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ABSTRAK 

Yotlin Chrisye Ralahalu/148820121004.   PENGARUH PERMAINAN ICE BREAKING 

TERHADAP HASIL BELAJAR BAHASA INDONESIA Skripsi. Fakultas Pendidikan 

Bahasa, sosial, dan Olahraga. Universitas Pendidikan Muhammadiyah Sorong. Desember 

2025. Abdulrahman Hatsama, M.Pd. dan Wisnu Wardoyo, M.Pd.  

Pembelajaran Bahasa Indonesia di tingkat SMA sering menghadapi kendala berupa 

rendahnya konsentrasi dan motivasi siswa selama proses belajar, sehingga berdampak pada 

pencapaian hasil belajar. Salah satu strategi yang dapat diterapkan untuk menciptakan 

suasana pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif adalah penggunaan permainan ice 

breaking. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penerapan permainan ice 

breaking terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas XI SMAN 5 Kabupaten Sorong. 

Metode yang digunakan adalah kuasi-eksperimen dengan desain pretest–posttest control 

group. Sampel penelitian terdiri atas 30 siswa yang dibagi menjadi kelas eksperimen dan 

kelas kontrol menggunakan teknik total sampling. Kelas eksperimen mendapatkan perlakuan 

pembelajaran menggunakan ice breaking sedangkan kelas kontrol tidak diberikan perlakuan 

tersebut. Pengumpulan data dilakukan melalui tes hasil belajar, angket, observasi, dan 

dokumentasi. Data dianalisis menggunakan uji normalitas, homogenitas, dan uji t untuk 

mengetahui perbedaan hasil belajar kedua kelompok. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

terdapat peningkatan hasil belajar yang signifikan pada kelas eksperimen dibandingkan kelas 

kontrol. Penerapan ice breaking terbukti mampu meningkatkan fokus, antusiasme, dan 

pemahaman siswa terhadap materi pelajaran. Dengan demikian, ice breaking dapat 

direkomendasikan sebagai strategi pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan hasil 

belajar Bahasa Indonesia di tingkat SMA. 

 

Kata kunci: Ice breaking, hasil belajar, Bahasa Indonesia, siswa SMA. 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 

Yotlin Chrisye Ralahalu/148820121004.  THE EFFECT OF ICE BREAKING GAME 

ON INDONESIAN LANGUAGE LEARNING OUTCOMES Thesis. Faculty of language, 

Social, and Sports Education. Muhammadiyah University Of Education Sorong. December 

2025. Abdulrahman Hatsama, M.Pd. and Wisnu Wardoyo, M.Pd. 

 Learning activities in Indonesian language classes at the senior high school level often 

encounter challenges related to low student concentration and motivation, which 

consequently affect learning outcomes. One instructional strategy that can create a more 

engaging and interactive classroom atmosphere is the use of ice breaking activities. This 

study aims to analyze the effect of implementing ice breaking on the learning outcomes of 

eleventh-grade students at SMAN 5 Kabupaten Sorong. The research employed a quasi-

experimental method with a pretest–posttest control group design. The sample consisted of 

30 students selected through a total sampling technique and divided into an experimental 

class and a control class. The experimental class received Indonesian language learning with 

the integration of ice breaking, while the control class was taught without such activities. 

Data were collected through achievement tests, questionnaires, observations, and 

documentation. The data were analyzed using normality tests, homogeneity tests, and an 

independent t-test to. 

Keywords : ice breaking, learning outcomes, Indonesian language, senior high school 

students.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pembelajaran Bahasa Indonesia pada jenjang SMA memiliki peran sentral dalam 

membangun kemampuan literasi siswa secara menyeluruh (Puspitasari, 2023; Marzuki, 

2023). Mata pelajaran ini tidak hanya bertujuan meningkatkan kecakapan membaca, menulis, 

berbicara, dan menyimak, tetapi juga mengembangkan kemampuan berpikir kritis, 

kreativitas, dan kepekaan berbahasa. Meskipun demikian, berbagai tantangan kerap muncul 

dalam praktik pembelajaran. Salah satu kendala yang banyak ditemukan di lapangan adalah 

kejenuhan siswa terhadap proses belajar di kelas. Hal ini umumnya dipicu oleh metode 

penyampaian materi yang cenderung repetitif, minim variasi, dan kurang melibatkan siswa 

secara aktif. Akibatnya, pembelajaran menjadi kurang menarik dan siswa semakin sulit 

mempertahankan konsentrasi (Amalia, 2020). 

Pada hakikatnya, proses belajar merupakan rangkaian aktivitas yang mencakup 

perkembangan peserta didik secara menyeluruh, baik dari ranah kognitif, afektif, maupun 

psikomotorik. Pembelajaran tidak dapat dipandang sekadar sebagai proses guru 

menyampaikan materi kepada siswa. Lebih jauh, kegiatan belajar merupakan interaksi yang 

berlangsung secara aktif antara siswa, guru sebagai fasilitator, dan lingkungan belajar yang 

memberi pengalaman bermakna. Dalam konteks pendidikan masa kini, siswa dituntut untuk 

berperan sebagai pelaku aktif yang membangun pemahamannya sendiri, bukan sekadar 

penerima informasi. Mereka diarahkan untuk memperoleh pengetahuan melalui pengalaman 

langsung, proses eksplorasi, dan refleksi terhadap apa yang mereka amati dan rasakan. Ketika 

pengalaman belajar tersebut berlangsung dalam suasana yang positif dan menyenangkan, hal 

itu akan memberikan dampak nyata bagi perkembangan intelektual maupun emosional siswa. 



Efektivitas pembelajaran sangat dipengaruhi oleh suasana hati dan kondisi psikologis 

siswa (Sunarto, 2019).  Ketika siswa merasa senang, nyaman, dan tidak tertekan, kemampuan 

mereka menyerap dan mengolah informasi menjadi jauh lebih baik. Sebaliknya, suasana 

belajar yang menegangkan atau memaksa dapat memunculkan kecemasan, ketakutan, dan 

penolakan terhadap materi pelajaran. Guru memiliki peranan yang sangat penting dalam 

menciptakan lingkungan pembelajaran yang sehat, nyaman, dan mendukung sehingga siswa 

dapat belajar secara optimal. Kepekaan seorang guru dalam memahami kondisi siswa, 

terutama ketika mereka mulai menunjukkan tanda-tanda kebosanan, kelelahan, atau 

ketidaknyamanan, menjadi kebutuhan yang sangat penting dalam proses pembelajaran. Guru 

yang mengenal karakter serta kebutuhan peserta didiknya akan lebih mudah menyesuaikan 

strategi dan metode mengajar sehingga suasana belajar tetap hidup, menarik, dan 

menyenangkan. Hal ini menjadi sangat berarti karena materi atau pengetahuan yang diterima 

dalam keadaan penuh kegembiraan dan suasana positif cenderung lebih mudah dipahami, 

disimpan, dan diingat oleh siswa dalam memori jangka panjang.  

Pada kenyataannya, hampir setiap guru pernah mengalami situasi pembelajaran yang 

terasa membosankan, terutama pada jam-jam terakhir ketika tingkat konsentrasi siswa telah 

menurun. Dalam kondisi demikian, siswa biasanya mengalami lelah mental, jenuh, dan 

kehilangan fokus sehingga mulai mengobrol atau bahkan menimbulkan kegaduhan di kelas. 

Kondisi seperti ini tidak jarang membuat guru bingung menentukan langkah yang tepat. 

Beberapa guru memilih tetap melanjutkan materi meskipun kondisi kelas tidak kondusif, 

sementara yang lain berusaha menegur dan memaksa siswa untuk diam. Pendekatan yang 

terlalu memaksa dapat berdampak buruk bagi perkembangan mental siswa dan dapat 

menumbuhkan rasa tidak suka terhadap mata pelajaran. 

Salah satu solusi yang semakin umum digunakan oleh guru untuk mengatasi 

kejenuhan adalah melalui penerapan permainan ice breaking. Ice breaking adalah aktivitas 



ringan yang dirancang untuk menyegarkan suasana, meningkatkan perhatian, dan 

membangkitkan kembali energi siswa sebelum atau saat proses pembelajaran berlangsung 

(Harianja, 2022; Sapri, 2022). Permainan singkat ini tidak hanya membuat siswa lebih rileks 

tetapi juga membantu menciptakan iklim belajar yang positif. Dengan kondisi mental yang 

lebih tenang dan bahagia, siswa menjadi lebih siap menerima materi pelajaran secara optimal. 

Berdasarkan observasi awal yang akan dilakukan peneliti di SMAN 5 Kabupaten 

Sorong, diketahui bahwa sekolah ini menghadapi tantangan dalam meningkatkan hasil belajar 

Bahasa Indonesia. Pada kelas XI khususnya, sebagian besar siswa menunjukkan rendahnya 

tingkat konsentrasi serta kurangnya antusiasme dalam mengikuti pembelajaran. Fenomena ini 

memperlihatkan bahwa dibutuhkan inovasi strategi pembelajaran agar siswa dapat lebih 

terlibat secara aktif dan tidak cepat merasa jenuh. 

Oleh karena itu, penting untuk meneliti lebih lanjut apakah permainan ice breaking 

dapat memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar siswa. Selain membantu 

mencairkan suasana, ice breaking juga berpotensi memberikan dorongan emosional, 

meningkatkan rasa percaya diri, memusatkan perhatian, serta mengembalikan semangat 

belajar yang sempat menurun. Penerapan ice breaking dalam pembelajaran diharapkan dapat 

menciptakan suasana kelas yang lebih menyenangkan, sehingga proses transfer pengetahuan 

berlangsung lebih efektif. Penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan wawasan dan 

pemahaman baru bagi para pendidik mengenai pentingnya memasukkan unsur permainan 

dalam rutinitas belajar sebagai bagian dari strategi pedagogis yang inovatif dan responsif 

terhadap kebutuhan siswa. 

 

 

 



1.2 Indetifikasi Masalah 

 Berdasarkan latar belakang di atas maka dapat di identifikasi masalah sebagai berikut:  

1. Kurangnya daya konsentrasi siswa pada saat guru menjelaskan materi di depan kelas 

2. Suasana kegiatan belajar mengajar yang kurang menarik 

3. Guru jarang menggunakan permainan ice breaking dalam proses pembelajaran 

4. Siswa bosan dan cenderung mengantuk ketika di dalam kelas 

5. Siswa masih banyak mengobrol di dalam kelas pada saat pembelajaran berlangsung 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

Bagaimana pengaruh permainan ice breaking terhadap hasil belajar bahasa Indonesia siswa 

kelas XI SMAN 5 Kabupaten Sorong. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh permainan ice breaking terhadap hasil 

belajar Bahasa Indonesia siswa kelas XI  

1.5 Manfaat Penelitian 

A. Manfaat Teoritis 

Manfaat dari penelitian ini agar siswa dapat memberikan masukan atau informasi dari 

pembelajaran tersebut. Guru melakukan variasi dalam proses pembelajaran serta membuat 

suasana kenyamanan yang kreatif bagi siswa, dengan penelitian ini siswa dapat meningkatkan 

kemampuan kreativitas dalam memahami keterampilan pada proses pembelajaran yang 

sedang berlangsung. Dengan adanya permainan ice breaking di sekolah, siswa mampu 

meningkatkan pendidikannya yang bermutu dan memberikan pengalaman saat belajar, 



menambah kemampuan yang di dapat selama belajar, dan mampu mengasah pemikiran siswa 

pada proses pembelajaran yang dilakukan di sekolah, serta menambah wawasan dalam 

pengembangan strategi pembelajaran kreatif, khususnya dalam pembelajaran bahasa 

Indonesia. 

