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ABSTRAK
Pembelajaran sejarah masih menghadapi tantangan dalam mendorong peserta didik untuk tidak
hanya mengingat fakta, tetapi juga mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi
(Higher Order Thinking Skills/HOTS). Salah satu alternatif yang dapat digunakan adalah
metode permainan Bingo yang mengintegrasikan aktivitas bermain dengan pertanyaan yang
menuntut proses berpikir kompleks. Penelitian ini bertujuan menganalisis perbedaan capaian
HOTS siswa setelah penerapan metode permainan Bingo pada mata pelajaran sejarah kelas X
di SMA Sullamul Mubtadi Anjani. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
metode quasi-eksperimen dan melibatkan kelompok eksperimen serta kelompok kontrol. Data
dikumpulkan melalui tes kemampuan HOTS dan dianalisis menggunakan statistik deskriptif
serta Independent Samples t-test setelah pengujian persyaratan analisis. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa capaian HOTS kelompok eksperimen lebih tinggi dibandingkan
kelompok kontrol, dengan rata-rata masing-masing 80,8065 dan 58,87. Hasil uji t
menunjukkan t = 4,853 dengan nilai signifikansi 0,000. Dengan demikian, metode permainan
Bingo dapat menjadi alternatif pembelajaran sejarah yang mendukung pengembangan HOTS
melalui aktivitas analisis, pengolahan informasi, pemecahan masalah, dan pengambilan
keputusan.
Kata Kunci: Berpikir Tingkat Tinggi, Permainan Bingo, Pembelajaran Sejarah,
Pembelajaran Berbasis Permainan, HOTS

ABSTRACT
History education still faces challenges in encouraging students not only to memorize facts but
also to develop Higher Order Thinking Skills (HOTS). One alternative is the Bingo game
method, which integrates game-based activities with questions that require complex thinking
processes. This study aimed to analyze differences in students’ HOTS achievement following
the implementation of the Bingo game method in History subject for Grade X students at SMA
Sullamul Mubtadi Anjani. The study employed a quantitative approach with a quasi-
experimental method involving an experimental group and a control group. Data were collected
through a HOTS test and analyzed using descriptive statistics and an Independent Samples t-
test after testing the analytical assumptions. The results showed that the HOTS achievement of
the experimental group was higher than that of the control group, with mean scores of 80.8065
and 58.87, respectively. The t-test yielded t = 4.853 with a significance value of 0.000. Thus,
the Bingo game method can serve as an alternative for History learning that supports HOTS
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development through analysis, information processing, problem-solving, and decision-making
activities.

Keywords: Higher-Order Thinking Skills, Bingo Game, History Learning, Game-Based
Learning, HOTS

PENDAHULUAN
Pembelajaran sejarah tidak hanya diarahkan pada penguasaan fakta, tokoh, tempat, dan

kronologi peristiwa, tetapi juga perlu mengembangkan kemampuan peserta didik dalam
mengolah informasi dan menggunakan pengetahuan untuk memahami berbagai persoalan
secara kritis (Jay, 2021; Wilke et al., 2022). Salah satu kemampuan yang penting dikembangkan
dalam proses tersebut adalah kemampuan berpikir tingkat tinggi atau Higher Order Thinking
Skills (HOTS) Lu et al. (2021). HOTS menuntut peserta didik untuk tidak sekadar mengingat
dan memahami informasi, tetapi mampu menghubungkan pengetahuan, menganalisis
informasi, mengevaluasi suatu permasalahan, serta menggunakan pengetahuan untuk
menghasilkan solusi atau gagasan. Kemampuan tersebut penting karena memungkinkan
peserta didik membangun argumentasi, memecahkan masalah, dan menghadapi persoalan yang
kompleks secara kritis dan sistematis (Kwangmuang et al., 2021; Li et al., 2022).

Dalam pembelajaran sejarah, pengembangan HOTS menjadi penting karena karakteristik
materi sejarah tidak hanya berkaitan dengan kemampuan mengingat fakta, tetapi juga menuntut
peserta didik memahami hubungan antarfakta, menganalisis sebab dan akibat suatu peristiwa,
mengevaluasi informasi atau interpretasi sejarah, serta mengembangkan argumentasi
berdasarkan pengetahuan yang dimiliki. Orientasi tersebut sejalan dengan tuntutan
pembelajaran yang mengarahkan peserta didik pada proses kognitif menganalisis (analyze),
mengevaluasi (evaluate), dan menciptakan (create) (Claravall & Irey, 2022; Chang et al., 2022;
Tirado-Olivares et al., 2022). Dalam konteks Kurikulum 2013, perencanaan pembelajaran juga
diarahkan pada keterpaduan antara tujuan, proses, dan penilaian pembelajaran melalui
perangkat pembelajaran yang dikembangkan guru (Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan
Republik Indonesia. Dengan demikian, pembelajaran sejarah perlu dirancang melalui aktivitas
yang tidak hanya menyampaikan materi, tetapi juga memberikan kesempatan kepada peserta
didik untuk terlibat dalam proses berpikir yang lebih kompleks. Dalam pendidikan sejarah,
desain pembelajaran berbasis permainan dapat membuka peluang untuk melatih penalaran dan
keterampilan berpikir historis, meskipun permainan perlu diintegrasikan dengan aktivitas
pedagogis yang lebih luas (Kessner & Harris, 2022; Fernandez Cércar, 2022).

