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Abstract: The Influence of Ice Breaker Games Types on The Result of Thematic
Learning
The purpose of the research was to determine the influence of the ice breaker
learning method games types to the result of thematic learning student of fifth
grade at SD Negeri 5 Metro Pusat. The types of the research was experimental
research. The design of the research used quasi experimental design. The data
collection technique used cognitive tests. The data analysis techniques used the
pooled variance t-test statistical test. The learning results of this research used
the result of cognitive learning. Determination of research samples used
purposive sampling. The results showed that there was a significant influence of
the ice breaker learning method games types to the result of thematic learning
student of fifth grade at SD Negeri 5 Metro Pusat with teount> ttable that is
2.670>2,000 (with o. = 0.05).

Keywords: the result of learning, ice breaker, thematics

Abstrak: Pengaruh Ice Breaker Jenis Games terhadap Hasil Belajar Tematik

Tujuan penelitian adalah untuk mengetahui pengaruh metode
pembelajaran ice breaker jenis games terhadap hasil belajar tematik
peserta didik kelas VV SD Negeri 5 Metro Pusat. Jenis penelitian ini
adalah penelitian eksperimen. Desain penelitian ini menggunakan
quasi experimental design. Teknik pengumpul data menggunakan tes
kognitif. Analisis data menggunakan uji statistik t-test pooled varians.
Hasil belajar dalam penelitian ini menggunakan hasil belajar ranah
kognitif. Penentuan sampel penelitian menggunakan sampling
purposive. Hasil penelitian menunjukkan terdapat pengaruh yang
signifikan pada metode pembelajaran ice breaker jenis games
terhadap hasil belajar tematik peserta didik kelas V SD Negeri 5
Metro Pusat dengan thitung > trael yaitu 2,670 > 2,000 (dengan o =
0,05).

Kata kunci: hasil belajar, ice breaker, tematik.
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PENDAHULUAN

Pendidikan  merupakan dasar
yang penting bagi kemajuan sebuah
bangsa, karena dengan adanya
pendidikan sebuah bangsa akan
mencapai  kemajuan, baik dalam
pengembangan sumber daya manusia
maupun pada pengelolaan sumber
daya alam. Hal ini sesuai dengan
Undang-undang No. 20 Tahun 2003
tentang Sistem Pendidikan Nasional
Bab (1) Pasal (1) ayat (1) (2003: 3)
yang menjelaskan pendidikan
merupakan usaha sadar dan terencana
untuk mewujudkan suasana belajar
dan proses pembelajaran agar peserta
didik secara aktif mengembangkan

potensi  dirinya untuk memiliki
kekuatan spiritual keagamaan,
pengendalian  diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, serta

keterampilan yang diperlukan dirinya,
masyarakat, bangsa, dan negara.

Pendidikan  merupakan suatu
sistem vyang terdiri dari beberapa
komponen. Komponen yang pertama
yaitu input, yang terdiri dari peserta
didik dan pendidik sebagai pendidik,
komponen yang kedua adalah proses
yang dipengaruhi oleh lingkungan
dan instrumen pengajaran, komponen
yang ketiga yaitu hasil, dimana hasil
ini merupakan dampak dari interaksi
antara pendidik dengan peserta didik
yang didukung oleh proses.

Salah satu komponen yang
terpenting dalam pendidikan adalah
kurikulum.  Kurikulum pendidikan
yang dijadikan pedoman atau
petunjuk jalan untuk mencapai tujuan
tersebut sangat dibutuhkan. Undang-
undang tentang Sistem Pendidikan
Nasional No. 20 tahun 2003
menyatakan bahwa kurikulum adalah
seperangkat rencana dan pengaturan
mengenai tujuan, isi, dan bahan
pelajaran serta cara yang digunakan
sebagai pedoman penyelenggaraan

kegiatan pembelajaran untuk
mencapai tujuan pendidikan tertentu.
Kurikulum yang diterapkan di
Indonesia saat ini adalah kurikulum
2013. Menurut Suryosubroto (20009:
133) pembelajaran tematik dapat
diartikan suatu kegiatan pembelajaran
yang mengintegrasikan materi
beberapa mata pelajaran dalam satu
tema/topik pembahasan.