B. Manfaat Praktis 

a. Bagi sekolah  

Sebagai referensi untuk pengembangan model pembelajaran yang interaktif dan 

inovatif. 

b. Bagi siswa  

Diharapkan dapat meningkatkan kualitas belajar siswa sehingga kemampuan yang 

telah di miliki dapat bermanfaat dalam kehidupan sehari-hari, mengembangkan 

potensi karakter siswa dengan baik dan benar serta menambahkan minat belajar siswa 

agar dapat menguasai materi, dengan menerapkan permainan ice breaking dapat 

membuat hasil belajar siswa semakin meningkat. 

c. Bagi guru  

Memberikan pemahaman mengenai penerapan ice breaking sebagai salah satu 

alternatif yang dapat diterapkan di kelas dalam proses pembelajaran bahasa Indonesia 

sehingga siswa dapat mengembangkan dan membuat variasi dalam proses 

pembelajaran serta menciptakan pembelajaran yang kreatif, produktif, serta 

menyenangkan. Permainan ice breaking dapat membantu siswa untuk menguasai 

pembelajaran sehingga hasil belajar dapat ditingkatkan. 

 



d. Bagi peneliti 

Sebagai tambahan pengalaman dalam membantu peneliti merancang suatu 

permaianan ice breaking yang kreatif pada proses pembelajaran yang lebih baik lagi 

di masa yang akan datang.  

1.6 DEFINISI OPERASIONAL VARIABEL 

Penelitian ini memusat pada dua jenis variabel utama. Variabel pertama adalah 

variabel bebas X yaitu unsur yang dianggap mampu memberikan pengaruh atau 

menimbulkan perubahan terhadap variabel lainnya, variabel ini bertindak sebagai penyebab 

atau faktor yang mendorong terjadinya perbedaan dalam hasil penelitian. Variabel kedua 

adalah variabel terikat Y yaitu variabel yang menerima dampak atau perubahan sebagai 

akibat dari perlakuan pada variabel bebas. 

          Dalam penelitian ini, variabel bebas (X) merujuk pada pelaksanaan kegiatan ice 

breaking yang disisipkan dalam proses pembelajaran. Penerapan ice breaking diasumsikan 

dapat memengaruhi proses belajar siswa dan menciptakan kondisi belajar yang lebih dinamis. 

Sementara itu, variabel terikat (Y) adalah hasil belajar siswa kelas XI, yaitu prestasi 

akademik yang diperoleh setelah siswa mengikuti pembelajaran dengan menggunakan ice 

breaking. Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana kegiatan 

ice breaking mampu memberikan pengaruh terhadap peningkatan hasil belajar siswa. 

 

 

 

 

 

 



BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA  

2.1 Kajian Teori 

1. Pengertian permainan 

Permainan merupakan aktivitas yang kerap dilakukan dalam kehidupan sehari-hari 

untuk mengembangkan berbagai keterampilan melalui kegiatan yang menyenangkan dan 

melibatkan interaksi dengan banyak orang. Bagi anak-anak, permainan bahkan menjadi 

aktivitas yang sangat diminati dan dianggap sebagai bagian penting dalam perkembangan 

mereka (Hurlock, 2015). Dalam konteks pendidikan, pendekatan belajar melalui permainan 

(learning through play) dipandang sebagai strategi terpadu yang dapat membantu siswa 

memahami materi dengan cara yang lebih efektif dan bermakna (Suyanto, 2017). 

Belajar sambil bermain tidak hanya menjadikan proses pembelajaran terasa 

menyenangkan, tetapi juga menciptakan lingkungan yang mendukung perkembangan sosial, 

emosional, dan kognitif siswa. Pembelajaran yang dikemas melalui permainan bertujuan 

menciptakan suasana belajar yang positif sehingga dapat mendorong tercapainya 

pembelajaran yang sehat dan berkelanjutan bagi perkembangan anak di masa mendatang 

(Piaget, 2002; Vygotsky, 1978). 

Salah satu bentuk permainan yang banyak digunakan dalam kegiatan belajar adalah 

ice breaking. Ice breaking merupakan aktivitas sederhana yang dirancang untuk 

meningkatkan semangat, konsentrasi, serta keterlibatan siswa sebelum atau saat proses 

pembelajaran berlangsung (Uno, 2019). Permainan ini memiliki tujuan khusus, yakni 

menciptakan suasana kelas yang lebih hidup agar siswa tidak merasa bosan selama 

pembelajaran. Selain itu, ice breaking juga berfungsi melatih keterampilan sosial, 



kepercayaan diri, serta kesiapan mental siswa untuk menerima materi pelajaran dengan lebih 

baik (Sagala, 2013). Terdapat sejumlah aspek yang memengaruhi keberhasilan pelaksanaan 

permainan ice breaking dalam pembelajaran. Hasanah (2016) menjelaskan bahwa terdapat 

empat komponen utama yang harus diperhatikan agar permainan di kelas dapat berjalan 

efektif, yaitu kondisi dan situasi kelas, aturan yang digunakan dalam permainan, peserta atau 

siswa yang terlibat, serta orang yang memimpin jalannya permainan. Kegiatan belajar yang 

memasukkan unsur permainan biasanya diterapkan sebelum pembelajaran dimulai sebagai 

bentuk pendekatan untuk menciptakan suasana kelas yang lebih segar dan menghidupkan 

kembali semangat siswa. Pendekatan ini tidak hanya membantu meningkatkan kualitas hasil 

belajar, tetapi juga mendukung terciptanya proses pembelajaran yang kreatif dan 

menyenangkan. 

Hasanah (2016), konsep permainan dapat dipahami dalam dua bentuk. Pada makna 

yang pertama, permainan dilihat sebagai kegiatan bermain yang tujuan utamanya hanya untuk 

memperoleh rasa senang, tanpa mempertimbangkan adanya kemenangan ataupun kekalahan. 

Sementara itu, dalam makna yang kedua, permainan dipandang sebagai aktivitas yang tetap 

memberikan kesenangan, namun disertai elemen kompetisi sehingga terdapat peserta yang 

menjadi pemenang dan peserta lainnya yang dinyatakan kalah. 

Zuhdi (dalam Huda, 2013), permainan merupakan bentuk usaha olah diri baik secara 

fisik maupun mental yang memberikan manfaat bagi peningkatan motivasi, kinerja, dan 

prestasi dalam melaksanakan tugas. Sementara itu, Hainka (dalam Hasanah, 2016) 

mengemukakan bahwa permainan merupakan aktivitas yang membantu anak mencapai 

perkembangan yang utuh, mencakup aspek fisik, intelektual, sosial, moral, dan emosional. 

Permainan atau games juga dikenal dengan istilah pemanasan (ice breaking) atau 

penyegaran (energizer). Susanah dan Alarifin (2014) menjelaskan bahwa ice breaking 



berfungsi sebagai pemecah kebekuan pikiran maupun kondisi fisik siswa dalam proses 

pembelajaran. Tujuan permainan adalah membangun suasana belajar yang dinamis, penuh 

semangat, dan antusiasme, serta menciptakan pembelajaran yang menyenangkan namun tetap 

serius tetapi santai. 

2. Permainan ice breaking 

Permainan ice breaking ini dapat mengukur tingkat kesiapan anak dalam mengikuti 

proses pembelajaran yang artinya permainan ini dapat digunakan oleh guru untuk 

mengkreasikan lingkungan belajar yang baik dan mengkhususkan aktivitas dimana guru dan 

siswa terlibat selama proses pembelajaran berlangsung. Permainan ini sangat bagus karna 

akan membantu siswa menghadapi kejenuhan dalam proses pembelajaran di kelas. 

Ice breaking adalah adalah sebuah permainan yang dimana dapat membantu siswa 

menjadi lebih fokus dalam proses pembelajaran. Ice breaking adalah salah satu ‘pemecah es’ 

yang menyejukkan pikiran serta mendorong siswa untuk berpikir lebih luas salah satunya 

yang dilakukan saat ini yaitu permainan ice breaking yang mempermudah siswa aktif dalam 

proses pembelajaran serta membantu mereka berpikir kreatif, Permainan ini dilakukan 

diawal, dipertengahan dan diakhir pembelajaran. Dengan melakukan permainan ice breaking 

siswa akan memahami dan fokus secara mendalam, ini akan membantu siswa semakin 

semangat dan aktif dalam proses pembelajaran apabila diawali dengan sebuah games yang 

akan membuat siswa percaya diri, senang dan bersemangat di dalam kelas. 

Permainan ice breaking ini sangat membangkitkan jiwa, pikiran, perasaan, fisik siswa 

terutama mengubah suasana yang ada di dalam kelas menjadi sangat kreatif dan tentram. 

Permainan ini membawa perubahan yang sangat baik kepada siswa salah satunya membuat 

mereka aktif dalam proses pembelajaran yang terjadi dengan adanya permainan ice breaking 

dapat membantu siswa menciptakan interaksi yang baik antar siswa dan guru, membangun 



kerja sama yang baik dan pastinya mengasah otak siswa, yang tadinya bosan dalam kelas 

mau bolos akhirnya tetap berada dikelas, tenang dan aktif dalam permainan hingga proses 

pembelajaran selesai. 

Dengan adanya kegiatan bermain ini dapat mengembalikan energi siswa dan membuat 

mereka memiliki motivasi yang tinggi untuk belajar kembali, serta mengaktifkan dorongan 

dalam sistem syaraf sentral sehingga siswa berada dalam kondisi optimal. 

A.   Prinsip dasar dan ciri-ciri permainan ice breaking 

1. Setiap anggota kelompok (siswa) bertanggung jawab atas segala sesuatu yang dikerjakan 

dalam kelompoknya. 

2. Setiap anggota kelompok (siswa) harus mengetahui bahwa semua anggota adalah tim. 

3. Kelompok mempunyai tujuan yang sama. 

4. Setiap anggota kelompok (siswa) harus membagi tugas dan tanggung jawab yang sama 

diantara anggota kelompoknya. 

5. Siswa harus menjawab dengan cepat dan lancar 

6. Siswa harus bisa menebak suara dan gambar 

B.    Ciri-ciri permainan adalah sebagai berikut :  

1. Siswa membentuk kelompok sesuai tempat duduknya perbaris permeja 

2. Kelompok dibentuk dari siswa yang memiliki kemampuan yang berbeda-beda, baik 

tingkat kemampuan tinggi, sedang dan rendah.  

