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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan motivasi belajar siswa sete-
lah penerapan ice breaker game dalam pembelajaran. Metode penelitian yang digu-
nakan adalah campuran. Responden penelitian adalah siswa kelas V SDN 010246
Banjar. Data dikumpulkan dengan metode kuisioner. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa penerapan ice breaker game dapat meningkatkan motivasi belajar siswa pa-
da kategori cukup, artinya ada kontribusi positif dari ice breaker game terhadap
motivasi belajar siswa. Penelitian ini dapat dikembangkan pada pembelajaran ma-
tematika lainnya

Kata kunci: ice breaker game, motivasi belajar, pembelajaran

ABSTRACT

This research aims to determine the increase in student learning motivation after im-
plementing the ice breaker game in learning. The research method used is mixed. The
research respondents were fifth grade students at SDN 010246 Banjar. Data was col-
lected using the questionnaire method. The research results show that the application
of the ice breaker game can increase student learning motivation in the sufficient cat-
egory, meaning that there is a positive contribution from the ice breaker game to stu-
dent learning motivation. This research can be developed in other mathematics learn-
ing.
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Pendahuluan

Pendidikan adalah perjalanan dengan faktor motivasi memainkan peran sentral
dalam keberhasilan siswa. Maotivasi belajar yang tinggi dapat membawa dampak
positif pada partisipasi siswa dalam proses pembelajaran, menghasilkan pemaha-
man yang lebih baik, dan membentuk fondasi yang kuat untuk pencapaian akade-
mis (Kusumawati et al., 2023). Oleh karena itu, strategi kreatif dan inovatif menjadi
semakin penting dalam menciptakan lingkungan pembelajaran yang merangsang
dan menginspirasi.

Salah satu strategi yang menarik untuk meningkatkan motivasi belajar siswa
adalah melalui penerapan ice breaker game. Ice breaker game merupakan kegiatan
yang bertujuan untuk meredakan ketegangan awal dan menciptakan ikatan antar
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siswa, dapat menjadi kunci untuk membuka pintu semangat belajar yang baru
(Prihatiningtyas, 2023). Dalam konteks pembelajaran, ice breaker game bukan
hanya menjadi hiburan di awal sesi, tetapi juga menjadi alat strategis untuk men-
ciptakan fondasi yang kuat bagi motivasi belajar yang berkelanjutan.

Motivasi belajar memiliki peran krusial dalam menentukan sejauh mana siswa
terlibat dalam pembelajaran dan seberapa baik mereka dapat mencapai hasil
belajar yang diinginkan (Suardi, 2018). Tanpa motivasi yang memadai, siswa
mungkin kehilangan minat dalam materi pelajaran, dan suasana kelas dapat
menjadi kurang kondusif. Motivasi belajar memengaruhi kebersediaan siswa
menghadapi tantangan pembelajaran (Octavia, 2020). Siswa cenderung
menunjukkan kurangnya minat dan keterlibatan dalam proses pembelajaran keti-
ka tidak termotivasi. Hal ini dapat mempengaruhi kualitas interaksi siswa dengan
guru dan siswa lain dalam kelas, serta mengurangi efektivitas penyampaian materi
pelajaran. Motivasi belajar juga berdampak langsung pada hasil belajar siswa.
Siswa yang memiliki motivasi belajar yang rendah memiliki kemungkinan
mengalami kesulitan untuk mencapai pemahaman yang mendalam terhadap
materi pelajaran (Lince, 2022). Sebaliknya, siswa yang memiliki motivasi tinggi
lebih mungkin mencurahkan usaha ekstra dalam belajar, menghadapi tantangan
dengan positif, dan mencapai hasil belajar yang lebih baik.

Penerapan ice breaker game memiliki peran yang sangat penting dalam
membantu mengatasi suasana pembelajaran yang monoton dan membosankan, karena
menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih menyenangkan dan interaktif
(Mariyaningsih & Hidayati, 2018). Ice breaker game bertujuan untuk mencapai
lingkungan pembelajaran yang lebih efektif dan sesuai dengan harapan (Kurniawan et
al, 2023). Salah satu tujuan kunci dari penggunaan ice breaker game adalah
menciptakan suasana yang santai dan ramah (Septina, 2022; Wibowo, 2023) . Dengan
melibatkan siswa dalam momen-momen humor, variasi tepuk tangan, atau kegiatan
menyenangkan lainnya, suasana kelas dapat menjadi lebih positif. Hal ini membantu
mengurangi ketegangan atau kekakuan yang mungkin muncul selama proses
pembelajaran.