Berdasarkan hasil observasi yang
dilakukan oleh peneliti pada bulan
Oktober 2018 di SD Negeri 5 Metro
Pusat Tahun Pelajaran 2018/2019
yaitu, peran pendidik yang sangat
dominan menyebabkan peserta didik
kurang aktif dalam proses
pembelajaran, peserta didik belum
terbiasa dengan adanya pelajaran
tematik, dan pembelajaran yang
dilakukan pendidik di kelas kurang
menarik  sehingga hasil  belajar
tematik peserta didik menjadi rendah.
Hasil belajar peserta didik pada
pembelajaran kurikulum 2013 atau
tematik mendorong lebih kreatif
karena peserta didik di tuntun aktif
dalam proses pembelajarannya dan
sering berdiskusi. Keluhan yang
dialami peserta didik yaitu kesulitan
dalam  memahami  pembelajaran
kurikulum 2013 atau tematik, dan
peserta didik cepat merasa bosan
karena pendidik hanya menggunakan
model pembelajaran konvensional
yaitu metode ceramah, tanya jawab,
dan diskusi. Kiat yang dilakukan
pendidik dalam meningkatkan hasil
belajar yaitu setiap pemberian latihan
atau tugas, pendidik meminta peserta
didik untuk membentuk kelompok
agar peserta didik lebih aktif dalam
mengikuti pembelajaran. Selain itu
pendidik belum pernah menggunakan
ice breaker jenis games dalam proses
pembelajaran.

Masalah-masalah tersebut
berdampak pada hasil belajar yang



dicapai peserta didik kelas V masih

dibawah kriteria ketuntasan minimum

(KKM). Diperoleh data hasil belajar

mid semester ganjil tematik peserta

kelas V

Tabel 1. Hasil Nilai BelajarSemester
Ganjil Pembelajaran Tematik
Kelas V Tahun Pelajaran
2018/2019

Tumiah Peserta
Rata- Presentase

- . didik
\ 4
No. | Kelas | KKM _rata T Tadk Tk
kelas | Tuntas Tuntas

Tuntas Tuntas
L R 9 19 2% | 68%
1| VB T 636 9 20 % | 6%
Tumlzh 18 39 6% | 137%

Berdasarkan tabel 1 diketahui
bahwa dengan Kriteria Ketuntasan
Minimum (KKM) vyaitu 75. Peserta
didik yang mencapai KKM pada
kelas V A hanya 9 peserta didik atau
32% yang tuntas dan peserta didik
yang tidak tuntas 19 orang atau 68%
dari 28 peserta didik, sedangkan di
kelas V B hanya 9 peserta didik atau
31% yang tuntas dan peserta didik
yang tidak tuntas 20 peserta didik
atau 69% dari 29 peserta didik
sehingga rata-rata nilai kelas V A
adalah 72,3 dan pada kelas V B
adalah 65,6. Hal tersebut
menunjukkan bahwa hasil belajar
tematik peserta didik kelas V B lebih
rendah dari kelas V A.

Rendahnya hasil belajar tematik
peserta didik salah satunya terjadi
karena peran pendidik yang sangat
dominan menyebabkan peserta didik
kurang aktif dalam proses
pembelajaran. Peserta didik belum
terbiasa dengan adanya pelajaran
tematik sehingga menganggap
pelajaran tematik adalah pelajaran
yang sulit. Pembelajaran  yang
dilakukan pendidik di kelas kurang
menarik  sehingga hasil belajar
tematik  peserta  didik  rendah.
Febriandari (2018: 485) Seorang
pendidik harus menjadi motivasi bagi

diri dan peserta didiknya dengan
memberikan materi  pembelajaran
secara aktif, dalam hal ini kreativitas
pendidik yang dapat diterapkan
adalah metode pembelajaran ice
breaker. Dimana ice  breaker
merupakan cara Yyang digunakan
untuk mencairkan suasana yang
kurang kondusif. Ice breaker jenis
games dapat dikreasikan dengan
materi, kondisi peserta didik dan
lingkungan belajarnya.

Ice breaker merupakan
permainan atau kegiatan  yang
sederhana, ringan dan ringkas yang
berfungsi untuk mengubah suasana
kebekuan, kekakuan, rasa bosan atau
mengantuk dalam pembelajaran.

Menurut Basyarudin. (2019: 277)
Ice breaker dapat menggugah peserta
didik secara emosional, menciptakan
suasana yang menyenangkan, dan
mampu menciptakan pembelajaran
yang menarik bagi peserta didik.
Luthfi (2014: 29) pendidik sebagai
fasilitator ~ pembelajaran  sedapat
mungkin menyajikan ice breaker
yang tetap bermakna, positif, dan
match dengan materi pembelajaran,
bukan sekedar jeda, tetapi jeda yang

berguna. Sehingga tidak
meninggalkan prinsip pembelajaran.
Vinda (2018: 7) ice breaker

digunakan untuk penciptaan suasana
belajar dari pasif ke aktif, dari kaku
menjadi gerak (akrab), dan dari jenuh
menjadi riang (segar). Said (2010: 2)
ice breaker jenis games adalah
permainan atau  kegiatan  yang
berfungsi untuk mengubah suasana
kebekuan dalam kelompok.