3. Dibagi menjadi 2 kelompok  

 

 



C.    Prinsip-prinsip permainan  

1. Permaianan yang dikembangkan hendaknya permainan yang terkait langsung dengan 

konteks keseharian siswa 

2. Permainan diterapkan untuk merangsang daya pikir, mengakses informasi dan 

menciptakan makna-makna baru dalam proses pembelajaran nantinya 

3. Permainan yang dikembangkan haruslah menyenangkan dan mengasyikan sehingga 

siswa terfokus pada satu tujuan, serta membantu siswa menjadi kreatif 

4. Permainan dilakukan untuk menjalin kerjasama antar tim dan membantu siswa untuk 

lancar pada pemikirannya dalam proses pembalajaran  

5. Permainan ini sangat menantang serta membangkitkan motivasi dan daya pikir siswa 

untuk menjalani proses pembelajaran 

6. Permainan dapat digunakan untuk semua tingkatan, ini dilakukan untuk melatih 

keterampilan berbahasa yang lancar dan mempermudahkan siswa betah dikelas 

D.    Jenis-jenis permaianan yang bisa diterapkan di SMAN 5 kabupaten sorong 

1. Bisik Berantai 

Permainan ini dilaksanakan dengan mekanisme berantai, di mana setiap siswa terlebih 

dahulu membisikkan sebuah kata sederhana untuk tingkat kelas rendah atau 

membisikkan sebuah kalimat maupun cerita singkat untuk tingkat kelas yang lebih 

tinggi kepada teman di sebelahnya. Proses ini terus berlanjut dari satu pemain ke 

pemain berikutnya hingga mencapai siswa terakhir dalam barisan. Siswa terakhir 

kemudian diminta menyampaikan kembali kata, kalimat, atau cerita yang ia terima 

secara lisan di hadapan kelompok. Permainan tersebut juga dapat dikembangkan 

menjadi kegiatan kompetitif dengan membagi siswa ke dalam beberapa kelompok 



agar tercipta suasana yang lebih menarik dan menantang. Melalui aktivitas ini, siswa 

dilatih untuk fokus, memperhatikan pesan yang diterima, serta menyampaikannya 

kembali dengan akurat. Oleh karena itu, permainan ini sangat bermanfaat dalam 

meningkatkan kemampuan menyimak atau keterampilan mendengarkan siswa (Uno, 

2019; Tarigan, 2015). 

2. Tebak Warna  

Permainan ini dilakukan dengan cara setiap siswa maju ke depan untuk menembak 

warna yang akan di tampilkan di papan tulis dengan menggunakan proyektor yang di 

sambungkan ke laptop, cara menebaknya susah-susah gampang dengan fokus dan 

teliti yaitu dengan menyebutkan warna sesuai dengan tulisannya. Permaianan ini 

sangat mengasa otak siswa dengan ini siswa akan berpikir dengan lancar dan fokus 

pada tujuannya.  

3. Tebak Suara  

Permainan ini dilakukan dengan cara setiap siswa berbaris dari depan sampai 

belakang, selesai itu guru atau siswa lain akan duduk di satu kursi di depan siswa 

yang berbaris serta membelakangi mereka. Permainan menebak suara siswa ini di 

rancang untuk menguji pengetahuan siswa agar membuat mereka bersemanagat untuk 

belajar di pagi hari. 

4. Tepuk Tangan 

Permainan ini dilakukan bersama-sama dengan semua siswa serentak dengan 

mengucapkan beberapa kata seperti tepuk,sakit,sikat dengan dipandu oleh guru serta 



siswa melakukannya dengan gerakan tangan yang cepat sehingga membutuhkan fokus 

yang dalam agar dapat menyelesaikan permainan tersebut. 

5. Objek Kata/ Sambung Kata 

Permainan ini dilakukan dengan cara bersama-sama namun permainan ini mempunyai 

dua objek kata yaitu kata jika dan maka, yang akan di sambungkan oleh siswa dan 

guru akan menunjuk siswa tersebut untuk menjawab kata pertama sesuai objek kata 

yang diberikan guru, selesai itu di lanjutkan dengan kata kedua oleh siswa lain 

sehingga mempunyai suatu makna yang indah. Permaianan ini dapat membantu siswa 

bersemangat dan pastinya membutukan fokus yang dalam serta teliti untuk 

menyambungkan kata-kata yang menarik.  

6. Yel-yel  

Permainan ini dilakukan dengan cara setiap siswa dibagi menjadi dua kelompok atau 

dua baris selesai itu masing-masing kelompok membuat sebuah yel-yel yang sangat 

menarik dan kreatif. Permainan ini melatih mereka untuk berkonsentrasi kembali dan 

menumbuhkan semangat yang tinggi untuk meningkatkan kekompakan dalam tim 

saat berkerja sama.  

7. Berhitung  

Permainan ini dilakukan dengan cara semua siswa akan menghitung dari depan 

sampai belakang, akan tetapi setiap hitungan tersebut akan menginjak kelipatan 4 

yang artinya siswa tersebut akan mengatakan dorr. Permaianan ini sangat 

menyenangkan dan akan melatih konsentrasi siswa. 

 



8. Tebak Lagu 

Permainan ini sangat seru dan dilakukan oleh semua siswa, seorang guru menunjuk 

siswa untuk menyanyikan sebuah lagu lalu peserta lain bertugas untuk menebaknya. 

Permainan ini sangat membuat siswa semangat sehingga siswa fokus untuk menebak 

lagu tersebut. 

9. Sambung Cerita 

Permainan ini akan mengasah kemampuan kreatif siswa, dengan cara menunjuk 

seorang siswa untuk bercerita tentang apapun semenarik mungkin sehingga akan 

diberhentikan di satu kata, lalu siswa lain akan melanjutkan cerita tersebut hingga 

sampai orang terakhir. 

10. Siapa Dia ? 

Permainan ini sangat seru serta membuat siswa lebih mengenal satu sama yang lain. 

Tunjukan satu orang untuk memperkenalkan nama dan latar belakangnya, lalu tunjuk 

orang kedua untuk menyebutkan identitas siswa tersebut selesai itu siswa tersebut 

memperkenalnya dirinya, diikuti terus sampai orang terakhir. 

11. Pagi, siang, Malam 

Permainan ini akan menguji fokus siswa, jadi guru akan memberikan aba-aba pagi 

tepuk satu kali, siang tepuk dua kali, malam tepuk tiga kali. Guru akan menyebutkan 

ketiga kata ini secara cepat dan acak, maka siswa tersebut harus berkonsentrasi untuk 

memenangkan permainan ini. 

 



12. Senam Tangan 

Permainan ini menguji fokus siswa untuk berkonsentrasi terhadap angka yang 

dituliskan di papan tulis seperti angka 1,2,3 dan 4 di sebelah kiri dan angka 1,3,4,5 

sebelah kanan. Permainan ini sangat seru dan membuat siswa bersemangat, 

menyenangkan didalam kelas. 

13. Maju Mundur Kiri Kanan 

Permainan ini sangat seru dan pastinya sangat kreatif, dengan ini siswa dapat 

bersemangat dan menyenangkan di pagi hari. Siswa akan berdiri di samping meja dan 

kursi berbaris dari depan sampai belakang, selesai itu guru akan memberikan aba-aba 

kepada siswa dan siswa melakukannya tanpa melakukan kesalahan. Permainan ini 

dapat mengasah kemampuan siswa untuk berpikir dengan baik serta fokus kepada 

tujuan. 

14. Tebak Gaya 

Permainan ini sangat seru dan mengasyikan dengan menebak gerak tubuh dan 

memberi petunjuk untuk memperagakan sesuatu entah itu benda, hewan, orang, atau 

kegiatan lainnya. Siswa berbaris dari depan sampai belakang selanjutnya guru 

menulis sesuatu di kertas kemudian siswa yang berdiri di bagian depan harus 

memperagakan sesuatu yang ditulis di kertas sampai seterusnya di orang terakhir. 

15. Tepuk Ekspresi 

Permainan ini dilakukan oleh semua murid yang ada di dalam kelas, membentuk 

sebuah lingkaran. Permainan ini melatih siswa agar tidak ngantuk saat belajar di kelas 

sehingga dapat menerima materi dengan baik.  



16. Salah Dimulut Benar Ditangan 

Permainan ini sangat seru dan memotivasikan siswa untuk fokus pada gerakan yang 

bersamaan antara tangan dan mulut serta daya pikir yang tinggi, dengan ini siswa 

terfokus dengan ucapan dimulut jumlahnya salah dan jumlah jari harus benar. 

Permainan bisa dilakukan di awal pembelajaran dan di akhir pembelajaran. 

F.    Langkah-langkah permainan 

1. Menyampaikan tujuan dan memotivasi siswa 

2. Menentukan topik atau materi permainan yang akan digunakan dalam proses 

pembelajaran 

3. Menyiapkan alat dan bahan yang diperlukan 

4. Menyusun petunjuk atau langkah-langkah dalam melaksanakan permainan 

5. Menjelaskan maksud dan tujuan serta aturan dalam permainan 

6. Siswa dibagi secara individu atau kelompok 

7. Siswa melakukan kegiatan permainan yang dipimpin oleh guru 

8. Guru memberikan kesimpulan tentang pengertian atau konsep yang di maksud dalam 

tujuan permainan tersebut 

G.   Manfaat permainan 

1. Menciptakan hubungan yang baik antar guru dan siswa 

2. Menghilangkan kebosanan serta dapat membantu siswa merasa lebih segar dan serius 

dalam pembelajaran 

3. Meningkatkan semangat yang dapat membuat suasana menjadi lebih hidup dan antusias 

4. Meningkatkan fokus dan kreativitas agar dapat membantu siswa lebih siap untuk kembali 

berkonsentrasi dalam proses pembelajaran 



5. Melatih kerja sama tim dan berkolaborasi dengan baik 

6. Meningkatkan rasa percaya diri  

7. Meningkatkan motivasi dan menjadikan siswa aktif dalam belajar 

8. Membuat suasana kelas semakin lebih positif 

3. Kelebihan dan kekurangan ice breaking 

  Dalam pelaksanaan pembelajaran, penggunaan permainan ice breaking tentu memiliki 

kelebihan dan kekurangan. Setiap strategi pembelajaran tidak dapat dipisahkan dari dua aspek 

tersebut, sehingga guru perlu memahami karakteristiknya sebelum diterapkan di kelas (Uno, 

2019; Sagala, 2013). 

A. Kelebihan Ice breaking 

1. Ice breaking dapat diterapkan secara spontan tanpa memerlukan perencanaan 

yang rumit. Guru dapat menyesuaikan permainan secara langsung sesuai kondisi 

kelas sehingga pembelajaran tetap berjalan dinamis (Uno, 2019). 

2. Aktivitas ini mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa karena 

suasana kelas menjadi lebih hidup dan siswa lebih mudah berkonsentrasi setelah 

energi mereka “diaktifkan” kembali melalui permainan (Suyanto, 2017). 

3. Penggunaan ice breaking membuat proses pembelajaran terasa lebih cepat dan 

efisien karena siswa dalam kondisi siap, fokus, serta lebih mudah memahami 

materi yang diberikan. 

4. Suasana kelas menjadi lebih kompak dan kooperatif. Siswa merasa lebih rileks, 

sehingga hubungan sosial di dalam kelas dapat terbangun secara positif 

(Hurlock, 2015). 



5. Ice breaking juga mendukung terciptanya interaksi dan kebersamaan antar siswa. 

Melalui permainan, siswa belajar bekerja sama, saling berkomunikasi, dan 

membangun rasa percaya diri (Vygotsky, 1978). 

B. Kekurangan Ice breaking 

1. Guru perlu memiliki kepekaan tinggi terhadap situasi belajar. Ice breaking tidak 

dapat dilakukan sembarangan, melainkan harus disesuaikan dengan kondisi 

kelas, materi, serta waktu pelajaran agar tidak mengganggu fokus pembelajaran 

utama (Sagala, 2013). 

2. Beberapa jenis permainan ice breaking berpotensi memakan waktu cukup lama, 

terutama jika tidak direncanakan dengan baik. Jika penggunaannya berlebihan, 

permainan dapat mengurangi alokasi waktu untuk penyampaian materi inti. 