Namun, kondisi pembelajaran sejarah kelas X di SMA Sullamul Mubtadi Anjani
menunjukkan adanya kesenjangan antara tuntutan tersebut dengan praktik pembelajaran di
kelas. Berdasarkan observasi awal, partisipasi aktif peserta didik masih relatif rendah, yang
terlihat dari terbatasnya respons terhadap pertanyaan guru, rendahnya keberanian mengajukan
pertanyaan, serta kurangnya keberanian menyampaikan pendapat di hadapan guru dan teman.
Interaksi pembelajaran juga cenderung berlangsung satu arah dari guru kepada peserta didik.
Selain itu, keterbatasan variasi metode pembelajaran menyebabkan sebagian peserta didik
kurang tertarik mengikuti pembelajaran dan berpotensi mengalami kejenuhan. Kondisi tersebut
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menunjukkan bahwa pembelajaran sejarah membutuhkan strategi yang mampu meningkatkan
keterlibatan peserta didik sekaligus menyediakan kesempatan untuk melakukan aktivitas
kognitif yang lebih kompleks. Dengan demikian, permasalahan yang ditemukan tidak semata-
mata berkaitan dengan rendahnya partisipasi, tetapi juga dengan belum optimalnya
pengalaman belajar yang dapat memberikan stimulus terhadap pengembangan kemampuan
berpikir tingkat tinggi.

Salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk merespons kondisi tersebut adalah
metode permainan Bingo. Permainan dalam pembelajaran dapat menciptakan suasana belajar
yang lebih interaktif serta memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk terlibat secara
aktif dalam proses pembelajaran. Dalam penelitian ini, Bingo tidak digunakan semata-mata
sebagai aktivitas rekreatif atau permainan untuk mengulang materi, tetapi diintegrasikan
dengan pertanyaan yang dirancang untuk menuntut proses berpikir tingkat tinggi. Melalui
aktivitas tersebut, peserta didik tidak hanya diarahkan untuk menemukan jawaban, tetapi juga
memahami permasalahan, mengolah informasi, menentukan jawaban, memberikan alasan,
serta mendiskusikan jawaban yang diperoleh. Mekanisme tersebut memungkinkan unsur
permainan berupa tantangan, keterlibatan, dan umpan balik berfungsi sebagai bagian dari
aktivitas instruksional. Literatur tentang game-based learning menunjukkan bahwa unsur
tantangan, umpan balik, dan keterlibatan dalam permainan dapat mendukung pencapaian
belajar apabila mekanisme permainan selaras dengan tujuan pembelajaran (Wardoyo et al.,
2021; Handayani et al., 2022; Haque et al., 2022). Pembelajaran berbasis permainan juga dapat
meningkatkan keterlibatan peserta didik dan menyediakan lingkungan belajar yang mendorong
proses kognitif yang lebih aktif (Scholz et al., 2021; Torrecilla-Hernandez & Sénchez-Ibafiez,
2022). Temuan empiris lainnya menunjukkan bahwa integrasi permainan dengan pembelajaran
yang berpusat pada pemecahan masalah dapat mendukung keterampilan berpikir tingkat tinggi
(Tong et al., 2022; Huang et al., 2022). Selain itu, penelitian mengenai penggunaan Bingo
dalam pembelajaran menunjukkan bahwa metode tersebut dapat meningkatkan partisipasi dan
hasil belajar peserta didik (Selfiani, 2022; Nadiya et al., 2022; Perangin-angin et al., 2022).

Secara konseptual, potensi permainan Bingo dalam penelitian ini terletak pada
integrasinya dengan pertanyaan yang menuntut proses kognitif tingkat tinggi. Dalam perspektif
taksonomi kognitif Anderson dan Krathwohl, proses kognitif terdiri atas mengingat
(remember), memahami (understand), menerapkan (apply), menganalisis (analyze),
mengevaluasi (evaluate), dan menciptakan (create) (Mulatsih, 2021; Harahap et al., 2022;
Nugraha, 2022). Kemampuan menganalisis, mengevaluasi, dan menciptakan merupakan
proses kognitif yang menjadi fokus HOTS. Oleh karena itu, Bingo dalam penelitian ini
diarahkan untuk menjadi sarana yang mengaktifkan peserta didik melalui pertanyaan dan
aktivitas yang menuntut mereka mengolah informasi, menentukan jawaban, memberikan
pertimbangan, serta menggunakan pengetahuan untuk menyelesaikan permasalahan. Karakter
permainan yang menekankan partisipasi dan aktivitas menjawab pertanyaan juga
memungkinkan munculnya interaksi dan aktivitas kolaboratif ketika permainan dilaksanakan
secara berkelompok (Nadiya et al., 2022; Perangin-angin et al., 2022; Selfiani, 2022).
Efektivitas pembelajaran berbasis permainan sendiri dapat dipengaruhi oleh desain permainan,
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karakteristik peserta didik, dan konteks mata pelajaran (Arifudin et al., 2021; Marcella et al.,
2022). Dengan demikian, penggunaan Bingo dalam penelitian ini tidak diposisikan sebagai
faktor yang secara otomatis meningkatkan HOTS, tetapi sebagai metode pembelajaran yang
dirancang untuk memberikan stimulus terhadap proses kognitif tingkat tinggi.

