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ABSTRAK 

 Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaru metode 

permainan Bingo terhadap hasil belajar matematika siswa kelas III Sd Tema 5 

SubTema 2. Penelitian ini menggunakan Quasi Eksperimen Design yaitu desain 

yang mempunyai kelompok kontrol,  tetapi tidak dapat berfungsi sepenuhnya 

untuk mengontrol variable-variabel luar yang mempengaruhi pelaksanaan 

eksperimen. Penelitian ini menggunakan Nonequivalent Control Group Design. 

Pada desain ini terdapat dua kelompok yaitu kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol. Uji penelitian yang dilakukan menggunakan uji t sampel bebas 

(independent samples t test). Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 

metode permainan Bingo dapat membantu siswa dalam memahami pembelajaran 

matematika. Berdasarkan hasil penelitian maka kesimpulan rata-rata pretest 

kelompok eksperimen sebesar 40.50, setelah diberikan perlakuan dengan metode 

permainan bingo nilai rata-rata posttest kelompok eksperimen mengalami 

peningkatan menjadi 89.50, sedangkan nilai rata-rata pretest kelompok kontrol 

44.80 dan nilai rata-rata posttest kelompok kontrol mengalami peningkatan 

menjadi 67.20. Dari hitung nilai rata-rata tersebut, hasil tes kelompok eksperimen 

mengalami peningkatan sebesar 49% sedangkan hasil tes kelompok kontrol 

mengalami peningkatan sebesar 23%. Setelah diketahui adanya perbedaan dari  

hasil belajar matematika siswa dari masing-masing kelas maka peneliti 

menganalisis hipotesis yaitu dengan menggunakan program SPSS 20.0 for 

windows dan diperoleh nilai thitung ≥ ttabel yaitu 8.901 ≥ 2,021, dan nilai sig ≤
 0,05 yaitu 0,000  ≤ 0,05. Maka Ho ditolak dan Ha diterima. Artinya pengaruh 

metode permainan bingo terhadap hasil belajar matematika siswa memiliki 

pengaruh. 

 

Kata Kunci : Hasil belajar matematika, metode permainan bingo 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan adalah suatu proses atau kegiatan dimana seorang 

pendidik dan peserta didik melakukan interaksi untuk mengembangkan 

kemampuan, sikap dan potensi peserta didik guna mencapai tujuan 

pendidikan. Menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 

Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional: “Pendidikan adalah 

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 ketrampilan yang diperlukan 

dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara”. Menurut (Ayuwanti, 2017) 

Pendidikan yaitu tuntutan di dalam hidup tumbuhnya anak-anak. 

pendidikan yaitu menuntun segala kekuatan kodrat yang ada pada anak-

anak, agar menjadi sebagai manusia dan sebagai anggota masyarakat 

dapatlah mencapai keselamatan dan kebahagiaan setinggi-tingginya. 

Pendidikan adalah usaha sadar untuk menyiapkan peserta didik melalui 

kegiatan bimbingan, pengajaran, dan atau latihan bagi peranannya di masa 

yang akan datang. 

Menurut (Ii et al., (2010) Aktif dalam pembelajaran adalah 

memosisikan guru sebagai orang yang menciptakan suasana belajar 

kondusif atau sebagai fasilitator dalam belajar, sementara siswa sebagai 

1  

1 

http://belajarpsikologi.com/kurikulum-pendidikan-jangan-sering-berubah/
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peserta belajar yang harus aktif. Dalam proses pembelajaran yang aktif 

terjadi dialog yang interaktif antara siswa dengan siswa, siswa dengan 

guru atau siswa dengan sumber belajar lainnya. Menurut Ii et al., (2010) 

menyatakan bahwa strategi pembelajaran yang aktif dalam proses 

pembelajaran adalah siswa diharapkan aktif terlibat dalam proses 

pembelajaran untuk berpikir, mencoba, membuat menemukan konsep baru, 

dan menghasilkan suatu karya. Sesuai dengan kurikulum yang digunakan 

saat ini yaitu kurikulum 2013 yang meharuskan siswa aktif dalam proses 

pembelajaran atau student center learning. Salah satu cara yang bisa 

diterapkan dalam pembelajaran aktif yaitu dengan menggunakan metode 

yang sesuai dengan karakteristik siswa saat ini. Melalui metode 

pembelajaran, siswa akan lebih mudah dalam menerima informasi dalam 

proses pembelajaran. Menurut (Masrohah et al., 2019) mengemukakan 

bahwa model pembelajaran adalah suatu rencana atau pola yang digunakan 

untuk membentuk rencana pembelajaran guna mencapai tujuan 

pembelajaran tersebut.  

Siswa akan menjadi aktif, tertarik dan antusias dalam pelajaran, 

jika guru mampu menerapkan metode pembelajaran yang kreatif serta 

menyenangkan. Pada kenyataannya dilapangan masih terdapat beberapa 

persoalan, salah satunya yaitu masih rendahnya hasil belajar siswa 

khususnya pada mata pelajaran Matematika. Menurut sebagian siswa, 

matematika merupakan pelajaran yang sulit dimengerti sehingga aktivitas 

belajar siswa pada mata pelajaran Matematika menjadi menurun. Faktor 
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lain yang mempengaruhi hasil belajar siswa akan pelajaran Mamematika 

adalah kurangnya guru dalam menggunakan metode pembelajaran. 

Metode pembelajaran yang digunakan cenderung monoton dan siswa 

merasa bosan saat pembelajaran berlangsung (Wulan Saswati, 2022) 

Pembelajaran matematika di kelas pada umumnya lebih 

mengutamakan pada penyampaian informasi bukan penekanan proses 

pembelajaran. Pembelajaran seperti itu kemudian akan melahirkan model 

pembelajaran pasif dan tidak demokratis, karena peran inti di tangan guru 

dan bahkan guru seringkali bersikap otoriter. Peserta didik selama ini 

hanya dianggap anak-anak yang dapat dikembangkan secara mekanik. 

Dengan sikap guru yang demikian memperkuat daya tekan yang dapat 

mematikan aspek positif yang semestinya dimiliki siswa. Akibatnya siswa 

tidak dapat melakukan aktivitas belajar secara optimal, kehilangan 

kemampuan mandiri, toleransi terhadap perbedaan pendapat, dan 

mengambil keputusan yang bertanggung jawab (Mufidah et al., 2013) 

Berdasarkan hasil observasi awal yang telah dilakukan oleh 

peneliti di SDN 35 Ampenan pada tanggal 20 Desember 2022, terdapat 

beberapa masalah yang muncul, khususnya dalam proses pembelajaran 

matematika. Pada saat kegiatan belajar mengajar di kelas III masih 

ditemukan banyak kendala terutama masalah penggunaan metode 

pembelajaran karena kebanyakan guru sekarang hanya menggunakan 

metode pembelajaran yang monoton seperti ceramah dan hafalan yang 

diberikan oleh guru yang belum menunjang semangat peserta didik untuk 
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belajar. Kondisi demikian membuat peserta didik malas untuk mengikuti 

pembelajaran, dan mengakibatkan rendahnya aktivitas belajar peserta 

didik. Peserta didik cenderung tidak aktif dalam pembelajaran. Peserta 

didik jarang mengajukan pertanyaan walaupun guru telah memancing 

dengan pertanyaan yang masih belum jelas. Selain itu, aktivitas peserta 

didik dalam mencatat, membuat ringkasan dan mengerjakan soal-soal 

masih sangat rendah. 

Menyikapi hal demikian, seorang guru matematika seharusnya 

dapat melakukan tindakan alternatif yang berguna untuk meningkatkan 

aktivitas siswa dalam menerima pembelajaran matematika. Sebaiknya 

guru berupaya menciptakan proses pembelajaran yang terpusat pada siswa. 

Dengan kata lain, guru dapat menerapkan strategi pembelajaran yang 

memandang siswa sebagai subjek belajar yang dinamis, sedangkan guru 

hanya bertindak sebagai fasilitator. Selain itu, selama proses pembelajaran 

berlangsung, guru juga hendaknya mampu menciptakan suasana belajar 

yang menyenangkan sehingga terjadi interaksi antara guru dan siswa. 

Salah satu strategi pembelajaran yang dianggap tepat untuk memecahkan 

masalah tersebut adalah dengan metode permainan bingo. 

