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 Abstract: The problem in this study is how to improve the material understanding 

of force and motion of objects in grade IV students at SDI Nikisi'e after the 

traditional wela maka game media is applied? The purpose of this study was to find 

out the increase in the material understanding of force and motion of objects in fourth 

grade students of SDI Nikisi'e after the traditional wela maka game media was 

applied. The type of research used is Classroom Action Research (CAR). The location 

of this research was carried out at SDI Nikisi'e. The research subjects were 10 grade 

IV students of SDI Nikisi'e. Data collection methods used in this study are 

observation and test techniques. Data analysis used descriptive qualitative analysis. 

The results of the study show that increasing students' understanding through the 

media of traditional wela games can increase activity and learning outcomes. Student 

learning activities in cycle I obtained a total score of 28 with a percentage of 56% and 

was in a fairly good category. Furthermore, it increased in cycle II with a total score 

of 44 and a percentage of 88% and was in the very good category. Student learning 

outcomes in cycle I obtained an average of 68 with 50% of students achieving the 

Minimum Completeness Criteria (KKM). Then it increased in cycle II with an 

average of 88 with 100% of students achieving KKM. 

 

Keywords: Wela Maka, Traditional Game as Learning Media  

 

Abstrak: Masalah dalam penelitian ini adalah Bаgаimаnаkаh peningkаtаn 

pemаhаmаn materi gaya dan gerak benda pаdа siswа kelаs IV SDI Nikisi’e setelаh 

diterаpkаn mediа permainan tradisional wela maka? Tujuаn penelitiаn ini аdаlаh 

untuk mengetаhui peningkаtаn pemаhаmаn materi gaya dan gerak benda pаdа 

siswа kelаs IV SDI Nikisi’e setelаh diterаpkаn mediа permainan tradisional wela 

maka. Jenis  penelitian yang digunakan ialah Penelitian Tindakan Kelas (PTK). 

Lokasi penelitian ini dilaksanakan di SDI Nikisi’e. subjek penelitian adalah siswa 

kelas IV SDI Nikisi’e yang berjumlah 10 orang. Metode pengumpulan  data yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah observasi dan teknik tes. Analisis data 

menggunakan analisis deskriptif kualitatif. Hasil penelitian menunjukan bahwa 

peningkatan pemahaman siswa melalui media permainan tradisional wela maka 

dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar. Aktivitas belajar siswa pada siklus I 

diperoleh jumlah skor 28 dengan persentase 56% dan berkategori cukup baik. 

Selanjutnya meningkat pada siklus II dengan jumlah skor yang diperoleh 44 dan 

persentase 88% dan berkategori sangat baik. Hasil belajar siswa pada siklus I 

diperoleh rata-rata 68 dengan 50% siswa yang mencapai Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM). Selanjutnya meningkat pada siklus II dengan rata-rata 88 dengan 

100% siswa yang mencapai KKM..  
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Pendidikan adalah suatu proses pembaharuan pengalaman. Proses itu bisa terjadi didalam pergaulan 

biasa atau pergaulan orang dewasa dengan anak-anak, yang terjadi secara sengaja dan dilembagakan untuk 

menghasilkan kesinambungan sosial. Proses ini melibatkan pengendalian dan pengembangan bagi orang yang 

belum dewasa dan kelompok dimana dia hidup (Subekti, 2017). Pendidikаn merupаkаn totаlitаs interаksi 

mаnusiа untuk pengembаngаn mаnusiа seutuhnyа, dаn pendidikаn merupаkаn proses yаng terus-menerus 

yаng senаntiаsа berkembаng, pendidikаn dibаtаsi pаdа fungsi didаlаm mаyаrаkаt tertentu yаng terdidik аtаs 

penyerаhаn аdаt-istiаdаt (trаdisi) dengаn lаtаr belаkаng sosiаlnnyа. Dаlаm prаktiknyа pendidikаn  sаngаt 

identik  dengаn sekolаh  yаitu pengаjаrаn formаl dаlаm kondisi dаn situаsi yаng diаtur hаnyа menyаngkut 

pribаdi seseoаrаg untuk mengikuti  pendidikаn di sebuаh lembаgа  yаng terdiri dаri Pаud, TK, SD, SMА, 

hinggа perguruаn tinggi.  Pendidikаn (formаl) didаlаm suаtu orgаnisаsi аdаlаh suаtu proses pengembаngаn 

kemаmpuаn keаrаh yаng diinginkаn oleh semuа kаlаngаn mаsyаrаkаt. 