4. Pengertian belajar 

          Warsita (2008), belajar merupakan kewajiban yang harus dijalani oleh setiap manusia 

sebagai makhluk sosial dan berbudaya. Melalui proses belajar, manusia dapat 

mengembangkan diri dan menyesuaikan perilakunya dengan lingkungan sehingga mampu 

mencapai kehidupan yang lebih baik. Dalam pandangan ini, belajar dipahami sebagai 

aktivitas yang memiliki kaitan erat dengan proses perkembangan diri secara berkelanjutan.   

          Sanjaya (2011) berpendapat bahwa belajar merupakan proses mental yang berfokus 

pada kegiatan berpikir, di mana individu berusaha mencari, menemukan, dan mengonstruksi 

pengetahuan melalui interaksi yang terjadi antara dirinya dengan lingkungan sekitar. Dengan 

demikian, belajar bukan sekadar menerima informasi, tetapi menekankan pada aktivitas aktif 

dalam membangun pemahaman. Sementara itu, menurut Zikri (2016), belajar dapat dipahami 

sebagai suatu proses perubahan dari keadaan tidak mampu menjadi mampu yang berlangsung 



dalam jangka waktu tertentu. Perubahan ini menunjukkan adanya peningkatan kemampuan 

yang diperoleh melalui pengalaman atau latihan yang terus-menerus.  

          Purwanto (2010) menjelaskan bahwa belajar merupakan suatu proses yang 

menghasilkan perubahan dalam perilaku seseorang. Perubahan ini dapat berkembang ke arah 

yang lebih baik dan lebih sesuai, tetapi juga memungkinkan bergerak ke arah yang tidak 

diinginkan apabila pengalaman belajar yang diterima tidak mendukung. Pernyataan tersebut 

menegaskan bahwa pengalaman yang dialami individu dalam proses pembelajaran memiliki 

pengaruh besar terhadap hasil belajarnya. Berdasarkan berbagai definisi yang telah 

dipaparkan sebelumnya, dapat dipahami bahwa belajar adalah sebuah proses memperoleh 

pengetahuan yang berkaitan dengan terjadinya perubahan dalam diri seseorang. Perubahan ini 

bisa tampak pada perilaku, maupun pada berbagai aspek kepribadian seperti kemampuan, 

sikap, kebiasaan, kecerdasan, atau bentuk pemahaman lainnya.. 

        5. Pengertian hasil belajar 

          Hasil belajar merupakan keseluruhan kemampuan yang diperoleh peserta didik setelah 

melalui proses pembelajaran di sekolah. Kemampuan tersebut biasanya dinyatakan dalam 

bentuk nilai atau angka yang menjadi indikator pencapaian siswa, sekaligus cerminan dari 

prestasi yang berhasil diraih. Dengan demikian, hasil belajar tidak hanya menggambarkan 

pengetahuan siswa, tetapi juga perkembangan keterampilan dan sikap yang terbentuk selama 

proses pembelajaran berlangsung. 

        Mulyasa (2013), hasil belajar dapat dipahami sebagai prestasi yang dicapai peserta didik 

secara menyeluruh yang berfungsi untuk menunjukkan tingkat penguasaan kompetensi dasar 

serta perubahan perilaku yang terjadi setelah mengikuti proses pembelajaran. Suatu proses 

pengajaran dianggap berhasil apabila memberikan perubahan positif pada diri siswa sebagai 

konsekuensi dari aktivitas belajar yang telah dijalani. 



        Sudjana (2010) menekankan bahwa penilaian hasil belajar merupakan proses pemberian 

nilai terhadap kemampuan siswa berdasarkan kriteria tertentu. Penilaian ini bertujuan untuk 

mengetahui sejauh mana siswa telah mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan dan 

untuk menilai efektivitas strategi pembelajaran yang digunakan guru. 

        Selanjutnya, Dimyati dan Mudjiono (2015) menyatakan bahwa hasil belajar merupakan 

produk dari interaksi antara kegiatan belajar yang dilakukan peserta didik dan kegiatan 

mengajar yang dilakukan guru. Dari perspektif siswa, hasil belajar merupakan titik akhir dari 

rangkaian proses belajar yang mereka jalani. Sebagian dari hasil belajar ini merupakan 

dampak langsung dari tindakan guru yang tampak dalam bentuk nilai rapor (dampak 

pengajaran), sedangkan sebagian lainnya berupa kemampuan menerapkan pengetahuan ke 

situasi lain (dampak pengiring) yang menunjukkan adanya proses transfer belajar. 

        Sutikno (2014), hasil belajar merupakan suatu proses usaha yang ditempuh individu 

untuk memperoleh perubahan perilaku baru berdasarkan pengalaman yang diperoleh dari 

interaksi dengan lingkungan. Dari definisi ini dapat disimpulkan bahwa hasil belajar ditandai 

dengan adanya perubahan dalam diri seseorang setelah melakukan serangkaian aktivitas 

pembelajaran, baik perubahan dalam aspek pengetahuan, keterampilan, maupun sikap.  

        6. Faktor yang mempengaruhi hasil belajar 

          Dalam upaya meningkatkan hasil belajar siswa, terdapat sejumlah faktor yang 

memengaruhi keberhasilan proses pembelajaran. Secara umum, faktor tersebut dapat 

dikelompokkan menjadi dua, yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal 

merupakan faktor-faktor yang berasal dari dalam diri peserta didik, seperti kondisi jasmani, 

aspek psikologis, serta tingkat kelelahan yang dialami. Ketiga aspek tersebut sangat 

menentukan kesiapan siswa dalam menerima, mengolah, dan memahami informasi yang 

diberikan selama pembelajaran. 



        Sebaliknya, faktor eksternal merupakan faktor-faktor yang berasal dari luar diri siswa. 

Faktor ini meliputi kondisi keluarga, lingkungan sekolah, serta lingkungan masyarakat tempat 

siswa berinteraksi sehari-hari. Ketiga aspek tersebut berperan besar dalam menciptakan 

suasana belajar yang mendukung atau sebaliknya dapat menghambat proses belajar. 

Kemampuan dasar siswa juga memiliki pengaruh yang sangat signifikan terhadap hasil 

pembelajaran. Clark, sebagaimana dikutip oleh Sudjana (2010), menjelaskan bahwa sekitar 

70% keberhasilan belajar siswa dipengaruhi oleh kemampuan internal siswa, sedangkan 30% 

sisanya ditentukan oleh lingkungan. Temuan ini menunjukkan bahwa meskipun kemampuan 

individu berperan besar, kondisi eksternal tetap menjadi faktor pendukung yang tidak dapat 

diabaikan. Dari uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa guru merupakan salah satu faktor 

eksternal yang memiliki pengaruh kuat terhadap proses belajar siswa. Dengan perannya 

sebagai fasilitator, guru memiliki tanggung jawab untuk menciptakan pembelajaran yang 

menarik dan tidak monoton agar siswa tetap termotivasi. Oleh karena itu, guru perlu 

menerapkan strategi, metode, dan teknik pembelajaran yang kreatif dan variatif sehingga 

proses pembelajaran dapat berlangsung efektif, menyenangkan, dan bebas dari rasa bosan.  

        7. Pembelajaran Bahasa Indonesia 

           Pembelajaran dalam bahasa indonesia adalah suatu proses panjang yang dilalui oleh 

setiap siswa dalam mempelajari bahasa Indonesia atau bahasa kedua setelah bahasa ibu. 

Dalam proses pembelajaran siswa mempelajari bahasa untuk berkomunikasi penyampaikan 

pikiran, perasaan dan pengalaman mereka, menjalin hubungan dengan baik, serta 

meningkatkan pengetahuan bahasa indonesia dengan kemampuan berkomunikasi yang baik 

dan benar dalam bentuk lisan maupun tulisan. Tujuan akhir dari proses pembelajaran ialah 

agar para siswa terampil berbahasa yaitu terampil menyimak, berbicara, membaca dan 

menulis.  



          Dalam pembelajaran bahasa Indonesia membutuhkan interaksi antar siswa dan guru 

serta sumber belajar pada suatu lingkungan belajar sehingga siswa dan guru saling bertukar 

informasi, pendapat yang berperan dalam membantu perkembangan siswa untuk mewujudkan 

tujuan hidupnya secara optimal.  

8. Pengertian Bahasa Indonesia 

Bahasa merupakan salah satu cabang utama dalam kajian linguistik yang dimiliki oleh 

setiap anak sejak usia dini. Bahasa pertama yang dikuasai seorang anak biasanya adalah 

bahasa ibu, yaitu bahasa yang digunakan dalam lingkungan keluarga, khususnya bahasa yang 

dituturkan oleh ibu atau lingkungan asal tempat tinggalnya. Setelah penguasaan bahasa 

pertama terbentuk, anak kemudian akan berhadapan dengan bahasa kedua, yang dalam 

konteks Indonesia umumnya adalah Bahasa Indonesia sebagai bahasa nasional dan bahasa 

pemersatu bangsa. 

Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), bahasa didefinisikan sebagai sistem lambang 

bunyi yang digunakan oleh masyarakat untuk berkomunikasi, bekerja sama, berinteraksi, dan 

mengidentifikasi diri dalam kehidupan sosial. Bahasa juga berkaitan dengan cara seseorang 

menyampaikan pikiran, bertingkah laku sopan, serta berinteraksi secara efektif. Bahasa 

dipandang sebagai unsur fundamental yang membedakan manusia dari makhluk hidup 

lainnya. Melalui bahasa, manusia mampu menggunakan sistem simbol bunyi untuk 

menyampaikan pesan secara bermakna kepada orang lain. 

Bahasa berfungsi sebagai alat yang memungkinkan manusia dari berbagai belahan 

dunia untuk mengekspresikan gagasan, pikiran, dan perasaan. Tanpa bahasa, interaksi sosial 

dan kehidupan manusia tidak akan berjalan secara harmonis. Setiap negara memiliki bahasa 

yang berkembang sesuai budaya dan sejarahnya masing-masing. Bahasa tidak hanya berperan 

sebagai alat komunikasi, tetapi juga sebagai identitas dan ciri khas suatu bangsa. Menurut 



Gorys Keraf, bahasa merupakan alat komunikasi antarmanusia yang diwujudkan melalui 

simbol bunyi yang dihasilkan oleh alat ucap. 

Upaya penting lainnya dalam melestarikan Bahasa Indonesia adalah dengan 

menanamkannya sejak usia dini. Pemberian porsi waktu belajar bahasa Indonesia yang cukup 

di sekolah akan membantu siswa mencapai kemampuan berbahasa yang baik, serta 

mengembangkan keterampilan berpikir dan bernalar secara sistematis. Sebagai bahasa 

nasional, Bahasa Indonesia berfungsi sebagai alat komunikasi yang menyampaikan informasi 

secara efektif. Keakuratan penggunaan bahasa akan sangat menentukan ketepatan informasi 

yang diterima masyarakat. Oleh sebab itu, pembelajaran Bahasa Indonesia tidak hanya 

sekadar mengenalkan struktur bahasa, tetapi juga menanamkan kemampuan berkomunikasi 

yang baik dan benar agar informasi dapat disampaikan secara tepat dan bermakna. 

9. Hubungan ice breaking terhadap hasil belajar siswa 

 Permainan ice breaking dapat membantu siswa dalam proses belajardan kemampuan 

anak dalam berpikir serta bekerja sama untuk mempertahankan hasil belajar yang maksimal. 