Sejumlah penelitian terdahulu telah menunjukkan potensi penggunaan Bingo dalam
pembelajaran. Implementasi permainan Bingo dalam pembelajaran sejarah kelas X-5 SMA
Negeri 2 Banguntapan, misalnya, menunjukkan bahwa permainan Bingo yang dikombinasikan
dengan penjelasan materi dan aktivitas tanya jawab dapat digunakan untuk meningkatkan
prestasi belajar sejarah. Penelitian lain yang mengintegrasikan Bingo review dalam Problem-
Based Learning (PBL) menunjukkan peningkatan penguasaan konsep dan motivasi belajar
peserta didik. Temuan tersebut menunjukkan bahwa Bingo dapat digunakan sebagai bagian
dari pembelajaran aktif, tetapi variabel hasil yang menjadi perhatian dalam penelitian-
penelitian tersebut terutama berkaitan dengan prestasi belajar, penguasaan konsep, dan
motivasi belajar. Sementara itu, penelitian mengenai HOTS telah dilakukan pada berbagai
konteks pembelajaran. Kajian pada pembelajaran ekonomi di SMA Negeri 8 Yogyakarta,
misalnya, menemukan bahwa 62,5% responden berada pada kategori baik dalam keterampilan
berpikir tingkat tinggi, sedangkan 37,5% berada pada kategori tidak baik. Penelitian lain
mengkaji pengembangan kemampuan berpikir kritis mahasiswa pada mata kuliah Hubungan
Internasional. Penelitian terhadap siswa kelas X SMK Muhammadiyah 1 Purwokerto juga
mengkaji kemampuan berpikir tingkat tinggi pada Pendidikan Agama Islam dengan
penggunaan media seperti PowerPoint dan kartu Bingo. Penelitian-penelitian tersebut
menunjukkan bahwa pengembangan HOTS dapat dikaji melalui berbagai strategi dan media
pembelajaran, tetapi konteks mata pelajaran, metode, dan variabel hasil yang digunakan
berbeda dengan penelitian ini. Dalam pembelajaran sejarah, penerapan HOTS juga
menghadapi tantangan pada aspek perencanaan, pelaksanaan, dan penilaian, sehingga guru
perlu merancang aktivitas yang benar-benar mengarahkan peserta didik pada proses analisis
dan evaluasi, bukan sekadar mengingat fakta Wulandari & Kumalasari ( 2022).

Berdasarkan kajian tersebut, terdapat research gap berupa belum spesifiknya kajian
mengenai pengaruh metode permainan Bingo yang dirancang dengan pertanyaan berbasis
HOTS terhadap kemampuan berpikir tingkat tinggi peserta didik dalam pembelajaran sejarah.
Penelitian terdahulu mengenai Bingo dalam pembelajaran sejarah lebih banyak menempatkan
prestasi belajar sebagai hasil yang diukur, sedangkan penelitian yang menggunakan Bingo
dalam konteks PBL lebih berorientasi pada penguasaan konsep dan motivasi. Di sisi lain,
penelitian mengenai HOTS banyak dilakukan pada mata pelajaran atau konteks pembelajaran
yang berbeda. Oleh karena itu, penelitian ini menawarkan kebaruan dengan menempatkan
kemampuan berpikir tingkat tinggi sebagai fokus hasil pembelajaran dan mengintegrasikan
metode permainan Bingo dengan aktivitas pertanyaan yang diarahkan pada proses
menganalisis, mengevaluasi, dan menciptakan. Dengan pendekatan tersebut, Bingo tidak
hanya digunakan sebagai permainan untuk meningkatkan ketertarikan peserta didik, tetapi
sebagai metode pembelajaran yang dirancang untuk memberikan pengalaman kognitif yang
lebih aktif dalam pembelajaran sejarah.
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Berdasarkan permasalahan dan kesenjangan penelitian tersebut, penelitian ini bertujuan
untuk menganalisis pengaruh penerapan metode permainan Bingo terhadap kemampuan
berpikir tingkat tinggi (Higher Order Thinking Skills/HOTS) peserta didik kelas X pada mata
pelajaran sejarah di SMA Sullamul Mubtadi Anjani tahun pelajaran 2020/2021. Penelitian ini
diharapkan dapat memberikan bukti empiris mengenai pemanfaatan metode permainan Bingo
sebagai alternatif pembelajaran sejarah yang tidak hanya mendorong keterlibatan peserta didik,
tetapi juga diarahkan pada pengembangan kemampuan kognitif tingkat tinggi.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi-experiment
untuk menguji pengaruh metode permainan Bingo terhadap kemampuan berpikir tingkat tinggi
(Higher Order Thinking Skills/HOTS) siswa pada mata pelajaran sejarah. Penelitian
dilaksanakan di SMA Sullamul Mubtadi Anjani, Kecamatan Suralaga, Kabupaten Lombok
Timur, pada semester ganjil tahun pelajaran 2020/2021. Populasi penelitian terdiri atas seluruh
siswa kelas X IPS sebanyak 63 siswa yang terbagi dalam kelas X IPS 1 sebanyak 31 siswa dan
X IPS 2 sebanyak 32 siswa. Kedua kelas digunakan sebagai kelompok penelitian, dengan satu
kelas sebagai kelompok eksperimen yang memperoleh pembelajaran menggunakan metode
permainan Bingo dan satu kelas sebagai kelompok kontrol yang memperoleh pembelajaran
tanpa menggunakan metode permainan Bingo. Variabel bebas dalam penelitian ini adalah
metode permainan Bingo, sedangkan variabel terikat adalah kemampuan berpikir tingkat tinggi
siswa pada mata pelajaran sejarah. Permainan Bingo dilaksanakan melalui kegiatan menjawab
pertanyaan pada kartu atau tabel Bingo hingga membentuk pola horizontal, vertikal, atau
diagonal. Setelah proses pembelajaran selesai, kedua kelompok diberikan posttest yang sama
untuk mengukur kemampuan berpikir tingkat tinggi.