Pembelаjаrаn IPА kurikulum 2013, yаng menekаnkаn pembelаjаrаn berbаsis sаintifik dаn 

melibаtkаn semuа аspek kemаmpuаn siswа dаlаm menghаdаpi permаsаlаhаn sertа melibаtkаn semuа pаncа 

inderаnyа dаlаm penemuаn informаsi dengаn bertujuаn untuk membuаt siswа аktif, kreаtif dаn berpikir 

kritis dаlаm memecаhkаn permаsаlаhаn. Pembelаjаrаn IPА diаrаhkаn untuk kegiаtаn penemuаn (inkuiri) 

sehinggа dаpаt membаntu pesertа didik dаlаm memperoleh pemаhаmаn yаng lebih mendаlаm tentаng аlаm 

sekitаr  (Permendiknаs no. 26 tаhun 2006). 

Аbruscаto  (Asyhari & Silvia, 2016) mendefinisikаn pembelаjаrаn IPА  sebаgаi pengetаhuаn yаng 

diperoleh lewаt serаngkаiаn proses yаng sistemаtik gunа mengungkаp segаlа sesuаtu yаng berkаitаn dengаn 

аlаm semestа. Konsep IPА yаng bersifаt аbstrаk sulit untuk divisuаlisаsikаn sehinggа membuаt siswа 

kesulitаn dаlаm menelааh dаn memаhаminyа, dаn hаl ini membuаt pembelаjаrаn IPА menjаdi sulit dаn 

kurang  menаrik bаgi siswа (Ardaya, 2016).  

Salah satu metode pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kemampuan kognitif dalam proses 

belajar mengajar siswa sekolah dasar adalah dengan menggunakan  media permainan tradisional. Arysad 

(dalam Hermawan 2018:5) mengungkapkan bahwa media  pembelajaran dapat meningkatkan dan 

mengarahkan perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar, interaksi lebih langsung 

antara siswa dengan lingkungannya, serta siswa belajar sendiri sesuai minat dan kemampuannya. Terdapat 

empat manfaat media dalam proses belajar siswa yaitu: (1) metode mengajar akan lebih bervariasi tidak 

semata-mata didasarkan atas komunikasi verbal, (2) makna bahan pengajaran akan menjadi lebih  jelas 

sehingga dapat dipahami siswa dan memungkinkan terjadinya penguasaan serta pencapaian tujuan 

pengajaran (3) dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa karena pengajaran akan lebih menarik perhatian 

mereka, dan (4) siswa lebih banyak melakukan aktivitas selama kegiatan belajar, tidak hanya mendengarkan 

tetapi juga mengamati, mendemonstrasikan, melakukan langsung, dan memerankan. Dengan begitu 

penggunaan media pembelajaran akan menunjang proses belajar mengajar agar siswa memahami dan 

mengingat materi yang disampaikan oleh guru secara cepat dan mudah.  

Permainan tradisional  menurut Kurniati, (2016) menjelaskan bahwa permainan tradisional 

merupakan suatu aktivitas permainan yang tumbuh dan berkembang di daerah tertentu, yang syarat dengan 

nilai nilai budaya dan tata nilai kehidupan masyarakat dan diajarkan dari satu generasi ke generasi 

berikutnya. Penurunan permainan tradisional pada tempo dahulu tidaklah menggunakan tulisan atau aksara 

yang dibukukan, melainkan secara lisan dan contoh langsung kepada generasi yang kemudian di 

sebarluaskan. Permainan tradisional pada zaman dahulu dijadikan sebagai sarana rekreasi untuk mencapai 

kesenangan. Permainan tradisional dipercaya mengandung nilai-nilai luhur yang diciptakan oleh nenek 

moyang sebagai sarana pembelajaran bagi anak-anak.  

PENDAHULUAN 
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Permainan tradisional  wela maka  adalah permainan tradisional yang berasal dari daerah Ngada. 

Wela maka merupakan momentum berkumpulnya masyarakat adat untuk saling menyapa dan bercanda tawa. 

Wela maka  dimainkan setiap tahunnya dalam merajut kebersamaan masyarakat untuk menyongsong pesta 

adat  Reba. Permainan ini biasanya dimainkan pada saat Reba dengan tujuan untuk menghibur dan 

memeriahkan acara Reba.  Permainan wela maka hanya dimainkan oleh kaum pria baik itu anak-anak 

maupun orang dewasa dengan menggunakan busana adat. Maka  terbuat dari kayu yang kuat sehingga 

mampu menahan benturan keras dari maka yang lain saat dimainnkan, bentuknya seperti payung terbalik 

dan tidak memiliki rongga dan berukuran kecil. Bagian atas “maka” dililiti tali sebagai alat pemutar ketika 

ditarik.  