Fanani (2010: 69) ice breaker
dapat dilakukan dalam berbagai
bentuk aktivitas, misalnya dalam
bentuk cerita lucu dan bermakna dari
pendidik, tebakan berhadiah, ataupun
game. Aktivitas bisa dilakukan dalam
waktu antara 5-15 menit tergantung



pada kebutuhan. Abidin (2018: 29)
proses pembelajaran yang serius kaku
tanpa  sedikitpun ada  nuansa
kegembiraan tentulah akan sangat
cepat membosankan karena otak tidak
dapat dipaksa untuk melakukan fokus
dalam waktu yang lama. Irachmat
(2015: 1) melalui ice breaker
diharapkan suasana pada proses
pembelajaran menjadi
menyenangkan. Peserta didik yang
sebelumnya tidak memperhatikan
pendidik saat pembelajaran menjadi
aktif dan termotivasi untuk belajar.

Dalam melakukan ice breaker,
pendidik memerlukan panduan atau
cara untuk menjalankannya agar ice
breaker berjalan optimal. Langkah-
langkah metode pembelajaran ice
breaker jenis games menurut Sunarto
(2012: 107) yaitu (1) Peninjauan,
mengingat dan mengikhtisarkan apa
yang telah dipelajari. (2) Penilaian-
diri, mengevaluasi perubahan-
perubahan pengetahuan, keterampilan
atau sikap. (3) Perencanaan masa
mendatang, menentukan bagaimana
peserta didik akan melanjutkan
belajarnya setelah pelajaran berakhir.
(4) Ungkapan perasaan terakhir,
menyampaikan pikiran, perasaan dan
persoalan yang dihadapi peserta didik
pada akhir pelajaran.

Valentina (2017: 3) ice breaker
dapat  diberikan pada  awal
pembelajaran  untuk  menyiapkan
perhatian peserta didik, disela-sela
pembelajaran untuk menghilangkan
kejenuhan dan meningkatkan
konsentrasi dalam pembelajaran atau
diakhir pelajaran untuk mengakhiri
kegiatan dengan penuh sukacita.

Berdasarkan uraian yang telah
dipaparkan, tujuan penelitian ini yaitu
untuk mengetahui  pengaruh ice
breaker jenis games terhadap hasil
belajar tematik peserta didik kelas V

SD Negeri 5 Metro Pusat tahun
pelajaran 2018/2019.

METODE
Metode Penelitian

Metode penelitian yang
digunakan adalah penelitian

kuantitatif, yaitu suatu penelitian
yang lebih menekankan analisisnya
pada data-data numerikal (angka)
yang diolah dengan metode statistika.

Jenis Penelitian
Jenis  penelitian  yang akan

dilakukan adalah penelitian
eksperimen. Secara sederhana
penelitian eksperimen adalah

penelitian yang mencari pengaruh
dari suatu perlakuan yang diberikan..

Objek penelitian ini adalah
pengaruh metode pembelajaran ice
breaker jenis games (X) terhadap
hasil belajar tematik peserta didik
(Y). Subjek penelitian adalah peserta
didik kelas V SD Negeri 5 Metro
Pusat.

Desain Penelitian

Desain penelitian yang digunakan
adalah quasi experimental design dan
menggunakan bentuk desainnya yakni
non-equivalent control group design.
Desain  ini  menggunakan  dua
kelompok, yaitu kelompok
eksperimen dan kontrol. Kelompok
eksperimen  adalah  kelas yang
mendapat perlakuan berupa
penerapan metode pembelajaran ice
breaker jenis games, sedangkan
kelompok kontrol adalah kelompok
pengendali yang tidak mendapat
perlakuan. Kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol tidak dipilih secara
random (acak).