Dengan menggunakan permainan ice breaking ini dapat menciptakan pembelajaran yang 

aktif, keaktifan siswa sangat mempengaruhi hasil belajar, untuk itu agar hasil belajar siswa 

berjalan dengan baik maka guru barus berusaha mecari sesuatu yang bisa membuat anak 

terfokus dengan pembelajaran yang disampaikan oleh guru.  

 Berdasarkan penjelasan di atas, penerapan permainan ice breaking ini dapat 

diterapkan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia sehingga pada akhirnya hasil belajar 

Bahasa Indonesia siswa meningkat. 

           10. Penelitian terdahulu 

            Azzah Hafizah dalam skripsinya yang berjudul “Penerapan Ice breaking untuk 

Mengatasi Kejenuhan Belajar pada Siswa SMA Negeri 2 Banda Aceh” dari Fakultas 



Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Ar-Raniry Darussalam Banda Aceh 

meneliti bagaimana penggunaan ice breaking dapat mereduksi kejenuhan belajar siswa. 

Fokus penelitiannya adalah mengatasi rasa bosan dan kejenuhan dalam kegiatan belajar 

secara umum, tanpa membatasi pada mata pelajaran tertentu. Persamaan dengan penelitian ini 

terletak pada objek kajian, yaitu sama-sama membahas kejenuhan dan penggunaan ice 

breaking sebagai solusi. Namun, perbedaannya cukup mendasar: penelitian Azzah tidak 

terfokus pada pelajaran tertentu, sedangkan penelitian ini secara khusus menelaah 

implementasi ice breaking dalam meningkatkan motivasi belajar Bahasa Indonesia pada 

siswa kelas V. 

            Penelitian lain dilakukan oleh Rahmawati (2020) dengan judul “Penerapan Metode 

Ice breaking dalam Melatih Minat Siswa terhadap Pembelajaran Tematik Kelas 5 SD Negeri 

1 Hadiluwih.” Penelitian ini dilaksanakan dengan memberikan arahan kepada guru dan siswa 

untuk melibatkan ice breaking di sela-sela proses pembelajaran pada tahun ajaran 2019/2020. 

Hasil penelitian menetapkan bahwa berbagai bentuk ice breaking seperti tepuk semangat, 

tepuk konsentrasi, lima jari, dan buka tutup mampu meningkatkan konsentrasi, keaktifan, 

komunikasi, serta minat belajar siswa. Persamaan penelitian Rahmawati dengan penelitian ini 

adalah sama-sama menggunakan penerapan ice breaking sebagai variabel utama. Namun 

perbedaan terletak pada fokus tujuan: Rahmawati meneliti ice breaking untuk meningkatkan 

minat belajar pada pembelajaran tematik, sedangkan penelitian ini bertujuan menganalisis 

implementasi ice breaking dalam meningkatkan konsentrasi belajar Bahasa Indonesia siswa 

kelas V. 

            Penelitian berikutnya adalah karya Feby Puspitasari dan Ismail Marzuki (2023) yang 

berjudul “Implementasi Penerapan Ice breaking untuk Meningkatkan Konsentrasi Belajar 

Peserta Didik Kelas III UPT SDN 52 Gresik.” Menggunakan metode deskriptif kualitatif, 

penelitian ini bertujuan mengetahui efektivitas ice breaking dalam meningkatkan konsentrasi 



belajar siswa kelas III. Hasil penelitian menunjukkan bahwa ice breaking dapat 

meningkatkan fokus dan suasana hati siswa sehingga proses belajar menjadi lebih kondusif. 

Penelitian ini memiliki banyak kesamaan dengan penelitian yang dilakukan peneliti, 

khususnya pada penggunaan ice breaking, kesamaan metode deskriptif kualitatif, serta 

variabel yang diteliti yaitu konsentrasi belajar. Namun terdapat perbedaan pada subjek 

penelitian; penelitian Feby dan Ismail difokuskan pada siswa kelas III, sementara penelitian 

ini meneliti siswa kelas V sekolah dasar. 

            Selanjutnya, penelitian oleh Annisa Algivari dan Dea Mustika (2022) dalam artikel 

berjudul “Teknik Ice breaking pada Pembelajaran Tematik di Sekolah Dasar” (Volume 6, 

Nomor 4) menggunakan metode deskriptif untuk menganalisis bagaimana pelaksanaan teknik 

ice breaking dalam pembelajaran tematik. Penelitian mereka menunjukkan bahwa ice 

breaking telah diterapkan pada semua tahapan pembelajaran—awal, inti, dan penutup—dan 

mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan serta memudahkan peserta didik 

memahami materi. Penelitian ini memiliki kesamaan dengan penelitian peneliti dalam hal 

penggunaan ice breaking serta kesamaan metode, yaitu deskriptif. Namun, perbedaannya 

terletak pada tujuan kajian. Penelitian Annisa dan Dea lebih menekankan penerapan ice 

breaking dalam pembelajaran tematik, sedangkan penelitian ini berfokus pada peningkatan 

konsentrasi belajar Bahasa Indonesia siswa kelas V. 

 

 

 

 

 



2.2 Kerangka Berpikir 

Gambar 2.1 Kerangka berpikir 

  

 

 

 

            Berdasarkan analisis yang telah dipaparkan sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa 

penelitian ini memiliki potensi untuk meningkatkan kualitas proses pembelajaran melalui 

penerapan permainan ice breaking. Proses pembelajaran sendiri merupakan suatu rangkaian 

interaksi antara siswa dengan guru serta berbagai sumber belajar, di mana terjadi pertukaran 

informasi, pendapat, dan pengalaman yang mendukung tercapainya tujuan belajar. Dalam 

konteks penelitian ini, proses pembelajaran yang dimaksud berkaitan dengan hasil atau nilai 

yang diperoleh siswa melalui tes setelah kegiatan pembelajaran dilaksanakan dengan 

menerapkan ice breaking. 

            Penerapan ice breaking yang tepat dalam kegiatan pembelajaran dapat memberikan 

pengaruh positif bagi siswa. Aktivitas ini mampu menumbuhkan motivasi belajar, 

meningkatkan antusiasme dalam menyelesaikan tugas, serta membantu siswa lebih mudah 

memahami materi pelajaran. Suasana belajar yang lebih hidup, menyenangkan, dan kondusif 

memungkinkan siswa mencapai hasil belajar yang lebih optimal. Dengan demikian, ice 

breaking bukan hanya berfungsi sebagai media penyegaran suasana kelas, tetapi juga sebagai 

strategi pedagogis yang dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan menganalisis 

pengaruh penerapan permainan ice breaking terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia pada 

1. Kurang kosentrasi siswa  

2. Suasana proses belajar kurang 

menarik 

3. Siswa cepat bosan 

4. Siswa masih banyak mengobrol 

di dalam kelas pada saat 

pembelajaran berlangsung 

Hasil Yang Di 

Capai 
Ice Breaking 



siswa kelas XI SMAN 5 Kabupaten Sorong. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

pemahaman lebih mendalam mengenai sejauh mana ice breaking dapat digunakan sebagai 

strategi untuk meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar siswa. 

2.3 Hipotesis 

Berdasarkan uraian yang telah dijelaskan sebelumnya, peneliti dapat menyusun 

hipotesis sementara yang menjadi dasar dalam penelitian ini. Hipotesis tersebut berkaitan 

dengan dugaan bahwa penerapan permainan ice breaking mampu memberikan dampak 

positif terhadap hasil belajar siswa. Dengan menerapkan ice breaking dalam proses 

pembelajaran, diharapkan terjadi peningkatan pada hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas 

XI SMAN 5 Kabupaten Sorong. Hipotesis ini disusun untuk menguji apakah permainan ice 

breaking benar-benar memiliki hubungan yang signifikan dengan peningkatan hasil belajar 

siswa. Adapun hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

        Hipotesis Alternatif (Ha) : Terdapat pengaruh yang signifikan antara penerapan 

permainan ice breaking terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas XI SMAN 5 

Kabupaten Sorong. 

        Hipotesis Nol (H0) : Tidak terdapat pengaruh yang signifikan antara penerapan 

permainan ice breaking terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas XI SMAN 5 

Kabupaten Sorong. 

 

 

 

 

 



BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Jenis Penelitian 

        Sebagaimana telah dijelaskan sebelumnya, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

sejauh mana penerapan permainan ice breaking memberi pengaruh terhadap hasil belajar 

Bahasa Indonesia siswa kelas XI.  

Peneliti menggunakan metode penelitian eksperimen semu (quasi-experimental) dengan 

pendekatan kuantitatif. Pada desain penelitian tersebut, satu kelas dibagi menjadi dua 

kelompok. Kelompok pertama berperan sebagai kelompok eksperimen yang memperoleh 

perlakuan berupa penerapan ice breaking dalam proses pembelajaran. Sementara itu, 

kelompok kedua dijadikan kelompok kontrol yang mengikuti pembelajaran tanpa 

menggunakan kegiatan ice breaking. Pembagian ini dilakukan untuk membandingkan 

perubahan hasil belajar antara kedua kelompok dan melihat efek dari perlakuan yang 

diberikan.  

3.2 Waktu dan Tempat Penelitian 

1. Waktu Penelitian ini dilakukan dalam waktu satu minggu, mulai dari tanggal 29 oktober 

- 4 november 2025 

2. Tempat Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 5 Kabupaten Sorong, Jl.Merpati, 

Klamasen, Distrik Mariat, Kabupaten Sorong, Papua Barat. 

 

 

 



Tabel 3.1 Jadwal penelitian 

 

No Kegiatan                                                Bulan 2025 

  Juni Juli Agustus September Oktober November Desember 

1. Penyusunan 

dan 

perbaikan  

Proposal 

       

2. Bimbingan 

Proposal 

       

3 Seminar 

ujian 

Proposal 

       

4. Revisi 

Proposal 

       

5. Surat 

permohonan 

kesediaan 

dosen 

validator 

       

 

 

 

 

6. Penyusunan 

Instrumen 

       

7 Hasil lembar 

validasi 

       

9. Permohonan 

surat ijin 

penelitian 

     

 

  

10. Surat 

penelitian 

dari sekolah 

       

11.  Penyusunan 

dan 

perbaikan 

skripsi 

       

12. Bimbingan 

skripsi 

       



13. Ujian skripsi        

 

3.3 Desain Penelitian 

Tabel 3.2 Desain penelitian 

Kelompok Pre-tesT Treatmen PostesT 

Experimen  O1  X1  O2 

Kontrol  O1  X2  O2 

Keterangan : 

O1 = Pre-test kepada kelompok experimen dan kelompok control sebelum diberikan 

perlakukan 

O2 = Post-test diberikan kepada kelompok experimen dan kelompok control sesudah 

diberikan perlakuan 

X1 = Perlakuan terhadap kelas experiment berupa pembelajaran bahasa Indonesia dengan 

penerapan permainan ice breaking 

X2 = Perlakuan terhadap kelas kontrol berupa pembelajaran bahasa Indonesia tanpa 

menggunakan penerapan permainan ice breaking 

3.4 Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi adalah keseluruhan objek penelitian yang sesuai dengan karakteristik yang 

ditentukan untuk memperoleh hasil akhir. populasi yang digunakan dalam penelitian 



ini adalah seluruh siswa/siswi kelas XI SMAN 5 Kabupaten Sorong tahun ajaran 

2025, siswa yang berjumlah 30 anak. 