Berdasarkan hasil pengamatan peneliti, pembelаjаrаn IPА di SDI Nikisi’e mаsih menggunakan  

metode cerаmаh,   penugаsаn serta mаsih menggunаkаn buku pаket yаng  disediаkаn dаri sekolаh dаn 

kurаng  menyediаkаn  mediа  pembelаjаrаn. Selain itu, di sekolah sampai saat ini masih didominasi oleh 

pembelajaran yang bersifat monoton dimana dalam kegiatan pembelajaran guru lebih mendominasi dan 

komunikasi yang digunakan hanya satu arah dari guru ke siswa sehingga hal inilah yang menyebabkan siswa 

lebih cendrung merasa bosan, jenuh dan tidak berkonsentrasi ketika pembelajaran berlangsung. Siswa yang 

mengikuti proses pembelajaran menjadi kurang aktif, dan kurang tertarik pada pembelajaran yang dilakukan 

oleh guru.  Sedаngkаn dаlаm Kurikulum 2013 di аmаnаtkаn bаhwа  setiаp pembelаjаrаn  dаlаm proses 

belаjаr mengаjаr bаiknyа sertаkаn dengаn mediа pembelаjаrаn yаng konkrit untuk  menаrik minat dan  

keinginаn  siswа. Salah satunya adalah dengan menerapkan media permainan tradisional wela maka. 

Teknik pembelajaran yang baik merupakan cara kreatif untuk meningkatkan perhatian, motivasi, 

keterlibatan siswa, dan dianggap membantu berjalannya proses pembelajaran di kelas. Selain itu, siswa 

menjadi lebih baik dalam mengenali konsep-konsep di dunia nyata, berpikir tentang materi dalam cara baru, 

memahami fenomena alam secara konseptual dan mengingat materi dengan lebih baik. Dengan demikian 

metode pembelajaran dengan menggunakan media permainan tradisional perlu diterapkan dalam proses 

pembelajaran khususnya untuk menunjang kemampuan menyerap materi ajar pada siswa sekolah dasar. 

Masa sekolah dasar menjadi penting bagi perkembangan siswa karena pada masa ini siswa dapat belajar 

menerima hal baru. 

Dalam penelitian ini peneliti tertаrik untuk mencаri solusi rendahnya pemahaman siswa dengаn 

penggunaan permainan tradisional wela maka/ gasing dalam proses pembelajaran. Penggunaan permainan 

tradisional dipandang sebagai strategi yang dapat digunakan untuk memudahkan siswa dalam memаhаmi 

konsep gaya dan gerak benda pada pembelаjаrаn IPА. Guru dapat memasukan materi gaya dan gerak benda 

dalam permainan wela maka/lempar gasing tersebut, sehingga pada akhir pembelajaran siswa mampu 

menguasai materi yang diajarkan guru. 

 

Penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas. Subjek penelitian adalah siswa kelas IV SDI Nikisi’e 

yang berjumlah 10 orang siswa yang terdiri dari 5 orang laki-laki dan 5 orang perempuan. Pendekatan 

penelitian yang digunakan adalah campuran pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Data yang yang diperoleh 

dalam Penelitian Tindakan Kelas (PTK) secara umum dianalisis melalui deskripsi kualitatif. Walaupun 

dianalisis melalui deskripsi kualitatif namun data yang masuk dalam penelitian ini juga merupakan data 

Kuantitatif sehingga perlu juga menggunakan cara kuantitatif sederhana yakni dengan persentase. Analisis 

data dilakukan setelah melakukan pengumpulan data. Data penelitian yang terkumpul terdiri dari data hasil 

pengamatan (observasi) dan data hasil belajar siswa. 

Ketuntasan hasil belajar individu dihitung dengan rumus: 

   

METODE 
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Untuk menghitung rata-rata hasil belajar peserta didik menggunakan rumus: 

 
 

Keterangan : 

X = Mean 

∑X = Jumlah nilai peserta didik 

∑𝑵 = Jumlah peserta didik yang mengikuti tes 

 

Kriteria keberhasilan tindakan dalam penelitian ini adalah apabila ketuntasan belajar klasikal mencapai 

80%. 