Prosedur Penelitian
Langkah-langkah yang dilakukan
dalam penelitian ini  yaitu (1)



merumuskan masalah dari  hasil
penelitian pendahuluan. (2) memilih
dua kelompok subjek untuk dijadikan
kelompok eksperimen dan kontrol.
Kelompok eksperimen yang
mendapat perlakuan berupa
penerapan metode pembelajaran ice
breaker jenis games dan kelompok
kontrol  tanpa  perlakuan.  (3)
menetapkan  standar  kompetensi,
kompetensi dasar serta tema bahasan
yang akan  digunakan  dalam
penelitian. (4) membuat perangkat
pembelajaran. (5) membuat Kkisi-Kisi
instrumen penelitian. (6) membuat
instrumen  penelitian berupa soal
pilihan ganda. (7) melakukan uji coba
instrumen tes pada kelas V C dengan
jumlah responden 29 peserta didik di
SD Negeri 5 Metro Pusat. (8)
menganalisis  item-item  instrumen
dengan cara menguji validitas dan

reliabilitas instrumen. 9
memberikan  pretest pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol. (10)
mengadakan perlakuan pada
kelompok eksperimen dengan

menerapkan metode pembelajaran ice
breaker jenis games. (11)
melaksanakan pembelajaran di kelas
kontrol dengan menggunakan model
pembelajaran  konvensional, yaitu
metode ceramah, diskusi, tanya jawab
dan penugasan. (12) memberikan
posttest pada kelas eksperimen dan
kelas kontrol dengan tujuan untuk
mengetahui perbedaan hasil belajar
tematik kelas eksperimen dan hasil
belajar tematik kelas kontrol. (13)
melakukan analisis dan pengolahan
data hasil penelitian pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol dengan
menggunakan perhitungan statistik
untuk mengetahui pengaruh
penerapan metode pembelajaran ice
breaker jenis games terhadap hasil
belajar tematik peserta didik kelas V
SD Negeri 5 Metro Pusat. (14)

menarik kesimpulan untuk menjawab
pertanyaan di dalam penelitian. (15)
menyusun laporan penelitian.

Waktu,
Penelitian

Penelitian ini diawali dengan
observasi pada bulan Oktober 2018.
Pembuatan instrumen dilaksanakan
bulan November 2018. Pengambilan
dan pengolahan data penelitian
dilaksanakan pada akhir bulan
Februari sampai  Maret  20109.
Penelitian ini telah dilaksanakan di
SD Negeri 5 Metro Pusat beralamat di
jalan  Brigjen  Sutiyoso  no.50
Kecamatan Metro Pusat Kabupaten
Kota Metro Provinsi Lampung.
Subjek penelitian ini yaitu peserta
didik kelas V SD Negeri 5 Metro
Pusat Tahun 2018/2019.

Tempat, dan Subjek

Populasi dan Sampel

Menurut  Yusuf (2014: 144)
populasi  merupakan  keseluruhan
atribut; dapat berupa manusia, objek,
atau kejadian yang menjadi fokus
penelitian. Populasi adalah seluruh
data yang menjadi perhatian peneliti
dalam suatu ruang lingkup dan waktu
yang ditentukan.

Jenis sampel yang diambil dalam
penelitian ini adalah sampel jenuh
dan purposive sampling. Jenis sampel
jenuh yaitu teknik penentuan sampel
apabila semua anggota populasi
digunakan sebagai sampel. Purposive
sampling digunakan untuk
menentukan sampel kelas eksperimen
dan kelas kontrol.

Sampel dalam penelitian ini
adalah kelas V B yang dijadikan
sebagai sampel dengan alasan karena
nilai rata-rata kelas VV B lebih rendah
dari nilai rata-rata kelas V A. Kelas V
B berjumlah 29 peserta didik sebagai
kelas  eksperimen yang diberi
perlakuan dengan metode



pembelajaran ice breaker jenis
games, sedangkan kelas V A
berjumlah 28 peserta didik sebagai
kelas  kontrol  dengan  model
pembelajaran  konvensional yaitu
metode ceramah, diskusi, tanya jawab
dan penugasan. Sehingga sampel
pada penelitian ini adalah sebanyak
57 peserta didik.

Teknik Pengumpulan Data

Teknik  pengumpulan  data
merupakan langkah awal yang harus
dilakukan dari penelitian  untuk
mengumpulkan data yang
sesungguhnya secara objektif. Teknik
pengumpulan  data  ini  akan
menggunakan dua cara yaitu: (1) non

tes, akan dilakukan  dengan
mengobservasi, wawancara, dan
dokumentasi dengan cara turun

langsung kelapangan. (2) tes, akan
digunakan untuk mendapatkan data
yang bersifat kuantitatif. Melalui tes
ini akan diketahui pengaruh hasil
belajar peserta didik melalui ice
breaker jenis games.