Menurut Hapsari & Wicaksono, (2018) metode adalah suatu 

pengetahuan tentang cara-cara mengajar yang dipergunakan oleh seorang 

guru atau instruktur. Sedangkan menurut kamus besar bahasa Indonesia 

metode adalah “cara kerja yang bersistem untuk memudahkan pelaksanaan 

suatu kegiatan guna mencapai tujuan yang ditetapkan. Makin tepat metode 
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yang digunakan oleh guru dalam mengajar, diharapkan makin 

efektif dan efisien dalam pencapaian tujuan pembelajaran (Vinet & 

Zhedanov, 2011) 

Sedangkan menurut Besare, (2020) mengemukakan bahwa 

“bermain adalah suatu kegiatan yang dilakukan dengan atau tanpa 

mempergunakan alat yang menghasilkan pengertian atau memberikan 

informasi, memberi kesenangan maupun mengembangkan imajinasi anak”. 

Dengan bermain anak bisa mengembangkan potensi yang ada dalam 

dirinya, anak-anak akan lebih senang dan menjadikan si anak lebih aktif. 

Sebagaimana dikemukakan oleh Vinet & Zhedanov, (2011b)“ belajar 

dengan bermain akan memberi kesempatan kepada anak untuk 

memanipulasi, mengulang-ulang, menemukan sendiri, bereksplorasi serta 

mempraktekkannya. Menurut Oktaviani et al., (2019) Permainan dapat 

dipakai untuk mempraktekkan keterampilan membaca dan berhitung 

sederhana. Tujuan pemberantasan buta aksara dan buta angka untuk orang 

dewasa atau pelajaran membaca, menulis permulaan serta matematika 

adalah yang lazim dikaitkan dengan permainan. Dalam proses 

pembelajaran guru hendaknya memberikan kebebasan kepada setiap anak 

didiknya 

untuk mengekspresikan apa yang ada dalam pemikiran mereka. Sebaiknya 

guru juga memberi kebebasan sesuai dengan sifat alami anak sehingga 

dalam mengembangkan kreatifitasnya anak tidak merasa takut untuk 

berbeda dengan gurunya (Sutarto et al., 2020). 
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Permainan bingo merupakan Masalah kelas dan upaya guru untuk 

mengatasinya. Siswa dari semua tingkat keahlian dapat memperoleh 

manfaat dari praktik pemecahan masalah yang disediakan oleh permainan 

bingo; ini termasuk mereka yang memiliki bakat tinggi, sedang, dan 

rendah. Keterlibatan dan semangat siswa dapat ditingkatkan di kelas 

dengan bantuan permainan Bingo. Nilai ujian siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan permainan bingo memberikan wawasan tentang hasil belajar 

mereka (Hanida et al., 2016). 

Menurut Ratipal, (2018), permainan bingo merupakan permainan 

kartu di mana pemain mengikuti seperangkat aturan untuk mendapatkan 

poin berdasarkan bagaimana kartu mereka disusun (biasanya secara 

vertikal, horizontal, atau diagonal). Bingo. teriakan kegembiraan dan 

kemenangan dari para pemain. Ada banyak permainan bingo pendidikan di 

luar sana, masing-masing dengan sentuhan uniknya sendiri (Ii et al., 2010). 

McMahon (2017), Permainan bingo modern merupakan permainan 

lotere dari orang Italia yang biasa disebut sebagai Lo Giuocodel Lotto 

d’Italia. Permainan bingo adalah permainan tentang kesempatan. Ketika 

dimainkan dalam kelompok, permainan bingo dapat aktivitas kolaborasi 

(Oktaviani et al., 2019) Siswa berpartisipasi dalam kelompok akan aktif 

terlibat dalam pembelajaran, menguatkan pemahamann siswa, 

memanfaatkan kemampuan berpikir kritis mereka untuk mengenali 

kelebihan dan kekurangan dari materi, dan mengembangkan keterampilan 

komunikasi interaktif siswa (NURILA, 2023).  
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Belajar merupakan aktivitas peserta didik untuk menguasai 

kompetensi sesuai dengan tujuan yang diharapkan. Oleh karena itu 

startegi pembelajaran harus dapat mendorong peserta didik untuk aktif 

secara fisik dan mental. Aktivitas belajar diwujudkan dalam bentuk 

rumusan pengalaman belajar peserta didik yang difasilitasi oleh 

pendidik. Aktivitas dan pengalaman belajar tergantung pula pada jenis 

dan tingkat tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Agar guru dapat 

memfasilitasi peserta didik untuk belajar secara aktif, maka 

pengetahuan awal peserta didik merupakan unsur lain yang harus 

dipertimbangkan dalam perancangan strategi pembelajaran (Jufri, 2013: 

81). 

Hasil Belajar menurut Gagne & Briggs (dalam Suprihatiningrum, 

2013:37) adalah keterampilan atau kemampuan yang diperoleh siswa 

setelah menempuh proses dan pengalaman belajar yang dapat diamati 

melalui perilaku siswa. Bloom (Ratipal, 2018) mengelompokkan hasil 

belajar menjadi tiga ranah, yaitu kognitif, afektif dan psikomotor. 

Penelitian ini terbatas pada ranah kognitif, yang meliputi enam 

kemampuan. 

Adapun menurut Susanto, (2013: 186-187) mengemukakan bahwa 

pembelajaran matematika adalah suatu proses belajar mengajar yang 

dibangun oleh guru untuk mengembangkan kreativitas berpikir siswa yang 

dapat meningkatkan kemampuan berpikir siswa, serta dapat meningkatkan 

kemampuan mengkonstruksi pengetahuan baru sebagai upaya 
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meningkatkan penguasa yang baik terhadap materi matematika. 

Pembelajaran matematika adalah proses interaksi antara guru dan siswa 

yang melibatkan pengembangan pola berpikir dan mengolah logika pada 

suatu lingkungan belajar yang sengaja diciptakan oleh guru dengan 

berbagai metode agar program belajar matematika tumbuh dan 

berkembang secara optimal dan siswa dapat melakukan kegiatan belajar 

secara efektif dan efisien (Rusyanti, dkk. 2014). Sedangkan menurut 

Sudiati, dkk (2014) Pembelajaran Matematika adalah proses pemberian 

pengalaman belajar kepada siswa melalui serangkaian kegiatan yang 

terencana sehingga siswa memperoleh kompetensi tentang bahan 

matematika yang dipelajari. 

Dengan menerapkan metode permainan bingo diharapkan siswa 

menjadi aktif berpartisipasi, tidak hanya sebagian siswa tetapi semua siswa 

yang hadir pembelajaran. Selain itu diharapkan agar komunikasi siswa 

dengan siswa lain dan guru dapat terjalin dengan baik sehingga pesan yang 

disampaikan guru sama dengan pesan yang diterima siswa.  

Adapun tingkat kesuksesan yang dimiliki oleh penelitian 

sebelumnya. Penelitian yang dilakukan oleh Oktaviani (2019) dengan 

judul “Penerapan Pembelajaran Aktif dengan Metode Permainan Bingo 

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika”. Hasil penelitian yang 

dilakukan oleh Oktaviani adalah untuk melihat rendahnya hasil belajar 

matematika siswa, yang menurut sebagian siswa, matematika adalah 

pelajaran yang sulit dipahami sehingga aktivitas belajaran siswa pada mata 
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pelajaran matematika menurun. Hasil analisis penelitian mengungkapkan 

bahwa hasil persentase pretest siswa dari hasil belajar siswa adalah sebesar 

51,13% sedangkan hasil posttest siswa setelah dirawat dengan permainan 

bingo persentase hasil belajar siswa menjadi 72,66%. Pembelajaran aktif 

dengan metode permainan bingo dapat menciptakan lingkungan belajar 

yang menyenangkan, di mana siswa akan menjadi aktif dalam proses 

pembelajaran, lebih mampu bekerja dengan teman-teman lain, suasana 

kelas lebih hidup dan mampu mencapai tujuan pembelajaran yang 

diinginkan. 

Berdasarkan dari uraian di atas peneliti ingin melakukan suatu 

penelitian kuantitatif terhadap hasil belajar siswa dalam pembelajaran 

matematika melalui metode permainan bingo pada siswa kelas III SDN 35 

Ampenan. Adapun judul penelitian ini yaitu “Pengaruh Metode Permainan 

Bingo Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas III SD”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, penelitian yang dikemukakan, maka 

rumusan masalah yang diajukan adalah:  

“Bagaimana pengaruh metode permainan bingo terhadap Hasil belajar 

matematika siswa kelas III SD Tema 5 Subtema 2?” 

 

1.3 Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan di atas, maka 

tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian ini yaitu: 
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“Mengetahui pengaruh metode permainan bingo terhadap hasil 

belajar matematika siswa kelas III SD Tema 5 Subtema 2.” 