 
 

Sebelum melaksanakan tindakan, untuk melihat sejauh mana siswa pengetahuan awal siswa tentang 

materi, peneliti melakukan pre test pada tanggal 15 agustus  2022. Hasil pre-test tersebut menunjukan bahwa 

dari 10 siswa, hanya terdapat 4 siswa yang memiliki pengetahuan awal yang cukup dengan rata-rata nilai 

kelas 62,00.  
 

Tindakan Siklus I 

Tahap Perencanaan  

Dalam perencanaan tindakan siklus 1 ini, peneliti menyiapkan perangkat pembelajaran berupa: 

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) untuk materi gaya dan gerak benda, lembar observasi aktivitas 

siswa untuk mengamati jalannya kegiatan pembelajaran, lembar kerja siswa (LKS) untuk membantu siswa 

melaksanakan pembelajaran dan soal tes hasil belajar (THB) yang digunakan untuk mengukur kemampuan 

siswa.   

Tahap pelaksanaan  

Pada tahap pelaksanaan, peneliti bertindak sebagai guru mata pelajaran IPA dan seluruh proses 

pembelajaran dilaksanakan sesuai rancangan tertulis dalam rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP). 

Setelah pembelajaran dilakukan tes untuk mengukur hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil tes diketahui 

siswa yang tuntas belajar sebanyak 5 siswa dan yang belum tuntas sebanyak 5 siswa dengan ketuntasan 

klasikal 50%. Nilai rata-rata hasil belajar siswa adalah 68.  

Gambar 1 Diagram Hasil Post-Test Siklus 1 
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Tahap observasi (Pengamatan)  

Selama proses belajar mengajar berlangsung peneliti bersama guru mata pelajaran melakukan 

pengamatan dan penilaian terhadap siswa. Aspek yang diamati sesuai dengan petunjuk lembar observasi 

aktivitas siswa. Hasil pengamatan peneliti terhadap aktivitas siswa dalam proses belajar mengajar 

berlangsung memperoleh total skor aktivitas 28 dengan persentase 56%. Hal-hal yang harus ditingkatkan 

pada siklus II yaitu kesiapan menerima pelajaran, mendengarkan guru dengan baik, Memperhatikan dan 

mencatat penjelasan guru, Keaktifan menjawab pertanyaan guru, Keaktifan bertanya, Melaksanakan intruksi 

guru, Ketenangan saat memperhatikan permainan, Keaktifan siswa dalam diskusi kelompok, Kerja sama 

dalam kelompok. Hasil observasi terhadap aktivitas siswa dikategorikan cukup baik.  
 

Tahap Refleksi  

Pada tahap ini peneliti mengingat kembali atau merefleksi tindakan yang dilakukan pada siklus I 

untuk menyempurnakan pada siklus berikutnya atau siklus II. Dengan demikian hasil data yang diperoleh 

pada siklus I adalah sebagai berikut:  

1) Aktivitas Siswa  

Data hasil pengamatan peneliti terhadap aktivitas siswa pada siklus I diperoleh jumlah skor 28 dengan 

persentase 56% dan hasil observasi terhadap aktivitas siswa dikategorikan cukup baik. Dari data ini dapat 

dinilai bahwa aktivitas siswa dalam mengikuti pembelajaran masih rendah. Hal ini disebabkan siswa 

belum aktif dalam bertanya atau memberi pendapat, memberi jawaban atas pertanyaan dari guru, serta 

kurang aktif dalam berdiskusi kelompok. Beberapa siswa belum bisa membuat kesimpulan tentang materi 

yang diberikan oleh karena itu diperlukan adanya tindakan pada siklus II.   

2) Hasil Belajar Siswa  

Hasil belajar siswa pada siklus I diperoleh nilai rata-rata 68 dengan ketuntasan klasikal 50%. Berdasarkan 

hasil yang diperoleh, maka dapat disimpulkan bahwa hasil belajar yang diperoleh siswa belum mencapai 

persentase ketuntasan, sehingga perlu dilakukan perbaikan untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Oleh 

karena itu, peneliti merencanakan untuk melanjutkan pembelajaran pada siklus II.  