Alat Pengumpul Data

Metode alat pengumpulan data
adalah teknik atau cara yang
dilakukan  oleh  peneliti  untuk
mengumpulkan data. Alat
pengumpulan data dilakukan untuk
memperoleh informasi yang
dibutuhkan dalam rangka mencapai
tujuan penelitian. Alat pengumpul
data yang dilakukan peneliti yaitu (1)
Observasi, (2) Wawancara, (3)
Dokumentasi. (4) Tes

Instrumen Penelitian

Alat pengumpul data yang akan
digunakan dalam penelitian haruslah
mampu menjamin bahwa instrumen
tes yang digunakan berkualitas.
Untuk itu, maka tes yang akan
digunakan mengikuti langkah-

langkah penyusunan soal, vyaitu:
penyusunan  Kisi-kisi, uji  coba
instrumen, uji validitas dan uji
realibilitas.

Teknik Analisis Data

Teknik analisis data
menggunakan analisis kuantitatif. Uji
persyaratan  analisis  data  uji
normalitas dilakukan menggunakan
rumus chi kuadrat dan untuk uji
prasyarat homogen itas menggunakan
uji-F. Pengujian hipotesis
menggunakan independent sample t-
test dengan aturan keputusan jika
thing > twaper Maka Ha diterima.
sedangkan jika thitung< twapel, Mmaka Ha
ditolak. Apabila Ha diterima berarti
hipotesis yang diajukan  dapat
diterima.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilaksanakan di SD
Negeri 5 Metro Pusat pada tanggal 25
Februari 2019 di kelas eksperimen
dan 26 Februari 2019 di kelas kontrol
dengan alokasi waktu 6 X 35 menit.
Penelitian ini dilakukan sebanyak 2
kali pertemuan di kelas eksperimen
dan kelas kontrol pada pada tema 7
peristiwa dalam kehidupan, subtema 1
peristiwa kebangsaan masa
penjajahan, pembelajaran ke-1, dan
mata pelajaran yang disampaikan
yaitu IPS, bahasa indonesia dan IPA.

Penelitian ini dilaksanakan pada
peserta didik di dua kelas, yaitu kelas
V B dan V A. Kelas V B merupakan
kelas eksperimen yang diberikan
perlakuan dengan metode
pembelajaran ice breaker jenis games
. Sedangkan pada kelas VV A sebagai
kelas kontrol menggunakan model
pembelajaran  konvensional  yaitu
metode ceramah, diskusi, tanya jawab
dan penugasan.

Pengambilan data hasil belajar
dilakukan 2 kali yaitu pretest dan



posttest. Dalam penelitian ini pada
awal kegiatan pembelajaran, setiap
kelas diberikan pretest yang butir
soalnya sudah diuji validitas dan
reliabilitas sejumlah 20 soal dengan
data yang dikumpulkan dari uji coba
tersebut selanjutnya diolah dengan
menggunakan  perhitungan  rumus
korelasi point biserial dengan bantuan
microsoft office excel 2010 untuk
memperoleh butir soal yang valid dan
dapat digunakan sebagai soal pretest
dan posttest pada penelitian ini.

Berdasarkan hasil analisis data,
diperoleh butir soal yang valid
sebanyak 20 soal dan butir soal yang
drop sebanyak 20 soal. Peneliti
menetapkan 20 soal yang menjadi
soal pretest dan posttest, dengan
pertimbangan menyesuaikan Kisi-Kisi
soal tes reliabilitasnya menggunakan
rumus KR 20 (Kuder Richardson)
dengan bantuan microsoft office excel
2010 diperoleh hasil rnitng Sebesar
0,947. Berdasarkan koefisien
reliabilitas Kuder Richardson,
diperoleh kesimpulan bahwa soal tes
tersebut mempunyai Kriteria
reliabilitas sangat kuat sehingga soal
dapat digunakan dalam penelitian ini.
Pretest dimaksudkan untuk
mengetahui kemampuan awal peserta
didik sebelum diterapkan metode
pembelajaran pada masing-masing
kelas.

Adapun setelah diterapkannya
metode pembelajaran ice breaker
jenis games pada kelas eksperimen,
dan pembelajaran dengan
menggunakan model pembelajaran
konvensional yaitu metode ceramah,
diskusi, tanya jawab dan penugasan
pada kelas kontrol, selanjutnya pada
akhir pembelajaran dilakukan
posttest. Posttest ini diberikan pada
akhir proses kegiatan pembelajaran.
Jumlah butir soal, dan penyekoran
yang digunakan untuk pretest sama

dengan posttest. Berikut data nilai
pretest peserta didik kelas ekperimen
dan kelas kontrol.