Instrumen utama penelitian berupa tes objektif berbentuk pilihan ganda sebanyak 20 butir
yang disusun berdasarkan materi Indonesia zaman praaksara. Kisi-kisi instrumen mencakup
materi kehidupan masyarakat Indonesia, asal-usul nenek moyang bangsa Indonesia, dan
kebudayaan zaman praaksara dengan tingkat proses kognitif C1 sampai C4. Sebelum
digunakan, instrumen diuji validitas dan reliabilitasnya dengan bantuan SPSS 16.0. Validitas
butir ditentukan dengan membandingkan nilai » hitung dengan r tabel pada taraf signifikansi
5%, sedangkan reliabilitas instrumen dihitung untuk mengetahui konsistensi pengukuran.
Selain tes, observasi digunakan untuk mengamati pelaksanaan pembelajaran dan dokumentasi
digunakan untuk memperoleh data pendukung berupa data siswa serta perangkat pembelajaran.
Data penelitian dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan inferensial. Statistik deskriptif
digunakan untuk memperoleh nilai rata-rata dan standar deviasi. Sebelum pengujian hipotesis,
dilakukan uji normalitas Kolmogorov-Smirnov dan uji homogenitas Levene pada taraf
signifikansi 0,05. Selanjutnya, perbedaan kemampuan berpikir tingkat tinggi antara kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol diuji menggunakan uji ¢ pada taraf signifikansi 0,05.
Hipotesis dinyatakan diterima apabila nilai signifikansi < 0,05.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian
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Pembelajaran dilaksanakan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan perlakuan
pembelajaran yang berbeda. Kelas eksperimen memperoleh pembelajaran sejarah
menggunakan metode permainan Bingo berbasis HOTS, sedangkan kelas kontrol mengikuti
pembelajaran tanpa menggunakan metode permainan Bingo. Setelah proses pembelajaran
selesai, kedua kelompok diberikan tes untuk memperoleh data kemampuan berpikir tingkat
tinggi siswa. Data yang diperoleh selanjutnya dianalisis secara deskriptif dan inferensial untuk
mengetahui karakteristik skor masing-masing kelompok serta menguji perbedaan kemampuan
berpikir tingkat tinggi antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.

Hasil Belajar Kelas Eksperimen

Kelas eksperimen terdiri atas 31 siswa yang memperoleh pembelajaran sejarah
menggunakan metode permainan Bingo berbasis HOTS. Data yang diperoleh dari kelompok
tersebut kemudian dianalisis untuk mengetahui nilai rata-rata, standar deviasi, nilai minimum,
nilai maksimum, dan rentang skor. Analisis deskriptif diperlukan untuk menggambarkan
karakteristik skor yang diperoleh siswa setelah mengikuti pembelajaran. Hasil analisis
deskriptif kelas eksperimen disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Deskripsi Data Kelas Eksperimen

Statistik Nilai

N (valid) 31
Missing 0

Mean 80,8065
Std. Error of Mean 1,59125
Std. Deviation 8,85972
Variance 78,495
Range 45,00
Minimum 55,00
Maximum 100,00

Sumber: Data penelitian, 2022

Berdasarkan Tabel 1, kelas eksperimen yang terdiri atas 31 siswa memperoleh nilai rata-
rata sebesar 80,8065. Nilai standar deviasi sebesar 8,85972 menunjukkan adanya variasi skor
di antara siswa dalam kelompok eksperimen. Skor minimum yang diperoleh adalah 55,
sedangkan skor maksimum mencapai 100, sehingga rentang skor sebesar 45 poin. Data tersebut
menunjukkan bahwa skor siswa pada kelas eksperimen berada pada rentang yang cukup luas,
dengan nilai rata-rata berada pada kisaran 80. Untuk melihat penyebaran skor secara lebih rinci,
data hasil belajar kelas eksperimen selanjutnya disajikan berdasarkan frekuensi masing-masing
skor. Distribusi tersebut menunjukkan jumlah siswa yang memperoleh setiap skor serta
persentasenya dalam kelompok eksperimen. Penyajian distribusi frekuensi dapat membantu

Copyright (c) 2022 SOCIAL: Jurnal Inovasi Pendidikan IPS

300


https://jurnalp4i.com/index.php/social

SOCIAL: Jurnal Inovasi Pendidikan IPS

Vol. 2, No. 4, Tahun 2022

e-ISSN : 2797-8842 | p-ISSN : 2797-9431 -
Online Journal System https : https://jurnalp4i.com/index.php/social Jurnal P4l

memperlihatkan pola pemusatan skor yang belum sepenuhnya terlihat dari nilai rata-rata dan
standar deviasi. Distribusi frekuensi hasil belajar kelas eksperimen disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Distribusi Frekuensi Kelas Eksperimen

Skor Frekuensi Persen (%) Persen Valid (%) Kumulatif (%)

55 1 3,2 3,2 3,2
60 1 3,2 3,2 6,5
70 1 3,2 3,2 9,7
75 6 19,4 19,4 29,0
80 8 25,8 25,8 54,8
&5 8 25,8 25,8 80,6
90 5 16,1 16,1 96,8
100 1 3,2 3,2 100,0
Total 31 100,0 100,0