1.4 Manfaat Penelitian  

Hasil penelitian terkait pengaruh metode permainan bingo terhadap 

hasil belajar matematika siswa ini diharapkan memberikan manfaat, antara 

lain:  

1. Siswa menjadi lebih aktif dan termotivasi dalam kegiatan 

pembelajaran. 

2. Siswa berani dalam mengungkapkan pendapat, dan mengajukan 

pertanyaan, sehingga siswa mendapatkan pengalaman dalam 

belajar, khususnya dalam pembelajaran matematika.  

3. Siswa tidak merasa jenuh atau bosan selama proses pembelajaran 

berlangsung.  

4. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan bagi 

sekolah (guru) untuk meningkatkan hasil belajar matematika siswa 

dengan memberikan inovasi baru berupa pengaruh metode 

permainan bingo. 
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1.5 Batasan Operasional 

1.5.1 Permainan Bingo 

Metode permainan bingo dapat diterapkan dengan langkah-langkah 

sebagai berikut: 

1) Guru menyusun soal pertanyaan sesuai dengan materi yang diajarkan. 

2) Kelas dipecah menjadi kelompok-kelompok kecil yang terdiri dari 

lima atau enam siswa dan diberi nama yang terinspirasi oleh planet 

tata surya. 

3) Kartu bingo berisi meja bernomor 5×5 cm dengan 5 kolom dan 5 baris 

dibagikan ke setiap kelompok, dan kertas berbentuk planet dibagi 

berdasarkan warna sesuai nama kelompok. 

4) Guru akan mengundang siswa untuk memperdebatkan topik dalam 

kelompok kecil sebelum menulis tanggapan mereka dalam ruang dan 

waktu yang ditentukan. 

5) Tim terbanyak di kartu bingo mereka setelah semua pertanyaan 

dijawab dengan benar memenangkan 10 poin. 

6) Pemain berteriak "Bingo!" dan dapatkan 100 poin jika timnya berhasil 

menyelesaikan lima kartu bingo menggunakan kertas bintang dengan 

pola horizontal, vertikal, atau diagonal. 

7) Permainan dapat dilanjutkan atau dihentikan sesuai dengan kebutuhan. 

1.5.2 Hasil  Belajar 

Hasil belajar kognitif merupakan hasil belajar yang berhubungan 

dengan ingatan, pemikiran, dan kecerdasan. Kemampuan seseorang 
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untuk menghubungkan secara mental, mengevaluasi, dan memeriksa 

suatu kejadian untuk belajar darinya termasuk dalam pemeriksaan ini. 

Keterampilan seperti membaca, belajar, mengingat, berpikir logis, dan 

memperhatikan akan sangat berbobot. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Penelitian yang Relevan 

Penelitian relevan ini pada dasarnya adalah untuk mendapatkan 

gambaran yang jelas tentang hubungan antara judul yang akan diteliti 

dengan peneliti sejenis yang pernah diteliti oleh peneliti sebelumnya 

sehingga tidak diulangi kembali. 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Oktaviani (2019) dengan judul 

“Penerapan Pembelajaran Aktif dengan Metode Permainan Bingo 

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika”. Studi Oktaviani 

mengungkapkan hasil yang menyedihkan untuk pendidikan 

matematika siswa, dengan beberapa siswa melaporkan bahwa topik 

tersebut terlalu menantang bagi mereka untuk terus berupaya belajar. 

Sampel penelitian adalah siswa kelas V dari tiga kelas berbeda di SDN 

Kedungjenar Kabupaten Blora. Item pra dan pasca tes digunakan untuk 

menyusun data penelitian. Menurut temuan penelitian, setelah terpapar 

permainan bingo, siswa menunjukkan peningkatan dari skor pra-

perawatan mereka sebesar 51,13 persen pada ujian hasil belajar 

menjadi skor pasca-perawatan mereka sebesar 72,66 persen. Teknik 

permainan bingo pembelajaran aktif dapat menciptakan lingkungan 

belajar yang menyenangkan di mana siswa lebih mungkin untuk 

berpartisipasi dalam proses pembelajaran, lebih mungkin untuk dapat 

13 
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berkolaborasi dengan teman sebaya lainnya di kelas, dan lebih 

mungkin untuk mencapai pembelajaran yang diperlukan. tujuan.. 

Perbedaan yang dapat dilihat dari kedua penelitian ini yaitu 

penelitian yang dilakukan oleh Oktaviani (2019), menggunakan desain 

Pra-Eksperimental, dengan desain penelitian One-Group Pretest-

Posttest Design. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa di SD 

Negeri Kedungjenar. Dan untuk sampelnya penelitian ini 

menggunakan siswa kelas V yang terdiri dari 3 kelas dan jumlah 

siswanya 108. Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh peneliti 

adalah menggunakan eksperimen kuantitatif, penelitian ini 

menggunakan Quasi Eksperimen Design yaitu desain yang mempunyai 

kelompok kontrol. Dalam penelitian ini menggunakan desain 

nonequivalent control group design. Populasi dalam penelitian ini 

adalah siswa SDN 35 Ampenan. Sedangkan untuk sampelnya adalah 

siswa kelas III yang terdiri dari 2 kelas dengan jumlah 45 siswa. 

Sedangkan persamaan yang dapat dilihat dari kedua penelitian ini 

yaitu penelitian sama-sama menggunakan mata pelajaran matematika. 

Dan sama-sama menggunakan metode penelitian eksperimen 

kuantitatif.  

2. Penelitian yang dilakukan oleh Khikmatul (2019), dengan judul 

“Penerapan Metode Permainan Bingo Untuk Meningkatkan Minat dan 

Prestasi Belajar Siswa Dalam Pembelajaran Tematik”. Temuan 

penelitian Khikmatul akan digunakan untuk mengukur keberhasilan 
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intervensi yang menggunakan pendekatan permainan bingo untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa dan retensi materi yang berkaitan 

dengan Tema Pembelajaran Tematik 7 (The Beauty of Diversity in My 

Country) Unit 2 dan 3. Ini Penelitian ini menggunakan teknik 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dua siklus dua pertemuan. Model 

Kemmis dan McTaggart tentang perencanaan, pelaksanaan, 

pengamatan, dan pemikiran tentang penelitian dirujuk di sepanjang 

proses. Berdasarkan data, minat belajar siswa siklus I sebesar 85,1%, 

sedangkan minat belajar siswa siklus II lebih tinggi 3,29%, sebesar 

88,39%. Persentase pencapaian hasil belajar siswa pada siklus I 

sebesar 40,4%, dengan siklus II menunjukkan peningkatan sebesar 

36,2% dan persentase sebesar 76,6%. Temuan penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan permainan bingo sebagai alat pengajaran dapat 

menarik perhatian siswa dan meningkatkan kinerja mereka pada 

pembelajaran tematik subtema 2 dan 3 di kelas IV SDN 2 Dukuhwaluh. 

Perbedaan yang terdapat pada penelitian ini adalah dimana 

penelitian yang dilakukan oleh  Khikmatul, (2019), mengukur 

meningkatnya minat siswa dan prestasi belajar peserta didik dalam 

pembelajaran tematik tema 7 (indahnya keragaman di negeriku) pada 

subtema 2 dan subtema 3. Penelitian ini menggunakan metode 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam 2 siklus 

dan setiap siklus terdiri dari 2 pertemuan. Prosedur penelitian yang 

dilakukan oleh Khikmatul (2019) mengacu pada model Kemmis dan 
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Mc Taggart yang meliputi perencanaan, tindakan, observasi, dan 

refleksi. Penelitian yang dilakukan oleh Khikmatul (2019) 

dilaksanakan di kelas IV SD Negeri 2 Dukuhwaluh pada semester II 

tahun ajaran 2018/2019. penelitian Khikmatul menggunakan tema 7, 

siklus I dilaksanakan pada sub tema 2 dan siklus II dilaksanakan pada 

sub tema 3. Subyek dari penelitian Khikmatul adalah peserta didik 

kelas IV. Jumlah peserta didik kelas IV adalah 26, terdiri dari 14 

peserta didik laki-laki, dan 12 peserta didik perempuan. Sedangka 

penelitian yang dilakukan oleh peneliti mengukur hasil belajar siswa 

pada tema 5 (cuaca) pada subtema 2, dan peneliti menggunakan 

metode kuantitaf. Dengan menggunakan desain Quasi Eksperimen 

design. Penelitian yang dilakukan oleh peneliti dilaksanakan di kelas 

III SDN 35 Ampenen pada semester II tahun ajaran 2022/2023. 