Tabel 2. Nilai Pretest Peserta Didik
Kelas Eksperimen dan
Kelas Kontrol

Kelas
_ Eksperim Kontrol
No Nilai en

F 1% | F | (%)
1 53)75(Tunta 0 0o lo
2| <75(belum | 59 | 100 | 28 | 100

tuntas)

> 29 | 100 | 28 | 100
X 48,6 51,1

Berdasarkan tabel 2, dapat dapat
diketahui bahwa rata-rata nilai pretest
kelas  eksperimen  vyaitu 48,6,
sedangkan rata-rata nilai pretetst pada
kelas kontrol yaitu 51,1.

Setelah diberikan perlakuan saat
proses pembelajaran, kemudian kedua
kelas diberikan soal posttest. Posttest
ini diberikan pada akhir kegiatan
pembelajaran.  Butir soal yang
diberikan untuk posttest sama dengan
butir soal pretest. Kemudian nilai
posttest dari masing-masing peserta
didik  dicari rata-rata  untuk
mengetahui hasil belajar peserta didik
setelah adanya perlakuan. Berikut
tabel hasil belajar posttest, setelah
diberikan perlakuan.

Tabel 3. Nilai Posttest Peserta Didik
Kelas Eksperimen dan
Kelas Kontrol

Kelas
Nilai Eksperim | Kontrol
No en

F 1| F [ (%)
1 S3)75(Tunta 14 | 483 8 28,6
2 | <75(belum 15 |51,7| 20 | 71,4

tuntas)

5 29 [ 100 | 28 [ 100
g 74,2 67,7




Berdasarkan tabel 3, dapat dapat
diketahui  bahwa rata-rata nilai
posttest kelas eksperimen yaitu 74,2,
sedangkan rata-rata nilai posttest pada
kelas kontrol yaitu 67,7.
Perbandingaan nilai rata-rata pretest
dan posttest kelas eksperimen dan
kelas kontrol dapat digambarkan
dalam diagram.

Gambar 1. Perbandingan nilai rata
rata pretest dan posttest
kelas eksperimen dan kelas

kontrol.
80 74,2
48,6
5 60
S
]
s 40 @ Pretest
3
Z 90 - | | OPosttest
0 -
Kelas Kelas Kontrol
Eksperimen

Berdasarkan gambar 3 dapat
diketahui bahwa ada perbedaan nilai
rata-rata antara kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Perbedaan tersebut
karena kelas eksperimen diberi
perlakuan metode pembelajaran ice
breaker jenis games , sedangkan kelas
kontrol dengan menggunakan model
pembelajaran  konvensional yaitu
metode ceramah, diskusi, tanya jawab
dan penugasan.

Setelah nilai  kedua kelas
dibandingkan,  selanjutnya vyaitu
menggolongkan peningkatan nilai (N-
Gain) antara kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Diperoleh bahwa rata-
rata nilai pretest pada kelas
eksperimen yaitu 48,6 dan nilai
posttest pada kelas eksperimen yaitu
74,2. Rata-rata peningkatan nilai (N-
Gain) pada kelas eksperimen sebesar
0,48 dengan kriteria sedang dan rata-
rata nilai pretest pada kelas kontrol
yaitu 51,1 dan rata-rata posttest pada

kelas kontrol yaitu 67,7. Rata-rata
peningkatan nilai (N-Gain) pada kelas
kontrol sebesar 0,32 dengan Kriteria
sedang. Berikut ~ penggolongan
tersebut dapat dilihat pada tabel di
bawabh ini.

Tabel 4. Penggolongan Nilai N-Gain
Kelas Eksperimen dan Kelas
Kontrol

Rata rata
peningkatan
nilai (N-Gain)

Kelas Kelas Kelas Kelas
eksperimen |kontrol |eksperimen|kontrol

Frekuensi
No [Kategori

1 | Tinggi 4 0
2 | Sedang 18 19 0,48 0,32
3 | Rendah 7 9

Berdasarkan tabel 4 peningkatan
nilai (N-Gain) peserta didik kelas
eksperimen yang tergolong dalam
klasifikasi tinggi sebanyak 4 orang
peserta didik, sedang 18 orang peserta
didik, dan kategori rendah 7 orang
peserta didik. Sedangkan kelas
kontrol yang tergolong kategori tinggi
sebanyak 0 orang peserta didik,
sedang 19 orang peserta didik, dan
kategori rendah 9 orang peserta didik.