2. Sampel 

Pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik total sampling. Total 

sampling adalah metode penentuan sampel di mana seluruh anggota populasi dijadikan 

sampel penelitian karena jumlah populasi dan sampel dibuat sama. Peneliti memilih 

menggunakan teknik ini karena jumlah siswa yang menjadi objek penelitian hanya 30 orang, 

sehingga seluruh populasi dapat langsung dijadikan sampel tanpa perlu melakukan seleksi 

tambahan. 

Tabel 3.3 Sampel penelitian kelas kontrol 

 Kelas kontrol  Jumlah peserta didik 

Laki-laki   6 

Perempuan  9 

Jumlah keseluruan  15 

 

Tabel 3.4 Sampel penelitian kelas eksperimen 

Kelas eksperimen  Jumlah peserta didik 

Laki-laki   8 

Perempuan  7 



Jumlah keseluruan  15 

 

3.5 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data digunakan untuk memperoleh berbagai informasi yang 

diperlukan dalam penelitian. Dengan memahami metode yang tepat untuk mendapatkan data, 

peneliti dapat memenuhi ketentuan dan standar yang harus dipenuhi dalam suatu proses 

penelitian. Adapun teknik yang digunakan dalam pengumpulan data adalah sebagai berikut: 

1. Tes hasil belajar 

Tes awal dilakukan sebelum dan sesudah perlakukan ( pre-test dan post-test) untuk 

mengukur perubahan hasil belajar siswa. 

2. Kuesioner (Angket) 

Angket merupakan salah satu metode pengumpulan data yang digunakan untuk 

mendapatkan jawaban dari responden melalui sejumlah pertanyaan yang telah disusun 

oleh peneliti. Pada penelitian ini, angket diberikan kepada peserta didik kelas XI untuk 

mengetahui tanggapan mereka mengenai penerapan ice breaking dan bagaimana 

pengaruhnya terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia di dalam kelas. 

3. Observasi 

Observasi merupakan salah satu teknik dasar dalam proses penelitian yang digunakan untuk 

mengumpulkan data. Aktivitas observasi melibatkan kemampuan mengingat dan melakukan 

pengamatan secara langsung. Dengan kata lain, observasi adalah proses memperoleh informasi 

melalui ketajaman indera, terutama penglihatan, serta kemampuan mengingat untuk mencatat 

fakta yang muncul pada objek yang diteliti. Dalam penelitian ini, observasi dilakukan untuk 



mengumpulkan data mengenai bagaimana penerapan permainan ice breaking memengaruhi hasil 

belajar Bahasa Indonesia pada siswa kelas XI. 

4. Dokumentasi  

Teknik pengumpulan data dengan dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan dan 

menganalisis dokumen-dokumen yang diperoleh dari objek penelitian. dengan teknik 

dokumentasi peneliti memperoleh data dokumentasi berupa foto-foto yang mendukung 

seperti foto keadaan siswa dalam kelas dan foto sekolah, kegiatan penelitian, serta data-

data yang dibutuhkan bagi peneliti, terutama bagaimana proses pembelajaran dalam 

melakukan kegiatan belajar mengajar dikelas. 

3.6 Instrumen Penelitian 

        Instrumen utama yang digunakan dalam penelitian ini berupa tes hasil belajar Bahasa 

Indonesia yang telah disusun untuk menilai kemampuan siswa setelah mengikuti 

pembelajaran dengan penerapan permainan ice breaking di kelas. 

1. Lembar observasi 

Instrumen ini berfungsi untuk mengumpulkan informasi mengenai aktivitas siswa selama 

proses pembelajaran berlangsung. Observasi dilakukan secara langsung oleh peneliti pada 

saat kegiatan belajar mengajar untuk melihat keterlibatan siswa, respons, serta dinamika 

pembelajaran. 

2. Butir-butir Soal 

Instrumen berikutnya adalah tes dalam bentuk pilihan ganda yang digunakan untuk mengukur 

tingkat pencapaian siswa setelah seluruh rangkaian pembelajaran selesai. Tes ini diberikan 

pada akhir tindakan untuk mengetahui sejauh mana siswa memahami materi yang telah 

diajarkan. 

 

 



Tabel 3.5 Topik wawancara siswa 

Penelitian  Proses yang diamati Pertanyaan  

Pengaruh 

permainan Ice 

breaking ter 

Pelaksanaan permainan ice 

breaking dikelas.  

1. Apakah kamu sangat 

senang mengikuti proses 

pembelajaran setelah 

diterapkan permainan ice 

breaking? 

Untuk 

meningkatkan 

hasi belajar 

bahasa 

indonesia 

Perasaan senang, 

bersemangat, bergembira 

saat melakukan permainan 

ice breaking 

2. Apakah kamu sangat 

bersemangat dan 

bergembira mengikuti 

proses pembelajaran 

setelah melakukan ice 

breaking? 

3. Apa yang membuatmu 

senang ketika diterapkan 

permainan ice breaking ? 

 breaking? 

 Siswa tertarik melakukan 

permainan ice breaking 

4. Jenis permainan apa 

yang anda sukai dan 

mengapa anda menyukai 

permainan itu?  

5. Apakah kamu tertarik 

terhadap permainan ice 

breaking? 



 Perhatian siswa dalam 

proses pembelajaran 

6. Apakah kamu menjadi 

fokus belajar setelah dit 

erapkan permainan ice 

breaking? 

 Siswa terlibat dalam 

permainan ice breaking 

7. Apakah kamu menjadi 

aktif dalam pembelajaran 

setelah melakukan ice 

breaking? 

8. Apakah kamu 

mengikuti setiap kegiatan 

ice breaking yang 

dilakukan? 

Tabel 3.6 Penerapan Ice breaking Dikelas XI 

Aspek yang 

diamati 

Pelaksanaaan Iya  Tidak 

Ice breaking 

diterapkan 

Ice breaking di 

berikan di awal 

proses 

pembelajaran 

    Ya  

 Ice breaking 

diberikan 

ditengah-tengah 

pembelajaran 

    Ya     



 Ice breaking 

diberikan di 

akhir 

pembelajaran 

    Ya  

Jenis ice 

breaking 

Jenis ice 

breaking yang 

digunakan 

menarik dan 

bervariasi 

    Ya  

Tabel 3.7 Sebelum Diterapkan 

Penelitian yang 

diamati  

Aspek Yang 

Diamati 

Iya Tidak 

Kondisi siswa 

sebelum 

diterapkan ice 

breaking 

Siswa kurang 

belajar dan tidak 

bersemangat 

ketika mengikuti 

pembelajaran 

    Ya  

 Siswa tidak fokus 

dengan materi 

yang dijelaskan 

oleh guru 

    Ya  

 Siswa mengantuk     Ya  



ketika 

pembelajaran 

berlangsung 

Tabel 3.8 Kondisi Siswa Sesudah Diterapkan Ice breaking 

penelitian Aspek yang 

diamati 

Iya  Tidak 

Ice breaking 

untuk 

meningkatkan 

hasil belajar 

bahasa 

Indonesia siswa 

kelas XI 

Siswa antusias 

mengikuti 

kegiataan 

kegiatan ice 

breaking yang 

diberikan guru 

    Ya  

 Siswa merasa 

bersemangat 

mengikuti 

proses 

pembelajaran  

    Ya  

setelah 

dilakukan ice 

breaking 

    Ya  



 Siswa lebih 

memperhatikan 

instruksi guru 

setelah 

dilakukan 

permainan ice 

breaking 

  

 Siswa lebih 

fokus 

memperhatikan 

materi yang 

dijelaskan oleh 

guru 

    Ya  

 

3.7 Teknik Analisis Data 

          Analisis data merupakan proses menyusun, menata, dan mengelompokkan data ke 

dalam pola tertentu sehingga dapat ditarik suatu makna atau kesimpulan (Sugiyono, 2017). 

Dalam penelitian ini, analisis data dilakukan melalui beberapa tahapan pengujian statistik 

sebagai berikut. 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data pada sampel penelitian mengikuti 

distribusi normal atau tidak. Prosedur pengujiannya dilakukan melalui langkah-langkah 

berikut: 

a. Mengurutkan seluruh nilai sampel, mulai dari nilai terendah hingga nilai tertinggi. 

b. Menghitung nilai   setiap data menggunakan rumus      (  –   )   SD. 

c. Menentukan frekuensi kumulatif untuk setiap nilai Z (S(Z)). 



d. Membandingkan nilai L0 dengan Lt untuk menentukan normalitas data. 

Hipotesis: 

H0 : Data berasal dari populasi yang berdistribusi normal. 

H1 : Data berasal dari populasi yang tidak berdistribusi normal. 

Kriteria Keputusan: 

- Jika L0 < Lt, maka H0 diterima (data normal). 

- Jika L0 > Lt, maka H0 ditolak (data tidak normal). 

 

2. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan untuk memastikan apakah kedua kelompok data memiliki varians 

yang sama. 

Rumus: 

    
    

    
 

Keterangan: 

S1² : Varians terbesar 

S2² : Varians terkecil 

Kriteria Pengujian: 

a. Jika F hitung < F tabel → H0 diterima (data homogen). 

b. Jika F hitung > F tabel → H0 ditolak (data tidak homogen). 

 

3. 3. Uji Hipotesis (Uji-t) 

Uji-t digunakan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan signifikan antara hasil belajar 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 

Rumus: 

   
     

√  
    

 
  

 

Varians gabungan: 

    √
(     )   (    )  

       
 

Keterangan: 

X1 : Rata-rata kelompok eksperimen 

X2 : Rata-rata kelompok kontrol 



n1 : Jumlah siswa kelompok eksperimen 

n2 : Jumlah siswa kelompok kontrol 

V1 : Varians kelompok eksperimen 

V2 : Varians kelompok kontrol 

Kriteria: 

- Jika t hitung < t tabel → H0 diterima (tidak signifikan). 

- Jika t hitung > t tabel → H0 ditolak (signifikan). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Deskripsi Data Penelitian 

Tabel 4.1 Deskripsi Nilai Kelompok Kontrol 

No Nama Pretest Posttest Gain 

1 Vinsen 24 36 12 

2 Keterina 22 30 8 

3 Maria 18 30 12 

4 Lina 24 44 20 

5 Hendrikus 16 36 20 

6 Astuti 18 36 18 

7 Audrey 24 36 12 

8 Bunga 16 36 20 

9 Rinelda 22 30 8 

10 Hasan 20 30 10 

11 Lusince 18 50 32 

12 Alan 16 48 32 

13 Alfa 18 42 24 

14 Flora 10 20 10 

15 Jekson 30 32 2 

Tabel 4.2 Deskripsi Nilai Kelompok Eksperimen 

No Nama Pretest Posttest Gain 

1 Yewen 50 66 16 

2 Magdalena 44 70 26 

3 Jacklin 56 72 16 

4 Hendrika 42 72 30 

5 Susanty 54 64 10 



6 Wesli 42 72 30 

7 Salomo 52 56 4 

8 Kevin 42 56 14 

9 Dalvin 58 70 12 

10 Ridho 42 60 18 

11 Gloria 52 56 4 

12 Melisa 48 58 10 

13 Fiki 54 54 0 

14 Yohanes 42 60 18 

15 Rafli 44 70 26 

Penelitian ini terdiri dari dua kelompok utama, yaitu kelompok kontrol dan 

kelompok eksperimen, yang masing-masing berjumlah 15 orang peserta. Kedua kelompok 

diberikan pretest sebelum perlakuan dan posttest setelah perlakuan. Selain itu, dihitung pula 

gain score, yaitu selisih nilai posttest dan pretest yang digunakan sebagai indikator 

peningkatan hasil belajar. 