Subyek dari penelitian ini adalah peserta didik kelas III. Jumlah peserta 

didik kelas III adalah 45, terdiri dari 20 kelas B (Eksperimen) dan 25 

kelas A (Kontrol). 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Johriyanti (2016), dengan judul 

“Penerapan Metode Pembelajaran Kuis Bingo (Lecture Bingo) Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas IV”. Kajian 

Johriyanti menunjukkan bahwa siswa kelas IV SDN 2 Ampenan 

kesulitan memahami konsep matematika, terutama yang berkaitan 

dengan angka. Ketidakmampuan untuk menggunakan media dan 

pendekatan secara efektif berkontribusi pada kinerja akademik siswa 
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yang buruk. Investigasi ini merupakan bagian dari pembelajaran 

tindakan kelas di SDN 2 Ampenan, yang dirancang untuk 

meningkatkan perkembangan matematika anak kelas IV. Berdasarkan 

data hasil belajar siswa siklus I rata-rata 53%, sedangkan hasil belajar 

siswa siklus II rata-rata 86%. Hasil belajar klasikal siswa meningkat 

sebesar 33% antara siklus I dan II.  

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan 

oleh peneliti adalah penelitian yang dilakukan oleh Johriyanti, (2016), 

penelitian ini dilakukan di kelas IV SDN 2 Ampenan. Subjek 

penelitian ini adalah siswa kelas IV SDN 2 Ampenan dengan jumlah 

siswa 15 orang, terdiri atas 7 merid perempuan dan 8 murid laki-laki. 

Adapun faktor yang diteliti adalah mengamati kemampuan guru dalam 

menerapkan pembelajaran menggunakan metode permainan bingo 

(lecture bingo) untuk meningkatkan hasil belajar matematika pada 

materi bilangan bulat kelas IV SDN 2 Ampenan. Sedangkan untuk 

siswa yaitu untuk melihat hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

matematika meteri bilangan bulat melalui penerapan metode 

permainan bingo (lecture bingo). Penelitian ini menggunakan metode 

penelitian (PTK). Sedangakan penelitian yang dilakukan oleh peneliti 

ini dilakukan di kelas III SDN 35 Ampenan. Subjek peneltian ini 

adalah siswa kelas III SDN 35 Ampenan dengan jumlah semua siswa 

45 orang. Dengan masing-masing kelas memiliki siswa, kelas B 

(eksperimen) 20 siswa dan kelas A (kontrol) 25 siswa. Adapun faktor 
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yang diteliti adalah untuk melihat hasil belajar siswa dalam 

pembelajaran matematika, untuk melihat bagaimana siswa dapat 

meningkatkan  hasil belajar. Dengan menggunakan metode permainan 

bingo. Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif, 

dengan menggunakan desain Quasi Eksperimen Design.  

2.2 Kajian Pustaka 

2.2.1 Metode Permainan bingo 

Pendekatan pedagogis seorang guru dapat dianggap sebagai sarana 

yang digunakannya untuk memfasilitasi pembelajaran siswa dan 

kemajuan menuju hasil yang telah ditentukan sebelumnya. Persyaratan 

metodologis dalam kegiatan belajar mengajar bervariasi dengan sifat 

materi pelajaran dan hasil yang diinginkan (Wulan Saswati, 2022). 

Menurut Hamzah dan Muhlisrarini, metode adalah persiapan 

metodis dari tindakan yang diambil dengan maksud untuk mencapai 

hasil. cara untuk pergi ke mana Anda ingin pergi di sekolah. Oleh 

karena itu, istilah “metode” mengacu pada kumpulan strategi yang 

digunakan oleh guru selama pembelajaran untuk memfasilitasi 

perolehan pengetahuan dan pengembangan keterampilan yang 

ditentukan dalam RPP.  

Dunia anak-anak adalah dunia bermain. Menurut Mayesty (1990 

dalam Sujiono, 2013), Bagi anak-anak, seluruh dunia adalah 

permainan, oleh karena itu mereka menghabiskan sebagian besar 

waktunya untuk bermain. Anak-anak kecil mengalami kesulitan 
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membedakan antara berbagai jenis kegiatan. Anak-anak akan 

menggunakan kesempatan apa pun yang mereka miliki untuk berlari 

dan bermain. Bagi anak-anak, bermain adalah cara yang bagus untuk 

bertemu orang baru. Anak-anak belajar dan tumbuh dalam berbagai 

cara, termasuk melalui bermain, eksplorasi, penemuan, ekspresi emosi 

dan ekspresi kreatif. Penemuan diri dan kesadaran lingkungan anak-

anak mungkin mendapat manfaat dari bermain. 

Penggunaan permainan di dalam kelas merupakan salah satu 

strategi untuk menarik minat siswa. Menggunakan permainan sebagai 

alat pengajaran membuat lingkungan kelas lebih menyenangkan bagi 

anak-anak. Bingo dapat digunakan sebagai contoh strategi permainan. 

(Mufidah et al., 2013) bingo merupakan Permainan ini dimainkan 

dengan menggunakan tabel bernomor, dan siswa menang dan 

berkontribusi pada skor kelompok ketika mereka berhasil menjawab 

lima pertanyaan berturut-turut ke segala arah (horizontal, vertikal, atau 

diagonal). Menggunakan bingo untuk membantu siswa dengan 

pekerjaan rumah aritmatika hanyalah salah satu contoh bagaimana 

permainan dapat digunakan di dalam kelas. Memasukkan permainan 

simulasi ke tengah-tengah proses pembelajaran dianggap akan 

membuat siswa lebih terlibat dan membantu mereka mempertahankan 

informasi yang disajikan. Hubungan siswa-guru dapat diperkuat, dan 

anak-anak dapat belajar menghargai perspektif orang lain melalui 

permainan bingo. Dengan pendekatan permainan bingo diharapkan 
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pembelajaran matematika menjadi lebih menyenangkan bagi siswa 

yang merasa terintimidasi (Vinet & Zhedanov, 2011). 

 Permainan bingo modern merupakan permainan yang populer. 

Bingo hanyalah permainan keberuntungan. Bingo bisa menjadi 

aktivitas kelompok yang menyenangkan jika dilakukan dengan banyak 

orang. Siswa yang bekerja dalam kelompok meningkatkan 

pembelajaran mereka, menggunakan kemampuan berpikir kritis 

mereka untuk menentukan kekuatan dan kesalahan materi, dan 

mengasah kapasitas mereka untuk komunikasi interaktif. (Masrohah et 

al., 2019).  

Permainan bingo merupakan masalah kelas dan upaya guru untuk 

mengatasinya. Permainan Bingo adalah cara yang bagus untuk 

memberi siswa berbagai tingkat kemampuan dari tinggi ke rendah 

pengalaman dalam pemecahan masalah. Kegiatan Bingo adalah cara 

yang bagus untuk meningkatkan semangat dan mendorong siswa untuk 

berpartisipasi di kelas. Nilai ujian siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan permainan bingo memberikan wawasan tentang hasil 

belajar mereka. 

Permainan Bingo diterapkan dalam pembelajaran disekolah, 

dengan tujuan kompetensi, sebagai berikut : 

1. Meningkatkan keterampilan pemecahan masalah siswa dalam konteks 

pengaturan akademik. Mirip dengan kursus matematika. 

2. Meningkatkan antusias dan keaktifan siswa. 
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3. Menciptakan suasana pembelajaran yang aktif, inovatif, kreatif, efektif, 

dan menyenangkan bagi siswa. 

1) Langkah-Langkah Permainan Bingo 

Metode permainan bingo dapat diterapkan dengan langkah-langkah 

sebagai berikut: 

a) Susunlah sejumlah 10 pertanyaan tentang materi pelajaran yang akan di 

jawab oleh siswa. 

b) Buat lima tumpukan berbeda untuk pertanyaan. Letakkan huruf B.I.N.G.O. 

di samping setiap tumpukan. Kartu bingo siswa disediakan. Kartu ini akan 

terlihat seperti kartu Bingo standar, dengan angka dalam kotak 5x5 yang 

mencakup waktu 24 jam. 

c) Jika Anda bisa, silakan gunakan jawaban numerik yang benar. Seorang 

siswa dapat mengisi kotak dengan warna jika mereka dapat menuliskan 

jawabannya dengan tepat. 

d) Lima jawaban akurat lurus (vertikal, horizontal, atau diagonal) mendapat 

izin murid untuk berteriak Saya mengerti Bingo. 