Sumber: Data penelitian, 2022

Berdasarkan Tabel 2, skor yang paling banyak diperoleh siswa kelas eksperimen adalah
80 dan 85, masing-masing sebanyak 8 siswa atau 25,8%. Selanjutnya, skor 75 diperoleh oleh
6 siswa atau 19,4%, sedangkan skor 90 diperoleh oleh 5 siswa atau 16,1%. Skor 55, 60, 70,
dan 100 masing-masing diperoleh oleh 1 siswa atau 3,2%. Dengan demikian, distribusi skor
kelas eksperimen paling banyak terkonsentrasi pada rentang 75-90, dengan frekuensi tertinggi
terdapat pada skor 80 dan 85. Untuk memberikan gambaran berdasarkan kategori skor, hasil
belajar kelas eksperimen selanjutnya dikelompokkan menggunakan skor maksimum ideal 100
dan skor minimum ideal 0. Berdasarkan perhitungan diperoleh Mean Ideal (Mi) sebesar 50 dan
Standar Deviasi Ideal (SDi) sebesar 16,67. Berdasarkan nilai tersebut, skor 66,67—100
dikategorikan tinggi, skor 33,33-66,67 dikategorikan sedang, dan skor 0—33,33 dikategorikan
rendah. Hasil pengkategorian menunjukkan bahwa rata-rata kelas eksperimen sebesar 80,8065
berada dalam interval kategori tinggi.

Hasil Belajar Kelas Kontrol

Kelas kontrol terdiri atas 15 siswa yang mengikuti pembelajaran sejarah tanpa
menggunakan metode permainan Bingo. Data hasil belajar pada kelompok kontrol dianalisis
dengan statistik deskriptif untuk memperoleh gambaran mengenai nilai rata-rata, standar
deviasi, nilai minimum, nilai maksimum, dan rentang skor. Analisis tersebut dilakukan dengan
prosedur yang sama seperti pada kelompok eksperimen sehingga karakteristik kedua kelompok
dapat dibandingkan. Hasil analisis deskriptif kelas kontrol disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Deskripsi Data Kelas Kontrol
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Statistik Nilai

N (valid) 15

Missing 0

Mean 58.87

Std. Error of Mean 2,671

Std. Deviation 10,343

Variance 106,981

Range 31

Minimum 40

Maximum 75

Sumber: Data penelitian, 2022

Berdasarkan Tabel 3, sebanyak 15 siswa pada kelas kontrol memperoleh nilai rata-rata
sebesar 58,87. Nilai standar deviasi yang diperoleh sebesar 10,343 menunjukkan adanya variasi
skor antar siswa dalam kelompok kontrol. Skor minimum pada kelompok ini adalah 40,
sedangkan skor maksimum sebesar 75, sehingga rentang skor mencapai 31 poin. Dibandingkan
dengan kelas eksperimen, rata-rata skor kelas kontrol lebih rendah, sedangkan standar
deviasinya lebih besar. Distribusi skor kelas kontrol selanjutnya dianalisis untuk mengetahui
penyebaran frekuensi pada setiap nilai yang diperoleh siswa. Analisis tersebut memberikan
informasi mengenai jumlah siswa pada masing-masing skor serta persentase skor dalam
kelompok kontrol. Distribusi frekuensi juga digunakan untuk melihat kecenderungan
pemusatan skor pada kelompok yang memperoleh pembelajaran tanpa permainan Bingo. Hasil
distribusi frekuensi kelas kontrol disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Distribusi Frekuensi Kelas Kontrol
Skor Frekuensi Persen (%) Persen Valid (%) Kumulatif (%)

45 1 6,7 6,7 6,7

46 1 6,7 6,7 13,3
47 1 6,7 6,7 20,0
51 1 6,7 6,7 26,7
52 2 13,3 13,3 40,0
57 2 13,3 13,3 53,3
58 1 6,7 6,7 60,0
63 1 6,7 6,7 66,7
65 1 6,7 6,7 73,3
69 1 6,7 6,7 80,0
70 1 6,7 6,7 86,7
75 1 6,7 6,7 93,3
76 1 6,7 6,7 100,0
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Total 15 100,0 100,0

Sumber: Data penelitian, 2022

Berdasarkan Tabel 4, skor kelas kontrol tersebar pada rentang 45—76. Frekuensi tertinggi
terdapat pada skor 52 dan 57, yang masing-masing diperoleh oleh 2 siswa atau 13,3%.
Sementara itu, skor 45, 46, 47, 51, 58, 63, 65, 69, 70, 75, dan 76 masing-masing diperoleh oleh
1 siswa atau 6,7%. Distribusi tersebut menunjukkan bahwa skor kelas kontrol lebih banyak
tersebar pada rentang nilai yang lebih rendah dibandingkan dengan kelas eksperimen.
Berdasarkan pengkategorian skor, kelas kontrol juga menggunakan skor maksimum ideal 100
dan skor minimum ideal 0. Nilai Mean Ideal (Mi) yang digunakan adalah 50 dan Standar
Deviasi Ideal (SDi) sebesar 16,67. Dengan interval tersebut, skor 66,67—100 termasuk kategori
tinggi, skor 33,33-66,67 termasuk kategori sedang, dan skor 0-33,33 termasuk kategori
rendah. Rata-rata kelas kontrol sebesar 58,87 berada pada interval kategori sedang.

Pengujian Persyaratan Analisis Data

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, instrumen dan data penelitian terlebih dahulu
melalui pengujian yang diperlukan. Pengujian instrumen meliputi validitas dan reliabilitas
untuk mengetahui kelayakan butir soal yang digunakan dalam pengumpulan data. Selanjutnya,
data penelitian diperiksa melalui uji normalitas sebelum dilakukan pengujian hipotesis. Hasil
pengujian instrumen dan persyaratan analisis disajikan pada bagian berikut.