Rata-rata peningkatan nilai (N-
Gain) kelas eksperimen dan kelas
kontrol termasuk dalam kategori
sedang. Klasifikasi nilai rata-rata N-
Gain kelas eksperimen setelah
diterapkan model pembelajaran ice
breaker jenis games lebih tinggi
yaitu 0,48 dibandingkan dengan rata-
rata peningkatan nilai (N-Gain) kelas
kontrol menerapkan metode ceramah
dan tanya jawab vyaitu 0,32
Perbandingan rata-rata N-Gain kelas
eksperimen dan kelas kontrol dapat
dilihat pada gambar di bawah ini

Gambar 2. Perbandingan rata-rata
peningkatan nilai (N-
Gain) kelas eksperimen
dan kelas kontrol.
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Uji Prasyaratan Analisis Data

Pengujian analisis persyaratan
data dengan menggunakan  uji
normalitas dan uji homogenitas. Uji
normalitas digunakan untuk melihat
apakah sampel berasal dari populasi
berdistribusi normal atau tidak. Uji
homogenitas digunakan untuk
memperoleh data bahwa penelitian
berasal dari varian yang sama atau
homogen.

Hasil Uji Normalitas

Setelah diketahui nilai rata-rata
N-Gain kedua kelas pretest dan
posttest selanjutnya menghitung hasil
uji normalitas. Terdapat dua data
yang perlu diuji normalitas, yaitu data
pretest dan data posttest kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Uji
normalitas menggunakan rumus chi
kuadrat. Interpretasi hasil perhitungan
dilakukan dengan membandingkan
thitung dengan thabel untuk o = 0,05
dengandk =k - 1.

Hasil perhitungan uji normalitas
untuk data pretest kelas eksperimen
diperoleh data y?hitung = 6,387 < ytabel
= 11,070 berarti data pretest kelas
eksperimen  berdistribusi  normal.
Sedangkan hasil perhitungan uji
normalitas untuk data pretest kelas
kontrol diperoleh data y?hiung = 2,966
< y%abel = 11,070 berarti data pretest
kelas kontrol berdistribusi normal.
Untuk  hasil perhitungan  uji

normalitas untuk data posttest kelas
eksperimen diperoleh data yhiung =
9,945 < y?aper = 11,070 berarti data
posttest kelas eksperimen
berdistribusi normal. Sedangkan hasil
perhitungan uji normalitas untuk data
posttest kelas kontrol diperoleh data
Yhiung = 2,015 < ylaper = 11,070
berarti data pretest kelas kontrol
berdistribusi normal

Hasil Uji Homogenitas

Uji homogenitas dihitung dengan
menggunakan rumus uji-FKaidah
keputusan jika Fnitung < Franel Maka
varians homogen, sedangkan jika
Fhitung > Fraber maka varians tidak
homogen. Taraf signifikansi yang
ditetapkan adalah 0,05.

Hasil perhitungan didapat nilai F
untuk pretest yaitu Fniung Sebesar
1,14. Kemudian menentukan Fapel
yaitu dk pembilang (29 — 1 = 28) dan
dk penyebut (28 — 1 = 27), sehingga
diperolen Fper 1,88, berarti Ho
diterima karena Fhitung = 1,14 < Fiapel =
1,88. Hasil perhitungan didapat nilai
F untuk posttest yaitu Fnitung Sebesar
1,70. Kemudian menentukan Frapel
yaitu dk pembilang (29 — 1 = 28) dan
dk penyebut (28 — 1 = 27), sehingga
diperolen Funer 1,88, sehingga Ho
diterima karena Fhitung = 1,70 < Ftabel =
1,88.

Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa varian posttest
kelas eksperimen dan kelas kontrol
adalah homogen. Berdasarkan
perbandingan nilai F tersebut maka
dapat disimpulkan bahwa populasi
memiliki varian yang homogen.