Mengikuti petunjuk bermain bingo, peneliti mengadaptasi 

permainan untuk memfasilitasi pembelajaran tentang 5 tema dengan cara  

berikut: 

1) Guru menyusun soal pertanyaan sesuai dengan materi yang diajarkan. 

2) Kelas dipecah menjadi kelompok-kelompok kecil yang terdiri dari lima 

atau enam siswa dan diberi nama yang terinspirasi oleh planet tata surya. 
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3) Peserta didik berkumpul bersama kelompoknya dengan menyanyikan lagu 

“Balonku ada Lima”. 

4) Kartu bingo berisi meja bernomor 5×5 cm dengan 5 kolom dan 5 baris 

dibagikan ke setiap kelompok, dan kertas berbentuk planet dibagi 

berdasarkan warna sesuai nama kelompok. 

5) Instruktur akan mengundang siswa untuk memperdebatkan topik dalam 

kelompok kecil sebelum menulis tanggapan mereka dalam ruang dan 

waktu yang ditentukan. 

6) Guru bersama peserta didik membahas soal dengan berdiskusi bersama. 

7) Setiap respons yang akurat menghasilkan 10 poin bagi grup dan 

kemampuan untuk menempatkan bintang di atas kotak yang sesuai pada 

kartu bingo mereka. 

8) Grup dapat memenangkan 100 poin jika mereka dapat mengisi lima kartu 

bingo dalam satu baris, kolom, atau diagonal dengan potongan kertas 

planet dan berteriak "Bingo!". 

9) Permainan dapat dilanjutkan atau dihentikan sesuai dengan kebutuhan. 

Penerapan permainan bingo yang diterapkan dalam penelitian ini 

mempunyai beberapa aturan permainan. Aturan  main tersebut antara lain: 

1) Pemenang dari setiap pertanyaan dapat membubuhkan bintang pada kartu 

bingo mereka. 

2) Jika berhasil menjawab soal maka mendapatkan poin 10. 



23 
 

 

3) Semua peserta akan berteriak "Bingo!" dan dapatkan 100 poin jika 

mereka mengidentifikasi pola lima kolom atau baris berurutan dengan 

benar ke segala arah (horizontal, vertikal, atau diagonal). 

4) Setelah semua soal terjawab dan selesai dibahas, guru menjumlah poin 

yang didapat masing-masing kelompok. 

5) Setiap kelompok yang dapat mengisi ke 5 cela bingo akan menjadi 

pemenang. 

2.2.2 Hasil Belajar Siswa 

Hasil belajar didefinisikan sebagai perubahan kapasitas emosional, kognitif, 

dan psikomotor siswa yang muncul dari pengalaman pendidikan. Tujuan 

pendidikan ini ditegaskan oleh (Vinet & Zhedanov, 2011) Hasil belajar 

mengacu pada hasil penilaian standar yang dirancang untuk mengukur 

kemampuan siswa untuk menerapkan apa yang telah mereka pelajari di kelas. 

Hasil belajar siswa mengacu pada keterampilan dan pengetahuan yang 

dikembangkan siswa sebagai hasil dari mengikuti kegiatan pendidikan. 

Tindakan belajar itu sendiri memerlukan pengejaran perubahan sikap atau 

perilaku yang kurang lebih bertahan lama.  

Guru sering menetapkan tujuan pembelajaran di awal unit atau pelajaran. 

Siswa yang berhasil di sekolah dan memenuhi harapan guru mereka. 

Meneliti seberapa efektif program melayani persyaratan siswa adalah 

penekanan evaluasi proses, dan penilaian adalah sarana yang dapat 

ditentukan (Susanto, 2013). Penilaian ini memiliki beberapa aplikasi di luar 

hanya menjadi dasar untuk kinerja siswa.  
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Penguasaan konten memang penting, namun bukan satu-satunya 

indikator keberhasilan belajar siswa. Dengan demikian, semua aspek 

pertumbuhan akademik, termasuk pengetahuan khusus konten, 

disposisi, dan kompetensi, termasuk dalam evaluasi hasil belajar siswa. 

Dia berpendapat bahwa guru harus dapat mengetahui dengan melihat 

murid mereka apakah pelajaran mereka telah menghasilkan 

peningkatan nyata dalam keterampilan siswa, yang dikenal sebagai 

hasil belajar (learner’s performance). 

Menurut Sudjana (2014: 22), hasil belajar adalah keterampilan 

yang dipelajari di kelas atau di tempat kerja. Purwanto (2014:125) 

berpendapat bahwa hasil kegiatan pembelajaran ditandai dengan 

perubahan perilaku yang sebagian besar dipertahankan oleh peserta 

didik. Mujtahidin (2014: 18) menguraikan pandangan ini dengan 

mengatakan bahwa jika seorang pembelajar dapat menunjukkan 

perubahan batin, kita dapat mengatakan bahwa dia telah berhasil. Pola 

pikir, kecakapan, dan perubahan perilaku adalah contohnya. Ketika 

dipecah menjadi bagian-bagian komponennya, hasil belajar yang 

termasuk dalam taksonomi Bloom mengungkapkan dirinya menjadi 

kognitif termasuk pengetahuan dan pemahaman, afektif melibatkan 

emosi dan motivasi, dan psikomotor melibatkan tindakan fisik dan 

gerakan. 
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Kategorisasi hasil belajar Benyamin S. Bloom (dalam Sudjana 

(2012: 7–12) memberikan pembagian yang luas menjadi tiga kategori, 

yang digunakan dalam penetapan tujuan pendidikan di tingkat nasional:  

a. Ranah Kognitif  

Mental capacity Berkaitan dengan kapasitas kognitif seseorang. 

Hasil belajar kognitif meliputi perkembangan kemampuan yang 

meliputi daya ingat, pemahaman, penerapan, analisis, sintesis, dan 

penilaian.  

b. Ranah Afektif 

Domain afektif mencakup keadaan mental termasuk sikap, nilai, 

perasaan, dan emosi. Kemajuan dari dasar ke kompleks terdiri dari 

empat tahap penerimaan nilai, penilaian, organisasi, dan klasifikasi. 

c. Ranah Psikomotor  

Keterampilan yang berhubungan dengan gerakan berada dalam 

lingkup "ranah psikomotor". Ketrampilan gerak, dari yang paling dasar 

sampai yang tercanggih, kemampuan perseptual, kemampuan medan fisik, 

dan ketrampilan yang berhubungan dengan komunikasi nonverbal, seperti 

gerak ekspresif dan interpretif, semuanya membentuk unsur ini. 

Mempertimbangkan definisi tersebut di atas, kita dapat menyatakan 

bahwa hasil belajar adalah kemampuan dan informasi yang diperoleh 

individu sebagai hasil pengajaran. Temuan ini dapat direpresentasikan 

secara matematis, visual, atau dalam hal perubahan pola pikir atau 

perilaku. Proses pendidikan menguntungkan siswa dengan memperluas 
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wawasan mereka dalam hal apa yang mereka ketahui, apa yang dapat 

mereka lakukan, dan apa yang mereka hargai. 

2.2.3 Pengaruh Metode Permainan Bingo Terhadap Hasil Belajar 

Matematika  

Beberapa siswa kesulitan memahami konsep matematika 

karena terlalu banyak rumus dan pertanyaan dalam kursus. Siswa juga 

cenderung membenci matematika karena pembelajaran yang monoton. 

Untuk mencegah hal ini terjadi, para pendidik terus mencari 

dan menerapkan pendekatan baru untuk mengajar dan belajar 

matematika yang disesuaikan dengan kekhususan isi setiap mata 

pelajaran. Untuk meningkatkan hasil belajar dan mendorong siswa 

untuk terus belajar matematika demi kesuksesan yang lebih besar dan 

aplikasi praktis, kita harus melakukan hal berikut, guru juga 

senantiasa berusaha kreatif dalam menemukan hal-hal yang menarik. , 

menyenangkan, dan strategi pembelajaran yang bervariasi. Hari. 

Dihipotesiskan bahwa menggunakan permainan bingo sebagai 

alat pembelajaran akan mendorong siswa untuk lebih terlibat dalam 

proses pembelajaran, lebih terbuka dan mengekspresikan pikiran 

mereka, dan merasa kurang stres tentang matematika yang akan 

mereka gunakan. 

Memecahkan pertanyaan papan bingo akan menunjukkan 

dampak metode pada kemampuan matematika siswa. Instruktur 

mengulas topik yang akan dibahas, membagi kelas menjadi 
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kelompok-kelompok kecil untuk mendiskusikannya, dan kemudian 

semua orang bermain bingo. 