Pada bagian ini dipaparkan gambaran umum mengenai nilai pretest, posttest, dan gain 

score dari masing-masing kelompok. Penyajian data dilakukan secara rinci agar pembaca 

dapat memahami perkembangan nilai pada setiap kelompok dan karakteristik data sebelum 

dilakukan pengujian statistik lebih lanjut. 

4.1.1 Deskripsi Data Kelompok Kontrol 

Kelompok kontrol adalah kelompok yang tidak diberikan perlakuan khusus. Mereka 

belajar menggunakan metode konvensional atau metode pembelajaran yang sama seperti 

sebelumnya. Berdasarkan hasil pretest, nilai rata-rata yang diperoleh kelompok kontrol 

adalah 19,73, dengan standar deviasi sebesar 4,773. Nilai minimum pretest adalah 10, 

sedangkan nilai maksimum mencapai 30. Data ini menunjukkan bahwa kemampuan awal 



peserta pada kelompok kontrol masih tergolong rendah hingga sedang, dengan penyebaran 

nilai yang cukup moderat. 

Pada posttest, terjadi peningkatan nilai yang cukup signifikan. Nilai rata-rata posttest 

meningkat menjadi 35,73 dengan standar deviasi 7,815. Nilai minimum posttest adalah 20 

dan nilai maksimum mencapai 50. Hal ini mengindikasikan bahwa setelah mengikuti 

pembelajaran, kemampuan siswa meningkat secara umum. Peningkatan ini merupakan 

perkembangan alami yang wajar terjadi selama pembelajaran berlangsung. 

Selain itu, gain score kelompok kontrol memiliki rata-rata 16,00 dengan standar 

deviasi 8,751. Gain score tertinggi mencapai 32, sedangkan gain score terendah adalah 2. 

Variasi gain score yang lebar menunjukkan adanya perbedaan peningkatan yang cukup besar 

antarpeserta. Beberapa peserta mengalami peningkatan sangat tinggi, sementara yang lain 

hanya mengalami peningkatan kecil. Perbedaan ini umum terjadi dalam penelitian pendidikan 

karena latar belakang, motivasi, dan kemampuan individu yang bervariasi. 

Secara keseluruhan, deskripsi data kelompok kontrol menunjukkan adanya 

peningkatan hasil belajar dari pretest ke posttest, bahkan tanpa adanya perlakuan khusus. 

Peningkatan ini penting diperhatikan ketika melakukan analisis perbandingan antara 

kelompok kontrol dan eksperimen. 

4.1.2 Deskripsi Data Kelompok Eksperimen 

Kelompok eksperimen merupakan kelompok yang diberikan perlakuan atau metode 

pembelajaran tertentu yang dihipotesiskan dapat meningkatkan hasil belajar. Berdasarkan 

hasil pretest, nilai rata-rata kelompok eksperimen adalah 48,13, dengan standar deviasi 5,878. 

Rentang nilai pretest cukup tinggi, yaitu dari 42 hingga 58. Nilai awal kelompok eksperimen 

jauh lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol, sehingga dapat disimpulkan bahwa 



kemampuan dasar peserta pada kelompok eksperimen secara umum berada pada kategori 

sedang hingga tinggi. 

Setelah diberikan perlakuan, nilai posttest kelompok eksperimen meningkat menjadi 

63,73, dengan standar deviasi 6,881. Nilai minimum posttest adalah 54 dan nilai maksimum 

mencapai 72. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar yang nyata 

setelah perlakuan diterapkan. 

Gain score kelompok eksperimen memiliki nilai rata-rata 15,60 dengan standar 

deviasi 9,387. Gain score tertinggi mencapai 30, sedangkan gain score paling rendah adalah 

0. Meskipun rata-rata gain kelompok eksperimen hampir setara dengan kelompok kontrol, 

variasi gain pada kelompok eksperimen juga cukup besar. Ada peserta yang menunjukkan 

peningkatan sangat signifikan, sementara ada pula yang tidak menunjukkan peningkatan 

sama sekali. Hal ini dapat disebabkan oleh konsistensi belajar, minat terhadap materi, atau 

faktor motivasi individu. 

Secara umum, kelompok eksperimen mengalami peningkatan hasil belajar yang 

signifikan dari pretest ke posttest. Namun, perlu dianalisis apakah peningkatan tersebut lebih 

besar dibandingkan kelompok kontrol atau tidak. 

4.2 Uji Asumsi Statistik 

Tabel 4.3 Uji Normalitas (Shapiro–Wilk) Kelompok Kontrol 

Variabel Statistic df Sig. 

Pretest 0,952 15 0,553 

Posttest 0,938 15 0,352 

Gain 0,930 15 0,273 

 Berdasarkan Tabel 4.3, hasil uji normalitas Shapiro–Wilk pada kelompok kontrol 

menunjukkan bahwa ketiga variabel penelitian, yaitu pretest, posttest, dan gain, memiliki 



nilai signifikansi lebih besar dari 0,05. Nilai signifikansi pretest sebesar 0,553, posttest 0,352, 

dan gain sebesar 0,273. Karena seluruh nilai Sig. melebihi batas signifikansi 0,05, maka dapat 

disimpulkan bahwa data pada ketiga variabel tersebut berdistribusi normal. Artinya, pola 

penyebaran nilai pada kelompok kontrol tidak menunjukkan penyimpangan yang berarti dari 

distribusi normal sehingga asumsi normalitas terpenuhi. Kondisi ini penting sebagai dasar 

penggunaan uji statistik parametrik seperti paired t-test dan independent t-test yang 

memerlukan distribusi data normal, terutama pada jumlah sampel kecil (n = 15). 

Tabel 4.4 Uji Normalitas (Shapiro–Wilk) Kelompok Eksperimen 

Variabel Statistic df Sig. 

Pretest 0,863 15 0,027 

Posttest 0,865 15 0,028 

Gain 0,950 15 0,527 

 

Tabel 4.4 menunjukkan hasil uji normalitas pada kelompok eksperimen. Berbeda 

dengan kelompok kontrol, hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa variabel pretest dan 

posttest tidak berdistribusi normal. Nilai signifikansi pretest sebesar 0,027 dan posttest 

sebesar 0,028, keduanya berada di bawah nilai signifikansi 0,05, sehingga distribusi kedua 

variabel tersebut dinyatakan tidak normal. Namun, variabel gain justru memiliki nilai 

signifikansi 0,527, yang berarti berdistribusi normal. Dengan demikian, meskipun nilai awal 

dan nilai setelah perlakuan dalam kelompok eksperimen tidak normal, nilai peningkatannya 

(gain) tetap memenuhi asumsi normalitas. Hal ini sangat penting karena dalam analisis 

komparatif menggunakan independent t-test, variabel yang diuji antar kelompok adalah gain 

score, sehingga syarat normalitas tetap terpenuhi meskipun sebagian variabel lain tidak 

normal. 

 

 



Tabel 4.5 Uji Homogenitas Varians (Levene’s Test) 

Variabel F Sig. 

Gain 0,008 0,932 

 

Uji homogenitas pada Tabel 4.5 menunjukkan bahwa nilai signifikansi Levene’s Test 

untuk variabel gain adalah 0,932. Nilai ini jauh di atas batas signifikansi 0,05, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa varian kedua kelompok adalah homogen atau sama. Dengan demikian, 

asumsi homogenitas varians terpenuhi, yang berarti variabilitas peningkatan nilai (gain) pada 

kedua kelompok tidak jauh berbeda satu sama lain. Kondisi ini memungkinkan penggunaan 

uji independent t-test dengan asumsi equal variances assumed. Homogenitas varians yang 

baik menunjukkan bahwa perbedaan yang diamati antara kelompok kontrol dan eksperimen 

tidak dipengaruhi oleh perbedaan keragaman nilai dalam masing-masing kelompok. 

4.3 Uji Hipotesis 

Tabel 4.6 Paired Samples Statistics – Kontrol 

Variabel Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pretest 19,73 15 4,773 1,232 

Posttest 35,73 15 7,815 2,018 

 

Tabel 4.6 menggambarkan data statistik deskriptif untuk pretest dan posttest pada 

kelompok kontrol. Rata-rata nilai pretest peserta adalah 19,73 dengan standar deviasi 4,773, 

menunjukkan bahwa kemampuan awal peserta masih berada pada kategori rendah. Setelah 

diberikan perlakuan, nilai posttest meningkat menjadi 35,73 dengan standar deviasi 7,815. 

Hal ini menunjukkan bahwa terjadi peningkatan nilai yang cukup besar setelah proses 

pembelajaran dilakukan. Perbandingan rata-rata ini memberikan gambaran awal bahwa 

pembelajaran yang diberikan pada kelompok kontrol berhasil meningkatkan kemampuan 

peserta secara signifikan, sebelum diuji lebih lanjut menggunakan paired t-test. 



Tabel 4.7 Paired Samples Test – Kontrol 

Pasangan Mean 

Difference 

Std. 

Deviation 

t df Sig. 

Pretest – 

Posttest 

-16,00 9,387 -6,765 14 0,000 

 Hasil uji statistik pada Tabel 4.7 menunjukkan bahwa terdapat peningkatan yang 

signifikan antara pretest dan posttest pada kelompok kontrol. Mean difference sebesar –16,00 

menunjukkan bahwa rata-rata nilai posttest meningkat 16 poin dibandingkan pretest. Nilai t 

sebesar –6,765 dengan derajat kebebasan 14 dan nilai signifikansi 0,000 menegaskan bahwa 

perbedaan ini sangat signifikan secara statistik. Tanda negatif pada nilai t merupakan indikasi 

bahwa posttest lebih tinggi daripada pretest (karena format perhitungan adalah pretest minus 

posttest). Dengan demikian, pembelajaran konvensional yang diberikan pada kelompok 

kontrol terbukti mampu meningkatkan hasil belajar peserta secara signifikan. 

Tabel 4.8 Paired Samples Statistics – Eksperimen 

Variabel Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pretest 48,13 15 5,878 1,518 

Posttest 63,73 15 6,881 1,777 

 

Tabel 4.8 menunjukkan gambaran statistik deskriptif untuk kelompok eksperimen. 

Rata-rata nilai pretest sebesar 48,13 menandakan bahwa peserta pada kelompok ini memiliki 

kemampuan awal yang jauh lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol. Setelah perlakuan 

eksperimen diterapkan, rata-rata nilai posttest meningkat menjadi 63,73. Standar deviasi 

pretest 5,878 dan posttest 6,881 menunjukkan penyebaran nilai yang relatif homogen. 

Perbedaan antara rata-rata pretest dan posttest ini menggambarkan adanya peningkatan nilai 

yang cukup besar pada kelompok eksperimen. 

 

 



Tabel 4.9 Paired Samples Test – Eksperimen 

Pasangan Mean 

Difference 

Std. 

Deviation 

t df Sig. 