Hasil Uji Hipotesis

Setelah dilakukan uji normalitas
dan homogenitas dapat diperoleh
data-data berdistribusi normal dan
memiliki ~ varian  yang  sama,
selanjutnya  dilakukan  pengujian



hipotesis dengan menggunakan uji t-
test. Rumus yang digunakan adalah
rumus  t-test  pooled varians.
Menentukan twper dengan dk = (29 +
28 — 2) = 55 dengan taraf signifikansi
5%, maka didapat twanel = 2,000. Hasil
perhitungan diperoleh thitung Sebesar
2,670 dengan tiabel 2,000, thitung=2,670
> travel = 2,000 sehingga Ha diterima,
artinya “Terdapat pengaruh yang
signifikan pada penerapan model
pembelajaran ice breaker jenis games
terhadap hasil belajar tematik peserta
didik kelas V SD Negeri 5 Metro
Pusat”

Pembahasan
Hasil analisis kelas eksperimen
dan kelas kontrol menunjukkan

adanya perbedaan pada hasil belajar
peserta  didik  sebelum  diberi
perlakuan, diketahui bahwa nilai rata-
rata pretest pada kelas eksperimen
lebih rendah dibandingkan pada kelas
kontrol. Hasil uji normalitas pretest
kelas  eksperimen dan  kontrol
memperoleh data sebesar y’hing =
6,387 < thabel = 11,070 dan thitung =
2,966 < y%uber = 11,070, artinya data
berdistribusi normal. Perhitungan uji
homogenitas pretest melalui
perbandingan Fniwng dengan  Fiapel
diperoleh data yaitu (1,14 < 1,88),
berarti Ho, diterima karena data
memiliki ~ varian sama. Kedua
kelompok  tersebut  berdistribusi
normal dan homogen, berarti kedua
kelompok memiliki kemampuan awal
yang sama.

Hasil posttest kelas eksperimen
memiliki rata-rata yang lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol dan kedua
kelompok  tersebut  berdistribusi
normal dan homogen. Hasil uji
normalitas posttest kelas eksperimen
dan kontrol menggunakan rumus chi
kuadrat sebesar y’hiung = 9,945 <
Yabel = 11,070 dan thitung = 2,015 <
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el = 11,070 berarti data
berdistribusi normal. Sedangkan hasil
uji homogenitas posttest
menggunakan uji F menunjukkan
bahwa Fhitung = 1,70 < Ftabel = 1;88
Berdasarkan hasil pengujian nilai
posttest menunjukkan bahwa kedua
kelas tersebut berdistribusi normal
dan varian homogen, namun rata-rata
nilai kelas eksperimen lebih tinggi
dibandingkan dengan rata-rata nilai
kelas kontrol.

Berdasarkan perhitungan tersebut
diperoleh bahwa metode
pembelajaran ice breaker jenis games
dapat mempengaruhi hasil belajar
peserta didik. Hal tersebut sesuai
dengan pendapat Said (2010: 2) dan
Parasanti (2018: 9) metode
pembelajaran ice breaker jenis games
merupakan pembelajaran kelompok
yang memberikan peran aktif kepada
peserta  didik  untuk  melatih
kemampuan ingatan peserta didik,
saling bekerja sama dalam kelompok,
menumbuhkan rasa tanggung jawab
pada diri peserta didik, saling
mendorong satu sama lain untuk
berprestasi, dan melatih  untuk
bersosialisasi. Menciptakan motivasi
antara sesama peserta didik untuk
melakukan aktivitas selama proses
belajar-mengajar berlangsung.
Indikator metode pembelajaran ice
breaker jenis games yang ingin
dicapai dalam penelitian ini yaitu
melatih kemampuan ingatan peserta
didik, kemampuan saling bekerja
sama dalam kelompok,
menumbuhkan rasa tanggung jawab,
keterampilan berkomunikasi peserta
didik, dan menciptakan motivasi
antara sesama peserta didik.

Abidin  (2018:1) ice breaker
memiliki hubungan postif terhadapa
hasil belajar peserta didik. Ratnasari
(2016: 3) dengan demikian penting
bagi para pendidik untuk



mengoptimalkan hal-hal yang dapat
membuat merasa senang dan betah
dalam belajar. Hal yang dapat
dilakukan oleh  pendidik  untuk
menciptakan suasana kelas yang
menyenangkan adalah dengan
memasukan ice breaker dalam
pembelajaran. Ambini (2016: 8) ice
breaker diberikan untuk menciptakan
situasi pembelajaran yang
menyenangkan dimana selain
membuat yang membuat peserta didik
menjadi aktif, kegiatan ice breaker
juga memberikan dampak positif bagi
peserta didik agar fokus pada
pembelajaran.  Dengan  demikian
pembelajaran  dengan  penerapan
kegiatan ice breaker menjadi salah
satu metode pembelajaran yang
memiliki kegiatan yang menarik, dan
dapat meningkatkan hasil belajar
tematik peserta didik kelas V SD
Negeri 5 Metro Pusat.

SIMPULAN
Berdasarkan analisis data dan
pembahasan penelitian, dapat
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