Motivasi siswa untuk belajar dapat disimpulkan dari kinerja 

mereka dalam kegiatan pembelajaran, dan pendekatan permainan 

bingo untuk pendidikan matematika tampaknya memiliki efek yang 

sangat positif di depan ini. Untuk mencapai hasil yang diinginkan 

dalam pembelajaran siswa, pendekatan ini mendorong siswa untuk 

berperan aktif dalam proses pembelajaran. Informasi di atas 

menunjukkan bahwa memanfaatkan permainan bingo untuk mengajar 

aritmatika dapat meningkatkan penguasaan dan kemahiran 

pengetahuan siswa.  

2.3 Kerangka Berpikir  

Karena kesulitan belajar sekolah berasal dari kurangnya kemajuan 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa, salah satu solusi yang mungkin 

bagi guru adalah membuat pendekatan baru untuk pengelolaan dan 

pengajaran kelas. Hal ini ditunjukkan oleh penelitian yang 

mengungkapkan tidak adanya peningkatan yang terlihat dalam kualitas 

pendidikan yang diterima oleh siswa. 

Berdasarkan permasalahan di atas dapat dilihat dari kerangka 

berpikir yang ada digambar sebagai berikut : 

 



28 
 

 

 

Gambar Bagan 2.1 Kerangka Berpikir 

2.4 Hipotesis Penelitian  

Berdasarkan kerangka tiori dan karangka berpikir maka penelitian 

dapat merumuskan hipotesis dalam penelitian sebagai berikut: 

H0 = Tidak terdapat pengaruh metode pemainan bingo terhadap hasil 

belajar matematika siswa kelas III SD Tema 5 Sub Tema 2. 

Ha = Terdapat pengaruh metode pemainan bingo terhadap hasil belajar 

matematika siswa kelas III SD Tema 5 Sub Tema 2. 

Untuk membuktikan bagaimana pengaruh metode permainan bingo 

terhadap hasil belajar matematika siswa, peneliti membuktikannya melalui 

penelitian di lapangan. 

 

 

 

 

 

 

Metode pembelajaran yang digunakan oleh guru kurang
efektif, guru menggunakan metode pembelajaran yang
monoton seperti ceramah, hafalan. Sehingga membuat
siswa malas untuk belajar.

Kondisi 
Awal

Menggunakan metode pembelajaran yang tepat yaitu
dengan menggunakan metode permainan bingo untuk
meningkatkan hasil belajar matematika siswa.

Solusi

Hasil yang diharapkan adalah metode pembelajaran yang
efektif yang dapat meningkatkan hasil belajar matematika
siswa

Hasil
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Rancangan Penelitian 

Metode eksperimen kuantitatif digunakan untuk penelitian ini. 

Eksperimentalisme, seperti yang didefinisikan oleh Sugiyono (2016: 107), 

mengacu pada studi di mana peneliti memanipulasi variabel untuk menguji 

efek hipotesisnya terhadap subjek uji. Studi ini menggunakan metode 

eksperimental karena memungkinkan peneliti untuk mengisolasi dampak 

dari intervensi yang diberikan pada temuan mereka. Penelitian ini 

menggunakan Desain Kuasi Eksperimental, yang mirip dengan desain 

eksperimen karena mencakup kelompok kontrol tetapi tidak 

memungkinkan manipulasi variabel eksternal secara lengkap. 

Penelitian ini menggunakan Nonequivalent Control Group Design. 

Dalam pengaturan ini, kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 

masing-masing menyertakan dua peserta. Dalam pengaturan ini, subjek 

kontrol tidak dipilih secara acak. Pengetahuan matematika siswa yang 

sudah ada sebelumnya dinilai melalui ujian pendahuluan (pretest). 

Kelompok eksperimen diberikan metode pembelajaran matematika ala 

bingo sebagai terapi. Sedangkan kelompok kontrol menggunakan metode 

ular tangga untuk mengajarkan aritmatika. Untuk mengikuti pola 

penelitian kuasi eksperimen dengan nonequivalent control yang 

ditunjukkan pada tabel berikut, maka proses penelitian: 
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Tabel 3.1 Rancangan Penelitian 

Kelompok  Pre-test  Perlakuan  Post-test  

Eksperimen  O1 X1 O2 

Kontrol  O3 X2 O4 

(sugiyono, 2014 : 79) 

Keterangan : 

O1 : Pemberian tes awal pada kelas eksperimen. 

O2 : Pemberian tes akhir pada kelas eksperimen. 

O3 : Pemberian tes awal pada kelas kontrol. 

O4 : Pemberian tes akhir pada kelas kontrol. 

X1  : Penerapan metode permainan bingo di kelas eksperimen 

X2 : Penerapan metode permainan ular tangga di kelas kontrol 

Siswa dalam kelompok perlakuan dan kontrol mengambil pre-test pada 

waktu yang sama untuk mengukur kemajuan mereka sebelum menerima 

intervensi apapun. Kemudian diberikan perlakuan (X) yaitu teknik 

permainan bingo untuk Topik 5 Subtema 2. Sedangkan pada kelompok 

plasebo digunakan strategi pengobatan ular tangga. Setelah menerima terapi, 

siswa dalam kelompok eksperimen dan kontrol mengikuti ujian akhir (post-

test) yang dirancang untuk mengungkap apakah pendekatan permainan bingo 

meningkatkan prestasi akademik atau tidak. 

3.2 Lokasi  dan Waktu Penelitian 

Lokasi yang akan dijadikan tempat penelitian adalah SDN 35 

Ampenan, Kec. Ampenan, Provinsi Nusa Tenggara Barat. Waktu 
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penelitian akan di laksanakan pada semester genap 2022/2023, pada 

tanggal 24  Mei 2023 

3.3 Ruang Lingkup Penelitian 

3.3.1 Permainan Bingo 

Metode permainan bingo dapat diterapkan dengan langkah-langkah 

sebagai berikut: 

1. Guru menyusun soal pertanyaan sesuai dengan materi yang diajarkan. 

2. Kelas dipecah menjadi kelompok-kelompok kecil yang terdiri dari 

lima atau enam siswa dan diberi nama yang terinspirasi oleh planet tata 

surya. 

3. Setiap kelompok mendapat kartu bingo berupa meja bernomor 5×5 cm 

dengan 5 kolom dan 5 baris, dan instruktur membagi kertas berbentuk 

planet dengan warna sesuai nama kelompok. 

4. Instruktur akan mengundang siswa untuk memperdebatkan topik 

dalam kelompok kecil sebelum menulis tanggapan mereka dalam 

ruang dan waktu yang ditentukan. 

5. Jika sebuah tim mendapat 10 poin untuk menjawab sejumlah 

pertanyaan dengan benar, mereka dapat melampirkan selembar kertas 

planet pada kartu bingo mereka. 

6. Sebuah grup memanggil "Bingo!" dan mendapat skor 100 jika berhasil 

mengisi lima kartu bingo dengan kertas bintang pada baris horizontal, 

vertikal, atau diagonal. 

7. Game dapat dijeda kapan pun sesuai kondisi. 
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3.3.2 Hasil Belajar Siswa 

Hasil belajar yang meliputi memori, penalaran, dan intelek dikenal 

sebagai hasil belajar kognitif. Kemampuan untuk menghubungkan, 

menganalisis, dan menghargai pengalaman secara kognitif untuk tujuan 

belajar darinya adalah bagian dari ujian. Banyak kepentingan akan 

ditempatkan pada kemampuan seperti membaca, belajar, menghafal, 

berpikir logis, dan memperhatikan. 

3.4 Populasi dan Sampel 

3.4.1 Populasi 

Menurut Sugiyono (2014:80) populasi adalah bagian dari penelitian 

ketika item atau orang dengan fitur tertentu diteliti dan dibuat 

generalisasinya. Empat puluh lima siswa dari kelas tiga di SDN 35 

Ampenan merupakan populasi penelitian.  

3.4.2 Sampel  

Sampel adalah proporsi yang dapat diabaikan dari jumlah total 

populasi. Seorang peneliti harus mengambil sampel dari populasi yang 

lebih luas untuk dipelajari jika populasinya terlalu besar untuk dipilih 

secara individual karena kurangnya sumber daya (uang, waktu, atau 

orang). Dalam penelitian ini, Sampling Jenuh digunakan sebagai 

strategi pengambilan sampel. Berbeda dengan pendekatan 

pengumpulan data yang lebih komprehensif yang diwakili oleh 

Sampling Jenuh, (Sugiyono, 2019:127).  
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Siswa kelas IIIA SDN 35 Ampenan yang berjumlah 25 orang 

sebagai kelompok kontrol, sedangkan siswa kelas IIIB SDN 35 

Ampenan yang berjumlah 20 orang sebagai kelompok eksperimen. 