Uji Validitas Instrumen Tes

Uji validitas dilakukan terhadap instrumen uji coba yang terdiri atas 15 butir soal. Instrumen
tersebut diuji cobakan kepada 31 siswa dan setiap butir dianalisis dengan membandingkan nilai
r hitung dengan 7 tabel. Nilai r tabel yang digunakan pada taraf signifikansi 5% adalah 0,355.
Hasil uji validitas masing-masing butir soal disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Uji Validitas Instrumen

No. Item r hitung r tabel Kriteria
Item 1 0,324 0,355 Tidak valid
Item 2 0,914 0,355 Valid
Item 3 0,366 0,355 Valid
Item 4 0,616 0,355 Valid
Item 5 0,230 0,355 Tidak valid
Item 6 0,755 0,355 Valid
Item 7 0,757 0,355 Valid
Item 8 0,746 0,355 Valid
Item 9 0,577 0,355 Valid
Item 10 0,807 0,355 Valid
Item 11 0,688 0,355 Valid
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Item 12 0,053 0,355 Tidak valid
Item 13 0,158 0,355 Tidak valid
Item 14 0,672 0,355 Valid
Item 15 0,588 0,355 Valid
Sumber: Data penelitian, 2022

Berdasarkan Tabel 5, dari 15 butir soal yang diuji terdapat 11 butir yang memenuhi
kriteria validitas. Butir yang dinyatakan valid adalah item 2, 3, 4, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 14, dan 15
karena nilai 7 hitung lebih besar daripada r tabel sebesar 0,355. Sementara itu, item 1, 5, 12,
dan 13 dinyatakan tidak valid karena nilai » hitung masing-masing lebih kecil daripada 0,355.
Dengan demikian, berdasarkan hasil uji tersebut terdapat 11 butir yang memenuhi kriteria
validitas.

Uji Reliabilitas Tes

Setelah uji validitas, instrumen selanjutnya diuji reliabilitasnya untuk mengetahui konsistensi
instrumen. Pengujian reliabilitas dilakukan menggunakan Cronbach's Alpha dengan bantuan
SPSS.16.0. Hasil pengujian reliabilitas terhadap 15 item menghasilkan nilai Cronbach's Alpha
sebesar 0,847. Hasil uji reliabilitas instrumen disajikan pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Uji Reliabilitas Tes
Cronbach's Alpha N of Items

0,847 15
Sumber: Data penelitian, 2022

Berdasarkan Tabel 6, nilai Cronbach's Alpha yang diperoleh dari 15 item adalah sebesar
0,847. Nilai tersebut menunjukkan bahwa instrumen memiliki konsistensi internal yang tinggi
berdasarkan kriteria yang digunakan dalam penelitian. Dengan demikian, instrumen tes
dinyatakan reliabel untuk digunakan dalam pengumpulan data penelitian. Hasil tersebut
melengkapi pengujian instrumen setelah sebelumnya dilakukan uji validitas terhadap masing-
masing butir soal.

Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan terhadap data penelitian sebelum pengujian hipotesis menggunakan
statistik parametrik. Pengujian dilakukan menggunakan metode Kolmogorov-Smirnov dengan
memperhatikan nilai Asymp. Sig. (2-tailed). Data dinyatakan memenuhi asumsi normalitas
apabila nilai signifikansi lebih besar dari 0,05. Hasil uji normalitas disajikan pada Tabel 7.

Tabel 7. Hasil Uji Normalitas Data
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Komponen Nilai
N 31
Mean residual 0,0000000
Std. Deviation residual 2,38277686
Most Extreme Differences - Absolute 0,131
Most Extreme Differences - Positive 0,115
Most Extreme Differences - Negative -0,131
Kolmogorov-Smirnov Z 0,728
Asymp. Sig. (2-tailed) 0,665

Sumber: Data penelitian, 2022

Berdasarkan Tabel 7, hasil uji normalitas Kolmogorov-Smirnov menunjukkan nilai
Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,665. Nilai tersebut lebih besar daripada 0,05 sehingga data
memenuhi kriteria normalitas yang digunakan dalam penelitian. Dengan demikian, data
dinyatakan berdistribusi normal berdasarkan hasil pengujian tersebut. Hasil uji normalitas
selanjutnya menjadi dasar untuk melanjutkan analisis menggunakan pengujian parametrik.

Pengujian Hipotesis

Setelah pengujian persyaratan analisis dilakukan, tahap selanjutnya adalah menguji
hipotesis penelitian. Pengujian hipotesis dilakukan untuk mengetahui perbedaan kemampuan
berpikir tingkat tinggi antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Analisis
menggunakan Independent Samples t-test pada taraf signifikansi 0,05. Hasil pengujian
hipotesis disajikan pada Tabel 8.

Tabel 8. Hasil Independent Samples t-test

95% 95%

. . Sig. (2- Mean Std. Error
A F . | I
sumst Sig ¢ tailed) Difference  Difference C C
Lower  Upper
Equal
variances 0,009 0,925 4,853 28 0,000 17,333 3,572 10,016 24,650
assumed
Equal
variances — — 4,853 27,885 0,000 17,333 3,572 10,015 24,652

not assumed

Sumber: Data penelitian, 2022

Berdasarkan Tabel 8, uji Levene menghasilkan nilai F sebesar 0,009 dengan nilai
signifikansi sebesar 0,925. Nilai signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05 sehingga pengujian
t-test menggunakan baris equal variances assumed. Pada baris tersebut diperoleh nilai ¢ sebesar
4,853 dengan df = 28 dan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000. Selisih rata-rata kedua kelompok
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sebesar 17,333 dengan interval kepercayaan 95% antara 10,016 sampai 24,650, sehingga
terdapat perbedaan yang signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.