Tindakan Siklus II 

Tahap Perencanaan 

Pada tahap ini peneliti memperbaiki yang kurang pada siklus I. kegiatan yang dilakukan peneliti 

pada siklus II sama seperti kegiatan yang dilakukan pada siklus I yaitu peneliti menyiapkan perangkat 

pembelajaran berupa: Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) untuk materi gaya dan gerak benda, 

lembaran observasi aktivitas siswa untuk mengamati jalannya kegiatan pembelajaran, soal THB yang 

digunakan untuk post-tes, dan LKS untuk membantu siswa melaksanakan pembelajaran. Dalam mengamati 

jalannya kegiatan belajar mengajar yang sedang berlangsung, peneliti dibantu oleh guru bidang studi IPA 

kelas IV yang akan mengamati kegiatan peneliti dalam mengatur kelas. Untuk lembar kerja siswa yang 

digunakan pada siklus II mengerjakan soal-soal LKS materi gaya dan gerak benda yang dikerjakan secara 

kelompok sesuai langkah- langkah yang sudah diterapkan dalam RPP  

Tahap Pelaksanaan  

Pada tahap pelaksanaan, peneliti menerapkan media permainan wela maka/gasing dengan meliputi 

kegiatan awal, inti dan penutup. Setelah pembelajaran dilakukan tes untuk mengukur hasil belajar siswa. 

Berdasarkan tes hasil belajar siswa diketahui semua sudah memenuhi KKM yang sudah ditentukan yaitu 75 

dengan rata-rata nilai 88,00 dan ketuntasan klasikal 100%.     
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Gambar 2 Diagram Hasil Post-Test Siklus II 
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Tahap Observasi (Pengamatan)  

Selama proses belajar mengajar berlangsung peneliti bersama guru mata pelajaran melakukan 

pengamatan dan penilaian terhadap siswa. Aspek yang diamati sesuai dengan petunjuk lembar observasi 

aktivitas siswa. Hasil observasi terhadap aktivitas siswa pada siklus II mengalami peningkatan dengan 

jumlah skor yang diperoleh 44 dengan persentase 88%, termasuk dalam kategori sangat baik.  

Tahap Refleksi 

Hasil tindakan pada siklus II menunjukan adanya perubahan atau peningkatan pada aktivitas siswa 

sesuai dengan apa yang diharapkan oleh peneliti sehingga hasil belajar yang diperoleh siswa menjadi lebih 

baik dan ketuntasan belajar lebih maksimal dengan diterapnya media permainan tradisional wela maka pada 

materi gaya dan gerak benda. Oleh karena itu, penelitian tindakan kelas ini berakhir pada siklus II dan 

peneliti memutuskan untuk tidak melakukan perbaikan atau melanjutkan pembelajaran ke siklus berikutnya. 

 

 
 

Peningkatan Hasil Observasi Aktivitas Siswa Melalui Media permainan tradisional wela maka  

pada Materi Gaya dan Gerak Benda Kelas IV SDI Nikisi’e 

Berdasarkan hasil analisis yang peneliti peroleh, terjadi peningkatan aktivitas yang dapat dilihat dari 

hasil observasi siklus I dan siklus II.  Data hasil observasi yang diperoleh dari siklus 1 menunjukan bahwa 

aktivitas siswa berada pada kualifikasi cukup baik dengan jumlah skor yang diperoleh 28 dan persentase 56%. 

Hal ini disebabkan adanya kekurangan-kekurangan dalam pelaksanaan proses pembelajaran. Adapun 

kekurangan-kekurangan yang terjadi pada siklus I diantaranya siswa masih malu dalam bertanya atau 

menyampaikan pendapat dan belum mempersiapkan diri untuk mengikuti pembelajaran serta belum 

beradaptasi dengan guru baru (peneliti), siswa kurang memahami prosedur atau langkah-langkah pengerjaan 

LKS. Merujuk pada kekurangan-kekurangan tersebut, maka dilakukan tindakan perbaikan pada siklus II. 

Adapun tindakan perbaikan yang dilakukan diantaranya memberikan motivasi kepada siswa agar tidak malu 

mengungkapkan pendapat atau pertanyaan kepada guru mengenai hal-hal yang belum dimengerti dan guru 

memberikan bimbingan atau penjelasan mengenai prosedur pengerjaan soal secara jelas dan terperinci. Pada 

siklus II terjadi peningkatan aktivitas siswa dengan jumlah skor yang diperoleh 44 dan persentase 88% pada 

kisaran 80 – 100 dan berkategori sangat baik. Penggunaan media permainan tradisional wela maka dalam 

sebuah pembelajaran di kelas juga dapat menciptakan hubungan kerja sama yang baik antara siswa. Jalinan 

kerja sama demikian, akan memberikan pengalaman baru bagi peserta didik yang mengalami kesulitan 

PEMBAHASAN 
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belajar. Penerapan media permaian wela maka  dalam sebuah pembelajaran juga mampu menarik perhatian 

siswa untuk lebih aktif dalam kelas serta memberikan pengalaman belajar baru bagi siswa yang lebih 

menyengkan. 