Melalui penggunaan metode ice breaker game, siswa lebih cenderung terlibat
secara aktif dalam proses pembelajaran (Deswanti et al, 2020). Aktivitas ini
membantu memecah kebekuan awal dan membuka ruang untuk komunikasi yang

lebih terbuka antara guru dan siswa, serta antar-siswa. Akibatnya, perhatian dan
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konsentrasi siswa dapat lebih mudah diarahkan kembali ke materi pembelajaran
utama. Keberagaman dalam pilihan metode ice breaker game memungkinkan guru
untuk menyesuaikannya dengan karakteristik siswa dan materi pelajaran yang sedang
dipelajari. Pendekatan yang variatif, seperti penggunaan humor atau permainan
sederhana, memberikan fleksibilitas dalam menciptakan suasana kelas yang dinamis
dan menarik.

Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Harianja & Sapri (2022) menunjukkan
bahwa ice breaker game bermanfaat untuk meningkatkan minat belajar siswa sekolah
dasar. Penelitian yang dilakukan Sugito (2021) menunjukkan bahwa ice breaker game
dapat meningkatkan semangat siswa dalam belajar. Kedua hasil penelitian tersebut
menunjukkan bahwa ice breaker game dapat digunakan sebagai bagian dari strategi
pembelajaran di kelas.

Hasil observasi di SDN 010246 Banjar menunjukkan bahwa motivasi belajar
siswa masih rendah. Pada penelitian ini, ice breaker game diterapkan di tengah
pembelajaran untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Penggunaan ice breaker
game diharapkan dapat mencairkan suasana yang tegang dan kaku, sehingga dapat
tercipta atmosfer positif di kelas dan melibatkan siswa secara aktif dalam pembe-
lajaran. Selain itu, penerapan ice breaker game juga diharapkan dapat menciptakan
lingkungan pembelajaran yang menyenangkan dan mendukung, serta
meningkatkan motivasi siswa. Dengan menciptakan atmosfer yang lebih santai dan
ramabh, siswa lebih cenderung terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran (Septina,
2022).

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode campuran. Metode campuran merupakan
pendekatan penelitian yang menggabungkan atau mengasosiasikan bentuk
kualitatif dan kuantitatif (Riantoni, 2021). Penelitian dilakukan di SDN 010246
Banjar dengan responden siswa kelas V. Pengumpulan data dilakukan dengan me-
tode kuisioner.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket. Pemberian
angket dilakukan kepada siswa untuk mengetahui motivasi belajarnya. Angket
yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari 5 indikator. Sebelum digunakan,
angket diuji validitas dan reliabilitasnya. Kisi-kisi angket disusun dengan
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mendefinisikan secara operasional variabel-variabel yang akan diteliti, kemudian
masing-masing variabel dijabarkan dalam indikator-indikator yang ditunjukkan
dengan beberapa pernyataan dari setiap indikator. Proses klasifikasi angket
motivasi belajar siswa mengacu pada sistem penilaian acuan kriteria (PAK). Ada-
pun standar penilaian dilakukan dengan langkah-langkah yang dikemukakan
Poerwanti (2015) berikut.
1. Menentukan jumlah kelas penilaian
Jumlah kelas ditetapkan sebanyak lima, yaitu: sangat baik, baik, cukup, kurang,
dan sangat kurang. Kelas ini mencerminkan kategori atau tingkat motivasi
belajar siswa.
2. Menentukan jarak interval kelas:

Jarak interval kelas (i) dihitung menggunakan rumus berikut.

skor tertinggi—skor terendah (1)

Jarak interval (i) = :
jumlah kelas

3. Menyusun tabel standar penilaian
Tabel 1. Interval Standar Penilaian

Nilai Kategori
1,00<x<1,60 Sangat Kurang
160<x<220 Kurang
2,20<x<2,80 Cukup
2,80<x<340 Baik
340<x<4,00 Sangat Baik

Dengan menggunakan tabel di atas, skor motivasi belajar siswa dapat diidentifikasi
dan diklasifikasikan ke dalam kategori yang sesuai berdasarkan interval standar
penilaian. Hal ini membantu dalam memberikan gambaran yang jelas mengenai
tingkat motivasi belajar siswa berdasarkan skornya. Data yang telah diperoleh, di-
analisis secara kualitatif dan kuantitatif.

Hasil dan Pembahasan

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui peningkatan motivasi belajar siswa
melalui penerapan ice breaker game dalam proses pembelajaran. Motivasi belajar
memiliki peran penting dalam memengaruhi tingkat partisipasi, konsentrasi, dan
hasil belajar siswa.

Angket diberikan pada siswa memuat empat pilihan jawaban, yaitu sangat se-
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tuju (SS), setuju (S), tidak setuju (TS), dan sangat tidak setuju (STS). Berikut meru-
pakan hasil jawaban angket siswa.