Tabel 3.2 Sampel Kelas III SDN 35 Ampenan 

Nama Sekolah Jumlah 

 

SDN 35 Ampenan 

III B 20 Siswa (Kelas Eksperimen) 

III A 25 Siswa (Kelas Kontrol) 

 

3.5 Variabel Penelitian 

Sugiyono (2014: 38) mengemukakan bahwa variabel adalah apa pun 

tentang seseorang, objek, atau tindakan yang darinya seseorang dapat 

membuat berbagai kesimpulan tentang kualitas atau nilainya. Secara 

khusus, kami menggunakan dua variabel dalam penyelidikan kami : 

1. Variabel bebas adalah variabel independen yang bertindak sebagai 

kekuatan pendorong di belakang pengembangan variabel dependen 

(tergantung). Dalam penyelidikan ini, bagaimana bingo dimainkan 

berfungsi sebagai variabel independen. 

2. Variabel terikat adalah variabel yang nilainya berubah sebagai 

konsekuensi dari variabel independen. Hasil belajar bagi siswa adalah 

fokus dari penyelidikan ini. 
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3.6 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data mengacu pada proses yang digunakan 

untuk mengumpulkan informasi. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

observasional untuk mengumpulkan data. 

3.6.1 Observasi 

Observasi merupakan Melihat dari dekat subjek penelitian dalam 

tindakan disebut pengamatan langsung (Riduwan, 2013:30). Peneliti 

dalam penelitian ini tidak melakukan apa-apa kecuali mengawasi hal-

hal yang ada di lapangan (pengamatan pasif). Dengan demikian, para 

peneliti dikeluarkan dari situasi yang berpotensi berbahaya. Para 

peneliti dalam penelitian ini memiliki kursi terdepan untuk pengajaran 

dan penilaian matematika di kelas. Mereka menyaksikan instruktur dan 

siswa bekerja sama untuk meningkatkan pendidikan matematika. 

3.6.2 Tes 

  Tes merupakan stimulus yang diberikan kepada seseorang 

untuk menimbulkan respon yang dapat dimanfaatkan untuk 

menghasilkan skor kuantitatif (Nurman, 2015: 45). Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk mengetahui keefektifan pendekatan 

permainan BINGO dalam pembelajaran pecahan berpenyebut sama 

pada siswa kelas III SDN 35 Ampenan dengan memberikan tes 

akhir pelajaran yang mencakup soal esai. Adapun penilaian penulis 

menggunakan rumus transformasi nilai sebagai berikut : 

     S =
𝑅

𝑁
𝑋 100  (Sudjana, 2008:109) 
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Keterangan : 

S = nilai yang diharapkan (dicari) 

R = jumlah skor dari item atau soal yang dijawab benar 

N = skor maksimum dari tes tersebut 

  Kriteria dalam tes adalah jika sudah sesuai, yaitu jika 

memenuhi kriteria validitas dan reliabilitas. Validitas instrumen 

adalah sejauh mana instrumen tersebut dapat digunakan untuk 

mengukur sasaran. Instrumen dikatakan reliabel jika secara 

konsisten mengembalikan hasil yang sama ketika digunakan untuk 

mengukur hal yang sama beberapa kali.  

3.7 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah instrumen yang digunakan untuk 

mengumpulkan data untuk studi ilmiah. Menurut definisi akademis, 

instrumen adalah perangkat yang dapat digunakan dalam mengejar 

informasi kuantitatif. Kualitas alat penelitian yang digunakan sangat 

penting, karena menentukan keakuratan dan keandalan data yang 

dikumpulkan. Instrumen berkualitas tinggi harus dapat dipercaya dan valid 

jika akan digunakan untuk pengumpulan data. Lembar untuk mencatat dan 

mengajukan pertanyaan akan digunakan selama penyelidikan ini. 

3.7.1 Lembar Observasi 

Lembar observasi adalah salah satu alat yang digunakan untuk 

menilai seberapa baik strategi instruksional dipraktekkan. Peneliti dan 

siswa akan terlibat dalam kegiatan yang diamati dan dievaluasi oleh 
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pengamat sehingga perbaikan dapat dilakukan berdasarkan apa yang 

mereka pelajari. Dalam penelitian ini, mitra peneliti akan memantau 

penerapan teknik permainan bingo dan metode pembelajaran ular tangga 

di kelas eksperimen. 

Table 3.3 

Kisi-Kisi Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran Eksperimen 

No. Aspek-Aspek Yang Diamati 
 

Pendahuluan  

1. Guru mengucapkan salam di awal kegiatan. 

2. Mengecek kebersihan kelas serta kesiapan peserta didik 

3. Kemudian mengajak peserta didik berdoa sesuai dengan keyakinan masing-

masing, sebelum melakukan kegiatan pembelajaran. 

4. Mengecek kehadiran peserta didik dan menenyakan kabar. 

5. Guru menginformasikan kegiatan yang akan dilakukan pada hari ini 

6. Apersepsi dipraktekkan oleh siswa dengan menggunakan berbagai metode, 

termasuk namun tidak terbatas pada: bertanya, mengulang, dan bertukar 

pengalaman pribadi. 

7. Siswa melakukan kegiatan pembelajaran hari ini menggunakan metode 

permainan BINGO 

8.  Siswa memperhatikan di depan. 

9.  Siswa mendengarkan penjelaskan materi tentang dua pecahan yang 

penyebutnya sama. 
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10. Siswa memperhatikan cara untuk mengerjakan bilangan dua pecahan yang 

penyebutnya sama. 

11. Siswa mengerjakan contoh soal yang diberikan. 

12. Siswa memahami dan memaknai materi yang dipaparkan didepan. 

13. Setelah mendengarkan penjelasan materi dari guru, siswa akan diberikan 

pertanyaan oleh guru. 

14. Siswa beradu strategi dalam permainan “BINGO”. 

15. Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok, masing-masing kelompok 

mendapatkan gambar atau simbol sebagai penanda kelompok. 

16. permainan akan disesuaikan dengan alokasi waktu yang tersedia. 

17. Siswa mengulas kembali apa yang telah mereka pelajari. 

18. Siswa menyimpulkan apa yang telah mereka pelajari. 

19. Para siswa membagikan reaksi mereka terhadap kejadian hari ini. 

20. Siswa memimpin doa. 

                                                       Jumlah  

 

Tabel 3.4 

Kisi-Kisi Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran Kontrol 

No  Aspek-Aspek Yang Diamati 
 

Pendahuluan  

1. Guru mengucapkan salam di awal kegiatan. 

2. Mengecek kebersihan kelas serta kesiapan peserta didik 
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3. Kemudian mintalah siswa berdoa sesuai dengan keyakinan pribadi 

mereka sebelum memulai pekerjaan akademik apa pun. 

4. Mengecek kehadiran peserta didik dan menenyakan kabar. 

5. Guru menginformasikan kegiatan yang akan dilakukan pada hari ini 

6. Apersepsi dipraktekkan oleh siswa dengan menggunakan berbagai 

metode, termasuk namun tidak terbatas pada: bertanya, mengulang, dan 

bertukar pengalaman pribadi. 

7. Siswa melakukan kegiatan pembelajaran hari ini menggunakan metode 

permainan Ular Tangga 

8.  Siswa memperhatikan didepan 

9. Siswa memperhatikan penjelasan guru tentang  materi dua pecahan yang 

penyebut sama. 

10. Siswa mengerjakan contoh soal yang diberikan. 

11. Setelah mendengarkan penjelasan materi dari guru, siswa akan diberikan 

pertanyaan oleh guru. 

12. Siswa membuat kelompok 

13. Siswa bermain permainan Ular Tangga 

14. Permainan akan selesai jika ada salah satu kelompok yang menang. 

15. Siswa mengulas kembali apa yang telah mereka pelajari. 

16. Siswa menyimpulkan apa yang telah mereka pelajari. 

17. Siswa memimpin doa. 

                                                       Jumlah  
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3.7.2 Lembar Soal Tes 

 Sebelum penelitian yang sebenarnya dilakukan, pertanyaan pada ujian 

diperiksa validitasnya, memberikan jendela seberapa baik siswa 

memahami konsep yang dibahas. Ini adalah contoh soal sebelum dan 

sesudah ujian. Pengetahuan konseptual siswa dievaluasi sebelum dan 

sesudah mereka diberi terapi pada akhir kursus, dengan yang pertama 

berfungsi sebagai ukuran kemanjuran yang pertama. Ada sepuluh 

pertanyaan esai dalam ujian. Peneliti menggunakan indikator pencapaian 

kompetensi untuk membuat soal tes. 