Peningkatan aktivitas siswa berdasarkan hasil observasi dapat dilihat pada gambar berikut:    

Gambar3. Grafik Rekapitulasi Hasil Observasi Aktivitas Siswa. 
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Peningkatan Pemahaman Siswa Melalui Media Permainan Tradisional Wela Maka  Pada Materi 

Gaya dan Gerak Benda pada Kelas IV SDI Nikisi’e 

Penggunaan media permainan tradisional wela maka  membuat pemahaman siswa terhadap materi 

gaya dan gerak benda  yang diajarkan mengalami peningkatan. Pemahaman ini membuat hasil belajar yang 

diperoleh siswa menjadi meningkat. Selama pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan penerapan 

media permainan tradisional wela maka  terjadi peningkatan pemahaman siswa mengenai materi gaya dan 

gerak benda yang dapat dilihat melalui hasil belajar yang diperoleh siswa pada setiap siklus yakni siklus I 

dan siklus II. Penggunaan media permaian tradisional wela maka  dapat meningkatkan atau dapat membuat 

siswa lebih memahami isi materi yang diajarkan. Dengan menerapkan permainan tradisional dalam 

pembelajaran dapat menarik semangat belajar siswa sehingga pembelajaran akan menjadi lebih 

menyenangkan bagi siswa, dan tidak terkesan monoton. Peningkatan pemahaman siswa  dapat dilihat dari 

nilai rata-rata hasil tes dan ketuntasan klasikal yang diperoleh mulai dari nilai pre-test, tes siklus I dan tes 

siklus II.  

Peningkatan hasil tes mulai dari nilai pre-test, tes siklus I dan siklus II dapat ditampilkan dalam 

gambar berikut: 

Gambar 4. Grafik Rekapitulasi Hasil Belajar Siswa 
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Gambar di atas menunjukan bahwa peningkatan pemahaman siswa melalui hasil belajar mengalami 

peningkatan mulai pre-test, tes siklus I, dan siklus II. Hal ini dapat diketahui dari rata-rata nilai siswa 40% 

(pre-test), meningkat menjadi 50% (test siklus I), dan meningkat lagi menjadi 100% (test siklus II).  

Selain nilai rata-rata, peningkatan hasil belajar siswa juga dapat dilihat dari ketuntasan belajar dengan 

kriteria ketuntasan minimal (KKM) yang ditetapkan adalah 75.  Terbukti pada pre-test dari 10 siswa hanya 4 

siswa yang tuntas belajar dan 6 siswa lainnya tidak tuntas, dengan persentase ketuntasan belajar 40%. 

Meningkat pada hasil test siklus I, dari 10 siswa yang mengikuti test, 5 siswa yang tuntas belajar sedangkan 

5 siswa lainnya tidak tuntas belajar, dengan persentase ketuntasan belajar 50%. Pada test siklus II hasil yang 

diperoleh mengalami peningkatan yang signifikan yaitu dari 10 siswa yang mengikuti test, semuanya telah 

tuntas belajar dengan persentase ketuntasan belajar 100%. 

 

 
 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan melalui pembelajaran media 

permainan tradisional wela maka, peneliti dapat menyimpulkan sebagai berikut:  

1. Penerapan media permainan dalam kegiatan pembelajaran dapat meningkatkan aktivitas belajar 

siswa. Hal ini dapat dilihat dari persentase aktivitas siswa pada siklus I sebesar 56% dengan kategori 

keberhasilan cukup baik. Siklus II menunjukan perubahan aktivitas yang sangat baik, dimana 

persentase aktivitas siswa tercatat sebesar 88% dengan kategori keberhasilan sangat baik. 

2.  Penerapan media permainan tradisional dalam kegiatan pembelajaran dapat meningkatkan 

pemahaman siswa dapat dibuktikan melalui hasil belajar siswa. Hal ini dapat dilihat pada hasil 

belajar siswa siklus I dengan rata-rata nilai 68 dan ketuntasan klasikal 50%, dimana dari 10 siswa, 5 

siswa dinyatakan telah tuntas belajar dan 5 siswa belum tuntas belajar. Pada siklus II, dari 10 siswa 

dinyatakan semua siswa telah tuntas belajar dengan ketuntasan klasikal 100%. 
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