara 
keseluruhan, semua siswa yang disurvei berada dalam kategori tinggi dan sangat 
tinggi. Siswa tidak memiliki pengetahuan sedang, rendah, atau sangat rendah. 
Hasilnya menunjukkan bahwa siswa SMKN 2 Kediri sangat memahami sejarah, aturan, 
filosofi, dan nilai-nilai permainan tradisional Gobak Sodor. Ini menunjukkan bahwa 
modal pengetahuan sebagai dasar pelestarian budaya lokal masih ada di kalangan 
siswa SMK di Kediri. 

Kedua, tingkat minat siswa SMKN 2 Kediri terhadap permainan Gobak Sodor 
tradisional di era digital juga positif, meskipun dengan distribusi yang berbeda. Hasil 
analisis menunjukkan bahwa tidak ada siswa dalam kategori rendah atau sangat 
rendah; 64 siswa (60,95%) berada dalam kategori tinggi, 32 siswa (30,48%) berada 
dalam kategori sangat tinggi, dan 9 siswa (8,57%) berada dalam kategori sedang. 
Secara kumulatif, 91,43% siswa berada dalam kategori tinggi dan sangat tinggi, dan 
8,57% siswa tetap berada dalam kategori minat yang moderat. Selain itu, temuan ini 
menunjukkan bahwa minat siswa secara umum berada dalam kategori yang baik. 
Namun, mengingat hubungan erat antara penggunaan gadget, perilaku sedentari, 
dan penurunan keterlibatan dalam aktivitas tradisional, masalah penurunan minat 
sebagai dampak era digital masih nyata dan perlu direspons secara strategis (Yusuf et 
al., 2022). 

Hasilnya menunjukkan bahwa kombinasi pengetahuan pada kategori tinggi 
dan minat pada kategori tinggi (sangat tinggi pada lebih dari 91% siswa) menunjukkan 
kemungkinan besar bahwa siswa SMK akan mempertahankan permainan Gobak 
Sodor tradisional. Namun, pengetahuan belum sepenuhnya mampu meningkatkan 
semua siswa ke kategori minat tertinggi, dengan 8,57% siswa yang memiliki 
pengetahuan. Disarankan agar guru PJOK membuat strategi pembelajaran partisipatif 
dari pengetahuan yang sudah kuat. Disarankan juga agar sekolah memberikan ruang 
untuk kegiatan Gobak Sodor secara teratur. Semua pihak juga harus 
mempertimbangkan adaptasi teknologi yang mempertahankan esensi budaya 
permainan (Pratalaharja & Dirgantoro, 2021; Pudjoatmodjo et al., 2022). Penelitian 
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lebih lanjut diperlukan untuk melihat variabel lain, seperti motivasi atau perilaku 
sedentari, dan menguji seberapa efektif intervensi berbasis Gobak Sodor untuk 
meningkatkan minat dan aktivitas fisik siswa di era modern. 
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