Berdasarkan hasil pengujian tersebut, hipotesis nol (H0) yang menyatakan tidak terdapat
pengaruh metode permainan Bingo terhadap kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa ditolak.
Sebaliknya, hipotesis alternatif (H1) yang menyatakan terdapat pengaruh metode permainan
Bingo diterima karena nilai signifikansi sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa pada kelompok yang
memperoleh pembelajaran menggunakan metode permainan Bingo berbeda secara signifikan
dari kelompok yang memperoleh pembelajaran tanpa metode tersebut. Perbedaan tersebut
ditunjukkan pula oleh rata-rata kelompok eksperimen sebesar 80,8065 yang lebih tinggi
daripada rata-rata kelompok kontrol sebesar 58,87.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode permainan Bingo berbasis
HOTS menghasilkan capaian kemampuan berpikir tingkat tinggi yang lebih tinggi pada
kelompok eksperimen dibandingkan kelompok kontrol. Perbedaan tersebut ditunjukkan oleh
rata-rata capaian kelompok eksperimen yang lebih tinggi daripada kelompok kontrol dan
diperkuat oleh hasil Independent Samples t-test yang menunjukkan adanya perbedaan
signifikan antara kedua kelompok (t = 4,853; p = 0,000). Temuan ini menunjukkan bahwa
penggunaan permainan Bingo dalam pembelajaran sejarah berpotensi memberikan
pengalaman belajar yang lebih mendukung keterlibatan siswa dalam aktivitas kognitif
dibandingkan pembelajaran tanpa permainan Bingo. Hasil tersebut sejalan dengan sintesis
penelitian yang menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan secara umum dapat
memberikan capaian belajar yang lebih baik dibandingkan pembelajaran nonpermainan,
meskipun besarnya efek dipengaruhi oleh desain permainan dan konteks pembelajaran
(Arifudin et al., 2021; Marcella et al., 2022). Dengan demikian, perbedaan capaian pada
penelitian ini dapat dipahami bukan semata-mata sebagai akibat dari adanya unsur permainan,
tetapi juga sebagai konsekuensi dari bagaimana aktivitas Bingo diintegrasikan dengan tugas
pembelajaran yang menuntut proses berpikir tingkat tinggi.

Secara proses, permainan Bingo berbasis HOTS memberikan kesempatan kepada siswa
untuk terlibat secara langsung dalam menjawab pertanyaan yang menjadi bagian dari
mekanisme permainan. Siswa perlu memperhatikan pertanyaan, mengidentifikasi informasi
yang relevan, mengolah pengetahuan yang telah dimiliki, kemudian menentukan jawaban yang
sesuai untuk melanjutkan permainan. Rangkaian aktivitas tersebut memberikan ruang bagi
siswa untuk tidak hanya mengingat informasi sejarah, tetapi juga menggunakan pengetahuan
dalam menyelesaikan pertanyaan dan menentukan respons. Hal ini sejalan dengan (Mulatsih,
2021; Harahap et al., 2022; Nugraha, 2022) yang menjelaskan bahwa HOTS mencakup
kemampuan menelaah informasi secara kritis dan kreatif serta memecahkan masalah. Dalam
konteks tersebut, permainan Bingo dapat menjadi sarana untuk mengintegrasikan aktivitas
bermain dengan tuntutan kognitif apabila pertanyaan yang digunakan dirancang sesuai dengan
tujuan pengembangan HOTS.
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Mekanisme tersebut memperlihatkan bahwa unsur permainan tidak secara otomatis
menghasilkan kemampuan berpikir tingkat tinggi, tetapi efektivitasnya bergantung pada
hubungan antara mekanisme permainan dan tugas kognitif yang diberikan kepada siswa.
Ketika siswa harus menyelesaikan pertanyaan untuk memperoleh pola Bingo, aktivitas
permainan dapat memberikan dorongan agar siswa terlibat secara aktif dalam proses
menemukan dan menentukan jawaban. Kondisi ini sejalan dengan kajian yang menekankan
bahwa efektivitas permainan edukatif dipengaruhi oleh kesesuaian antara mekanisme
permainan, tugas kognitif, umpan balik, dan tujuan pembelajaran (Krath et al., 2021; Khaldi et
al., 2022). Temuan tersebut juga konsisten dengan penelitian Scholz et al. (2021) dan Huang et
al. (2022) yang menunjukkan bahwa unsur permainan dapat mendukung keterlibatan belajar
sekaligus memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menjalankan aktivitas kognitif
yang lebih kompleks. Oleh karena itu, penggunaan Bingo dalam penelitian ini lebih tepat
dipahami sebagai strategi pembelajaran yang menyediakan konteks aktivitas untuk
mengerjakan tugas kognitif, bukan sekadar aktivitas bermain sebagai tujuan pembelajaran.