Tabel 2. Hasil Pencapaian Motivasi Belajar Siswa

Indikator Frekuensi Total
SS % S % TS % STS % F %
Partisipasi aktif 12 14311 34 40 29 3411 10 11,76 85 100
Keinginan untuk 21 2470 26 3058 26 3058 12 1411 85 100

belajar
Sikap positif terhadap 18 2117 36 4235 21 2470 10 11,76 85 100

pembelajaran

Konsentrasi dan 13 1529 48 5647 18 2117 6 705 85 100
perhatian
Rasa percaya diri 19 2794 30 4411 19 2794 O 0 68 100

Tabel 2 memberikan gambaran tentang pencapaian motivasi belajar siswa
berdasarkan lima indikator. Setiap indikator memiliki frekuensi yang
menggambarkan ketercapaian motivasi siswa. Berikut adalah analisis singkat dari
tabel tersebut.

1. Partisipasi aktif

Frekuensi jawaban tertinggi terdapat pada kategori setuju (S). Hal ini

menunjukkan bahwa 40% siswa memiliki tingkat partisipasi aktif yang baik

selama pembelajaran.
2. Keinginan untuk belajar

Frekuensi jawaban tertinggi terdapat pada kategori setuju (S) dan tidak setuju

(TS). Hal ini menunjukkan perbandingan motivasi yang seimbang (30,58%)

antara siswa yang memiliki keinginan belajar dengan siswa yang kurang me-

miliki keinginan belajar.

3. Sikap positif terhadap pembelajaran
Frekuensi jawaban tertinggi terdapat pada kategori setuju (S). Hal ini menun-
jukkan bahwa 42,35% siswa memiliki sikap positif terhadap pembelajaran.

4. Konsentrasi dan perhatian

Frekuensi jawaban tertinggi terdapat pada kategori setuju (S). Hal ini menun-

jukkan bahwa 56,47% siswa memiliki tingkat konsentrasi dan perhatian yang

baik selama pembelajaran.
5. Rasa percaya diri

Frekuensi jawaban tertinggi terdapat pada setuju (S). Hal ini menunjukkan

bahwa 44,11% siswa memiliki rasa percaya diri yang baik terkait dalam

pembelajaran.
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Hasil skor angket motivasi belajar siswa kelas V SDN 010246 Banjar, selanjut-
nya diklasifikasikan ke dalam lima kategori, yaitu sangat kurang, kurang, cukup,
baik, dan sangat baik. Hasil tersebut mencerminkan bahwa sebagian besar siswa
menunjukkan antusiasme dan semangat belajar yang positif. Beberapa indikator
motivasi belajar, seperti ketertarikan terhadap pelajaran, inisiatif untuk belajar
mandiri, dan keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran, tampaknya
mendukung peningkatan motivasi belajar siswa.

Analisis data menunjukkan bahwa tingkat motivasi belajar siswa termauk ka-
tegori cukup, artinya metode ice breaker game cukup memberikan kontribusi
positif terhadap motivasi belajar siswa. Ice breaker game dapat membantu siswa
untuk kembali fokus pada guru dan materi pembelajaran. Hal ini didukung oleh
penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa kegiatan belajar tanpa
penerapan ice breaker game cenderung membosankan dan menyebabkan
kejenuhan siswa (Zakiyyah et al., 2022). Siswa kurang semangat dalam proses
belajar terlihat dari partisipasi yang rendah, konsentrasi yang kurang, dan kurang
antusiasme terhadap materi pembelajaran. Hasil penelitian Ambini (2016) menun-
jukkan bahwa pemberian ice breaker game efektif meningkatkan aktivitas siswa
dan motivasi belajar. Tingkat motivasi belajar meningkat dari 18,75% (3 siswa)
pada pra-siklus menjadi 62,50% (10 siswa) pada siklus I, dan mencapai 100% (16
siswa) pada akhir siklus Il. Penelitian Dahlan et al. (2023) menunjukkan bahwa
penggunaan teknik ice breaker game memiliki pengaruh yang signifikan terhadap
motivasi belajar siswa kelas Il1. Hal ini diketahui dari peningkatan motivasi belajar
siswa antara sebelum penerapan teknik ice breaker game dan sesudahnya.

Kesimpulan

Penerapan ice breaker game, dapat memberikan dampak positif pada motivasi
belajar siswa. Permainan tersebut diketahui mampu merangsang ketertarikan,
keterlibatan, dan semangat belajar siswa. Hasil analisis data menunjukkan bahwa
tingkat motivasi belajar siswa berada pada kategori cukup, sehingga penerapan ice
breaker game memberikan kontribusi yang cukup positif terhadap motivasi belajar
siswa
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