Pretest – 

Posttest 

-15,60 9,387 -6,436 14 0,000 

 

Tabel 4.9 memperlihatkan bahwa perbedaan antara pretest dan posttest pada 

kelompok eksperimen juga signifikan. Mean difference sebesar –15,60 menunjukkan bahwa 

rata-rata nilai posttest meningkat 15,60 poin dibandingkan nilai awal. Nilai t sebesar –6,436 

dan nilai signifikansi 0,000 memperkuat kesimpulan bahwa peningkatan tersebut benar-benar 

signifikan. Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa perlakuan eksperimen yang diberikan 

pada kelompok ini berhasil meningkatkan hasil belajar peserta secara signifikan, serupa 

dengan kelompok kontrol. 

Tabel 4.10 Group Statistics Independent Samples Test 

Kelompok N Mean 

Gain 

Std. Deviation Std. Error 

Mean 

Kontrol 15 16,00 8,751 2,259 

Eksperimen 15 15,60 9,387 2,424 

Tabel 4.10 menyajikan perbandingan nilai gain antara kelompok kontrol dan 

eksperimen. Rata-rata gain kelompok kontrol adalah 16,00 sedangkan kelompok eksperimen 

memiliki mean gain 15,60. Dari nilai ini terlihat bahwa meskipun terdapat perbedaan kecil, 

selisih rata-rata antara kedua kelompok sangat minimal. Standar deviasi yang cukup besar 

pada kedua kelompok menunjukkan adanya keragaman peningkatan nilai antar peserta. 

Perbedaan mean gain yang sangat kecil ini mengindikasikan bahwa kedua perlakuan 

memberikan efek peningkatan yang hampir sama sebelum diuji secara statistik lebih lanjut. 

 



Tabel 4.11 Independent Samples Test (Gain) 

 F Sig. t df Sig. 

(2-

taile

d) 

Mean 

Differen

ce 

Std. 

Error 

Differen

ce 

95% 

CI 

Low

er 

95% 

CI 

Upp

er 

 0,00

8 

0,93

2 

0,12

1 

28 0,90

5 

0,400 3,313 -

6,387 

7,18

7 

Equal 

varianc

es not 

assume

d 

— — 0,12

1 

27,86

3 

0,90

5 

0,400 3,313 -

6,389 

7,18

9 

  

 Hasil uji perbedaan peningkatan (gain) antara kelompok kontrol dan eksperimen pada 

Tabel 4.11 menunjukkan bahwa nilai signifikansi untuk independent t-test adalah 0,905, jauh 

di atas batas signifikansi 0,05. Hal ini berarti tidak terdapat perbedaan peningkatan yang 

signifikan antara kedua kelompok. Nilai t sebesar 0,121 dan mean difference sebesar 0,400 

menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar kedua kelompok hampir sama. Interval 

kepercayaan 95% berada pada rentang –6,387 hingga 7,187, yang melewati angka nol. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa perlakuan yang diberikan pada kelompok 

eksperimen tidak menghasilkan peningkatan yang lebih baik secara signifikan dibandingkan 

kelompok kontrol. 

4.4 Pembahasan 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan kemampuan 

pada kedua kelompok, baik kontrol maupun eksperimen. Peningkatan ini terlihat jelas dari 

perbandingan nilai pretest dan posttest yang dianalisis melalui paired t-test. Peningkatan yang 

signifikan pada kedua kelompok ini mengindikasikan bahwa kedua metode pembelajaran 

yang digunakan dalam penelitian ini efektif dalam meningkatkan pemahaman peserta 

terhadap materi yang diberikan. 



Pada kelompok kontrol, peningkatan kemampuan cukup besar dan signifikan. Nilai 

pretest yang rendah memberi ruang bagi peningkatan yang relatif tinggi, sehingga gain score 

mencapai rata-rata 16.00. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun metode pembelajaran 

bersifat konvensional, peserta tetap mampu memahami materi dengan baik setelah diberikan 

pembelajaran. Kondisi ini selaras dengan teori bahwa pembelajaran tradisional tetap dapat 

efektif jika penyampaian materi dilakukan secara jelas dan sistematis. 

Pada kelompok eksperimen, peningkatan juga bersifat signifikan, meskipun nilai gain 

rata-rata hanya sedikit lebih rendah dibandingkan kelompok kontrol. Hal unik muncul pada 

kelompok ini karena nilai pretest peserta sudah tinggi sejak awal. Kondisi ini menyebabkan 

ruang peningkatan (ceiling effect) menjadi lebih kecil, sehingga meskipun posttest 

meningkat, gain score tidak setinggi yang terlihat pada kelompok kontrol. Hal ini merupakan 

fenomena umum dalam penelitian eksperimen ketika dua kelompok memiliki baseline yang 

berbeda. 

Ketidaksignifikanan perbedaan gain antara kedua kelompok berdasarkan hasil 

independent t-test memberikan makna yang penting. Hal ini menunjukkan bahwa perlakuan 

pada kelompok eksperimen tidak menghasilkan peningkatan yang lebih baik secara statistik 

dibanding perlakuan pada kelompok kontrol. Meskipun secara teori metode yang digunakan 

pada kelompok eksperimen dianggap lebih efektif, hasil penelitian ini memperlihatkan bahwa 

efektivitas tersebut tidak secara otomatis tercermin dalam gain nilai. 

Variasi gain score pada kedua kelompok juga memberikan wawasan tambahan. Pada 

kelompok kontrol, rentang gain relatif luas (2–32), sedangkan pada kelompok eksperimen 

rentangnya 0–30. Standar deviasi yang relatif tinggi menunjukkan variabilitas peningkatan 

yang besar antar peserta. Perbedaan individual seperti kemampuan dasar, gaya belajar, atau 

motivasi belajar dapat menjadi faktor yang mempengaruhi variasi tersebut. 



Hasil uji normalitas juga memberikan informasi penting dalam memahami pola data. 

Pada kelompok eksperimen, ketidaknormalan data pretest dan posttest memberikan indikasi 

bahwa distribusi kemampuan awal peserta tidak merata. Namun gain yang normal 

memungkinkan analisis komparatif tetap dilakukan dengan benar. Hal ini menegaskan bahwa 

dalam analisis perubahan nilai, yang terpenting adalah distribusi pada difference score. 

Penting juga dicatat bahwa hasil penelitian ini menunjukkan adanya kasus gain score 

nol pada kelompok eksperimen, yang berarti peserta tersebut tidak mengalami peningkatan 

meskipun telah mendapatkan perlakuan. Hal ini menjadi indikator bahwa metode perlakuan 

tidak memberikan efek seragam pada semua peserta, sesuai dengan teori bahwa respons 

belajar sangat dipengaruhi kondisi internal masing-masing siswa. 

Hasil posttest kedua kelompok menunjukkan peningkatan yang signifikan, namun 

perbedaan yang tidak signifikan pada gain score menyiratkan bahwa efektivitas kedua 

metode pembelajaran relatif setara dalam konteks penelitian ini. Hal ini menunjukkan bahwa 

efektivitas pembelajaran tidak hanya bergantung pada metode eksperimen yang digunakan, 

tetapi juga pada kesiapan peserta, kondisi pembelajaran, dan durasi perlakuan. 

Analisis ini memberikan gambaran komprehensif bahwa meskipun metode 

pembelajaran eksperimen secara teori memiliki keunggulan, pada praktiknya perbedaan hasil 

belum tentu signifikan dalam setiap konteks pembelajaran. Hal ini sejalan dengan penelitian 

terdahulu yang menyatakan bahwa efektivitas metode belajar sangat dipengaruhi oleh 

karakteristik peserta dan konteks materi. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penelitian ini menunjukkan adanya 

peningkatan kemampuan pada kedua kelompok. Namun peningkatan tersebut tidak berbeda 

signifikan secara statistik antar kelompok. Hasil ini memberikan implikasi bahwa guru atau 



praktisi pendidikan dapat mempertimbangkan penggunaan kedua metode tanpa perbedaan 

yang signifikan dalam hasil akhir belajar, sehingga pemilihan metode dapat lebih fleksibel 

menyesuaikan kondisi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

        Berdasarkan hasil penelitian mengenai “Pengaruh Permainan Ice breaking terhadap 

Hasil Belajar Bahasa Indonesia Siswa Kelas XI SMA Negeri 5 Kabupaten Sorong”, 

diperoleh beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Baik kelompok kontrol maupun kelompok eksperimen mengalami peningkatan 

hasil belajar secara signifikan setelah proses pembelajaran berlangsung. Hal ini 

tampak dari kenaikan nilai pretest menuju posttest pada kedua kelompok. 

2. Penerapan permainan ice breaking terbukti membantu menciptakan suasana 

kelas yang lebih aktif, menyenangkan, dan memotivasi. Siswa menjadi lebih siap 

belajar, lebih fokus, lebih bersemangat dan menunjukkan keterlibatan yang lebih 

tinggi selama pembelajaran berlangsung dikelas. 

3. Meskipun memberikan dampak positif terhadap motivasi dan kondisi belajar siswa, 

hasil uji perbedaan (independent t-test) menunjukkan bahwa peningkatan hasil 

belajar antara kelompok eksperimen dan kontrol tidak berbeda secara 

signifikan. Dengan kata lain, ice breaking tidak memberikan peningkatan akademik 

yang lebih tinggi secara statistik, namun tetap efektif dalam membangun suasana 

belajar yang kondusif dan menyenangkan. 

4. Secara keseluruhan, ice breaking adalah strategi yang bermanfaat untuk diterapkan 

sebagai variasi pembelajaran karena mampu meningkatkan semangat, interaksi, dan 

fokus siswa, sehingga membantu proses pembelajaran Bahasa Indonesia menjadi 

lebih efektif dan menyenangkan. 

 



5.2 Saran 

        Berdasarkan kesimpulan tersebut, peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Dunia Pendidikan 

      Sekolah diharapkan terus mendorong penerapan metode pembelajaran kreatif seperti ice 

breaking untuk menciptakan lingkungan belajar yang dinamis, menyenangkan, dan ramah 

bagi siswa. Inovasi pembelajaran perlu menjadi bagian dari budaya sekolah. 

2. Bagi Guru 

      Guru disarankan menggunakan ice breaking sebagai variasi pembelajaran untuk 

mengatasi kejenuhan siswa dan meningkatkan motivasi belajar. Pemilihan jenis permainan 

sebaiknya disesuaikan dengan karakter kelas, materi pelajaran, dan waktu yang tersedia agar 

penerapannya lebih efektif. 

3. Bagi Siswa 

      Siswa diharapkan aktif berpartisipasi dalam kegiatan ice breaking dan memanfaatkan 

momen tersebut untuk meningkatkan konsentrasi, keberanian, dan kesiapan belajar. 

Keaktifan siswa akan sangat mendukung keberhasilan proses pembelajaran di sekolah. 

4. Bagi Peneliti 

      Penelitian ini dapat menjadi dasar bagi peneliti untuk terus mengembangkan strategi ice 

breaking yang lebih variatif dan relevan. Peneliti selanjutnya dapat mengeksplorasi 

penerapan ice breaking dalam durasi yang lebih panjang untuk melihat pengaruhnya secara 

lebih mendalam. 

 



5. Bagi Peneliti Selanjutnya 

      Disarankan untuk meneliti dengan cakupan sampel lebih besar, waktu penelitian yang 

lebih lama, atau mengombinasikan ice breaking dengan model pembelajaran lain. Penelitian 

berikutnya juga dapat mengkaji pengaruh ice breaking terhadap aspek non-akademik seperti 

motivasi, kepercayaan diri, dan keaktifan siswa di dalam kelas. 
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