3.7.3 Metode Analisis Data  

T-test digunakan untuk menganalisis data dalam penelitian ini untuk 

melihat apakah ada perbedaan yang signifikan secara statistik antara rata-

rata data sebelum dan sesudah terapi diberikan, yang akan menunjukkan 

efektif atau tidaknya terapi tersebut. Pernyataan masalah dan hipotesis 

yang ditawarkan dievaluasi dengan perhitungan numerik. Tugas analisis 

data meliputi pemilahan informasi yang terkumpul menurut kategori dan 

variabel responden, tabulasi data menurut variabel responden, dan 

menyajikan hasil. Sebelum mendalami data, kami memastikan data 

terdistribusi secara normal dengan menjalankan uji normalitas. SPSS 25 

for Windows digunakan untuk membantu analisis data untuk penyelidikan 

ini. 
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3.7.4 Uji Instrumen 

Setelah dilakukan uji coba instrumen, yang akan menjadi uji 

persyaratan adalah uji validitas dan uji reliabilitas. 

1. Uji Validitas 

Instrumen yang valid telah dievaluasi validitasnya sebelum 

diberikan kepada peserta studi, memungkinkan perbaikan dilakukan 

berdasarkan masukan ahli, dan mengukur apa yang mereka klaim 

untuk diukur. Setelah itu, kami menggunakan teknik korelasi momen 

produk untuk menyelidiki reliabilitas item. 

 

 

Sumber : (sugiyono, 2017:183) 

Keterangan : 

Rxy = koefisien korelasi antara x dan y 

N  = jumlah siswa 

∑x = skor total butir soal 

∑y = skor total 

 

Jika r_hitung>r_tabel pada tingkat signifikansi 5% (atau lebih 

baik), maka item tersebut dianggap sah. Jika Anda mengetahui 

r_hitung, Anda dapat membuat penilaian dengan probabilitas 5% 
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hanya dengan membandingkan r_hitung dan r_tabel untuk 

mendapatkan nilai product moment. Kueri dianggap benar jika dan 

hanya jika r_count > r_table. Kueri dianggap tidak valid jika dan 

hanya jika r_hitung r_tabel. 

2. Uji Reliabilitas 

Ketergantungan instrumen dapat dievaluasi setelah validitasnya 

telah diperiksa. Keandalan instrumen penelitian didefinisikan sebagai 

kapasitasnya untuk memberikan hasil yang serupa ketika diberikan 

kepada orang yang sama pada berbagai periode (Yusuf, 2014:242). 

Hasil tes yang sama atau serupa yang diberikan berulang kali kepada 

peserta yang sama menunjukkan bahwa instrumen tersebut dapat 

diandalkan. Metode Alpha Cronbach digunakan untuk menilai 

reliabilitas instrumen, dan data dianalisis dalam SPSS 25 for 

Windows.. 

                       

  

Perhitungan reliabilitas tes pada penelitian ini dibantu dengan program 

aplikasi SPSS 25 for windows.  
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3.7.5 Uji Prasyarat 

Hipotesis tidak dapat diperiksa tanpa terlebih dahulu melewati uji 

prasyarat. Skor posttest dari kedua kelompok eksperimen dan kontrol akan 

digunakan untuk memutuskan apakah hipotesis akan diterima atau ditolak. 

Penilaian prasyarat analitik digunakan dalam penelitian ini: 

1. Uji Normalitas  

Uji normalitas untuk data digunakan untuk memeriksa apakah data 

terdistribusi secara normal sebelum analisis. Tes Kolmogorov-Smirnov 

digunakan dalam SPSS 25 untuk Windows untuk memeriksa normalitas 

data. Jika pembayaran lebih dari 0,05 dan tingkat signifikansi 5%, maka 

data berdistribusi normal. Jika dan hanya jika (dan hanya jika) r_count 

r_table apakah Ho setuju (data berdistribusi normal). Jika r_hitung > 

r_tabel, maka Ho tidak mungkin benar (data tidak sering disebarluaskan).  

2. Uji Homogenitas 

Sebelum menggunakan uji-t untuk menilai hipotesis, uji 

homogenitas harus dilakukan. Tujuan dari uji homogenitas adalah untuk 

memastikan apakah kedua sampel secara statistik sebanding. 

Peneliti menggunakan SPSS 25 for Windows dan Levene Test 

untuk melakukan perhitungan uji homogenitas pada skala yang diperkecil. 

Uji Leven menentukan apakah sampel mewakili populasi yang homogen 

(varians yang sama). Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi 
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perubahan terkait pengobatan dan menemukan, rata-rata, bahwa tidak ada 

perubahan penting. 

Keputusan dalam uji homogenitas Levene Test didasarkan pada 

ada atau tidaknya nilai sig lebih kecil dari 0,05; jika ya, data dianggap 

homogen. 

3. Uji Hipotesis 

 Setelah Anda mengonfirmasi bahwa data Anda terdistribusi normal 

dan homogen, Anda dapat melakukan uji hipotesis untuk mengevaluasi 

apakah asumsi awal Anda benar. Berikut hipotesis siswa kelas III 

Malaysia di SDN 35 Ampenan: H_a: Efisiensi belajar matematika siswa 

sebelum dan sesudah menggunakan pendekatan pembelajaran permainan 

Bingo berpengaruh signifikan terhadap penyebut yang sama. 

Menempatkan teori saya melalui proses pengujian-T. Penelitian ini 

menggunakan metode statistik berikut untuk pengujian hipotesis: 

 Analisis uji-t digunakan untuk rumus sebelumnya untuk 

mengevaluasi hipotesis. Jika t_count> t_table, maka H_adi 

diperbolehkan; jika tidak, H_directed ditolak dengan ambang signifikansi 

5%. 

 Data tes akhir (post-test) diolah menggunakan aplikasi SPSS 25 for 

Windows, dengan Independent Samples untuk memudahkan perhitungan 

dan mengetahui keefektifan pembelajaran sebelum dan sesudah penerapan 

metode permainan Bingo terhadap pemahaman siswa pada materi 



44 
 

 

pecahan penyebut sama. T-test digunakan untuk mengevaluasi apakah ada 

perbedaan yang signifikan secara statistik antara dua sampel independen. 

Jika t_hitung t_tabel, maka H_adi diterima; jika tidak, H_o ditolak, sesuai 

dengan kondisi Uji-T Sampel Independen. H_o diterima jika peluang nilai 

signifikannya kurang dari 0,05, sedangkan H_o ditolak sebaliknya. 

 Data pre dan post test dilakukan uji normalitas dan uji homogenitas 

sebelum digunakan dalam uji t. Uji t digunakan untuk menguji kuat atau 

tidaknya hipotesis yang telah dibentuk oleh peneliti. 

Kondisi agar Ho valid adalah -t_tablet_countt_table. 

Ho tidak diterima jika (dan hanya jika) t_hitung > t_tabel. 

Adapun rumus yang digunakan ialah:  

𝑡 =  
𝑋 1 − 𝑋 2

√
(𝑛1−1)𝑆1

2 + (𝑛2−1)𝑆2
2

𝑛1 + 𝑛2−2
(
1

𝑛1
+

1

𝑛2
)

 

Sugiyono (2017:197) 

Keterangan : 

t   :  nilai t hitung 

𝑋 1  : Rata-rata nilai kelas eksperimen 

𝑋 2  : Rata-rata nilai kelas  kontrol 

𝑆1
2  :  Standar devinisi nilai kelas  eksperimen  

𝑆2
2  : Standar devinisi nilai kelompok kontrol 

𝑛1  : Jumlah siswa dalam kelas eksperimen 

𝑛2  : Jumlah siswa kelas control 
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Uji hipotesis dapat menggunakan analisis independent 

sample T-test dengan dibantu program SPSS 25 for windows. 

Hipotesis yang digunakan dalam uji ini adalah sebagai berikut: 

Ha: Terdapat pengaruh metode permainan bingo terhadap hasil belajar 

siswa kelas III SDN 35 Ampenan.  

Ho: Tidak terdapat pengaruh metode permaianan bingo terhadap hasil 

belajar siswa kelas III SDN 35 Ampenan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