Dari sisi pembelajaran sejarah, penggunaan permainan Bingo juga memberikan ruang
bagi siswa untuk berinteraksi dengan materi melalui pertanyaan dan respons secara langsung.
Selama kegiatan pembelajaran, siswa terlibat dalam proses menjawab pertanyaan dan
berinteraksi dengan teman maupun guru, sehingga pembelajaran berlangsung lebih partisipatif
dibandingkan pembelajaran yang hanya berorientasi pada penyampaian materi. Keterlibatan
tersebut relevan dengan pengembangan HOTS karena siswa memperoleh kesempatan untuk
menggunakan pengetahuan yang telah dipelajari dalam merespons permasalahan yang
disajikan melalui permainan. Temuan ini selaras dengan meta-analisis Aoliyah (2022) yang
menunjukkan bahwa gamifikasi dapat memberikan efek positif terhadap aspek kognitif,
motivasional, dan perilaku dalam pembelajaran. Dalam pembelajaran sejarah, penelitian
Torrecilla-Hernandez dan Séanchez-Ibafiez (2022) serta Kessner dan Harris (2022) juga
menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi dan permainan dapat mendukung latihan berpikir
historis dan penalaran apabila diintegrasikan dengan tujuan pembelajaran yang jelas.

Keterkaitan antara permainan Bingo dan HOTS juga dapat dilihat dari karakteristik
proses berpikir yang menjadi tuntutan dalam pembelajaran. HOTS menuntut siswa untuk
berpikir kritis ketika menerima dan menelaah informasi, menggunakan pengetahuan yang telah
dimiliki, berpikir kreatif dalam menghadapi permasalahan, serta menentukan keputusan
berdasarkan informasi yang tersedia (Sari et al., 2021). Dalam pembelajaran sejarah, proses
tersebut penting karena pemahaman terhadap materi tidak hanya berkaitan dengan kemampuan
mengingat fakta, tetapi juga dengan kemampuan menganalisis hubungan antarinformasi dan
menggunakan pengetahuan untuk memahami permasalahan sejarah. Aktivitas pertanyaan
dalam permainan Bingo dapat diarahkan untuk memberikan stimulus terhadap proses tersebut
sehingga siswa memperoleh kesempatan untuk menggunakan kemampuan kognitif yang lebih
kompleks selama pembelajaran. Hal ini sejalan dengan Wulandari & Kumalasari, (2022) yang
menekankan pentingnya aktivitas pembelajaran sejarah yang secara eksplisit mengarahkan
peserta didik pada proses analisis, evaluasi, dan argumentasi historis.
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Secara keseluruhan, temuan penelitian menunjukkan bahwa penggunaan metode
permainan Bingo berbasis HOTS berkaitan dengan capaian kemampuan berpikir tingkat tinggi
yang lebih tinggi pada kelompok eksperimen dibandingkan kelompok kontrol. Temuan ini
memperkuat hasil penelitian terdahulu mengenai potensi permainan dan gamifikasi dalam
mendukung keterlibatan serta aktivitas kognitif siswa, sekaligus memberikan konteks
penerapan pada pembelajaran sejarah. Implikasi praktisnya adalah permainan Bingo dapat
dipertimbangkan sebagai salah satu alternatif metode pembelajaran sejarah, khususnya apabila
pertanyaan dan mekanisme permainan dirancang secara sengaja untuk mengarahkan siswa
pada aktivitas analisis, evaluasi, pemecahan masalah, dan pengambilan keputusan. Dengan
demikian, nilai pedagogis Bingo tidak terletak pada unsur permainan semata, tetapi pada
kemampuan guru mengintegrasikan permainan dengan tujuan pembelajaran dan tuntutan
kognitif yang ingin dikembangkan.

KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan metode permainan Bingo berbasis HOTS
dalam pembelajaran sejarah memiliki perbedaan capaian kemampuan berpikir tingkat tinggi
yang signifikan dibandingkan pembelajaran tanpa metode permainan Bingo. Kelompok yang
memperoleh pembelajaran menggunakan Bingo menunjukkan capaian HOTS yang lebih tinggi
daripada kelompok kontrol, dengan hasil Independent Samples t-test sebesar t = 4,853 dan nilai
signifikansi p = 0,000. Temuan ini mengindikasikan bahwa permainan Bingo dapat menjadi
alternatif metode pembelajaran sejarah yang mendukung keterlibatan siswa dalam aktivitas
kognitif, khususnya ketika pertanyaan dan mekanisme permainan diarahkan pada proses
analisis, pengolahan informasi, pemecahan masalah, dan pengambilan keputusan. Namun,
temuan penelitian ini perlu dipahami dalam konteks keterbatasannya, terutama penggunaan
cakupan sampel yang terbatas pada satu sekolah dan kondisi kelompok penelitian yang tidak
sepenuhnya seimbang, sehingga generalisasi hasil ke konteks pembelajaran yang lebih luas
perlu dilakukan secara hati-hati.

Penelitian selanjutnya disarankan mengembangkan penerapan permainan Bingo pada
jumlah sekolah dan karakteristik peserta didik yang lebih beragam serta menggunakan desain
penelitian yang memungkinkan pengukuran kemampuan sebelum dan sesudah perlakuan untuk
memperoleh gambaran perubahan HOTS yang lebih komprehensif. Pengembangan instrumen
juga perlu diarahkan pada penyusunan butir pertanyaan yang secara proporsional
merepresentasikan indikator HOTS dan karakteristik berpikir historis. Selain itu, penelitian
mendatang dapat membandingkan Bingo dengan metode permainan atau model pembelajaran
aktif lainnya serta mengkaji pengaruh desain permainan, kualitas pertanyaan, umpan balik, dan
interaksi kelompok terhadap perkembangan HOTS. Dengan pengembangan tersebut,
penggunaan Bingo diharapkan tidak hanya menjadi aktivitas permainan dalam pembelajaran
sejarah, tetapi dapat dirancang sebagai strategi pembelajaran yang secara sistematis
mendukung pengembangan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa.
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