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Abstrak  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui implementasi history detective game dalam mengembangkan kemampuan 

historical thinking siswa pada materi asal-usul nenek moyang bangsa Indonesia di SMP Negeri 6 Malang. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian deskriptif untuk menggambarkan secara mendalam proses 

pelaksanaan pembelajaran serta dampaknya terhadap kemampuan berpikir historis siswa. Teknik pengumpulan data 

dilakukan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi yang melibatkan guru serta siswa sebagai subjek penelitian. 

Media pembelajaran yang digunakan berupa history detective game berbantuan flashcard yang dirancang berdasarkan 

pendekatan konstruktivisme sehingga mendorong siswa membangun pemahaman sejarah secara aktif melalui proses 

penyelidikan dan pemecahan masalah. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan history detective game mampu 

menciptakan suasana pembelajaran IPS yang lebih interaktif, menyenangkan, dan tidak monoton dibandingkan metode 

pembelajaran konvensional. Selama kegiatan berlangsung, siswa terlihat lebih aktif berdiskusi, bekerja sama dalam 

kelompok, serta menunjukkan antusiasme yang tinggi ketika menganalisis petunjuk (clue) yang terdapat pada flashcard. 

Selain meningkatkan partisipasi siswa, media ini juga berkontribusi dalam mengembangkan kemampuan historical thinking 

yang ditunjukkan melalui kemampuan siswa dalam memahami konsep waktu dan ruang, mengidentifikasi bukti sejarah, 

menganalisis proses migrasi nenek moyang bangsa Indonesia, serta menarik kesimpulan berdasarkan informasi yang 

diperoleh. Siswa tidak hanya berfokus pada kegiatan menghafal materi, tetapi juga mampu melakukan interpretasi dan 

analisis terhadap fakta sejarah. Dengan demikian, history detective game berbantuan flashcard dapat menjadi alternatif 

media pembelajaran IPS yang efektif untuk meningkatkan keterlibatan siswa sekaligus mengembangkan kemampuan 

historical thinking. 

Kata Kunci: History Detective Game, Flashcard, Historical Thinking, Pembelajaran IPS. 

1. Latar Belakang 

Pendidikan memiliki peran penting untuk membentuk kualitas sumber daya manusia yang berkompeten dan akan 

menjadi pondasi dan penerus bangsa Indonesia (Royani et al., 2024). Dengan adanya Pendidikan, generasi 

penerus bangsa diharapkan tidak hanya memperoleh pengetahuan, namun keterampilan dan sikap yang relevan 

dalam menghadapi era dunia yang terus berubah. Keterampilan yang dimiliki ini juga mencakup kepada 

kemampuan berpikir kritis, memecahkan permasalahan dan dapat menggunakan informasi dengan bijak (Dewi et 

al., 2025). Dinamika Pendidikan di Indonesia harus kita sikapi dengan bijak sehingga dapat bersinergi dengan 

perubahan sistem Pendidikan. Maka dengan adanya perubahan sistem pendidikan dan perkembangan teknologi 

serta pedagogi yang sudah modern harus adanya inovasi dalam model pembelajaran yang disesuaikan dengan 

kebutuhan zaman (Gistha Rosardi & Widiastuti, 2025).  

Salah satu pendekatan yang sesuai pada era sekarang yaitu deep learning.  Saat ini pemerintah sudah 

mensosialisasikan mengenai pendekatan deep learning yang dirancang sebagai pendekatan yang menjawab 

tantangan kritis pembelajaran serta kebutuhan pembelajaran abad 21. Pendekatan deep learning ini menfokuskan 

kepada keterlibatan aktif siswa, kemampuan berpikir kritis dan reflektif secara mendalam (Diputera et al., 2024). 

Selaras dengan Kementrian Pendidikan Dasar dan Menengah Republik Indonesia (2025) menyatakan bahwa 

deep learning bertujuan untuk mengembangkan keterampilan berpikir tingkat tinggi, penerapan pengetahahuan 

dengan konteks nyata, serta pembelajaran yang menerapkan berkesadaran, bermakna, dan menggembirakan. 

Dengan menerapkan deep learning diharapkan pendidikan di Indonesia akan menghasilkan generasi penerus 

bangsa yang siap dengan tantangan global dengan memiliki kompetensi sosial berpikir inovatif dan kreatif 

khususnya pada mata Pelajaran IPS (Komariyah, 2025). 
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Pembelajaran IPS mengintegrasikan berbagai cabang ilmu sosial, seperti sosiologi, Sejarah, geogafi, ekonomi, 

politik, hukum serta budaya yang berfungsi untuk mengkaji kehidupan sosial manusia dan fenomena sosial yang 

ada dimasyarakat (Azzahra, 2023). Melalui pembelajaran IPS siswa diharapkan dapat mengembangkan 

kesadaran sosial, berpikir kritis, dan rasa tanggung jawab terhadap Masyarakat (Oktaviani, 2025). Pembelajaran 

IPS lebih cenderung mengharuskan siwa untuk menghafal sehingga kegiatan pembelajaran kurang bermakna, 

khususnya pada Sejarah yang terlalu banyak hafalan (Nita Nathasabilla & Nurul Ratnawati, 2025). Selaras 

dengan (Nadya Anisa Iffa et al., 2026) menyatakan bahwa pembelajaran ips masih berpusat kepada guru 

sehingga kegiatan pembelajaran pasif sehingga kemampuan history thinking siswa masih rendah. 

Pembelajaran yang masih monoton berakibat siswa cepat bosan dan siswa tidak bisa menganalisis pemahaman 

materi Sejarah. Analisis sangat penting bagi siswa karena dapat meningkatkan daya berpikir kritis dan 

memecahlan permasalahan dengan menggunakan historical thinking skills(Faldam et al., 2026). Kemampuan 

Historical thinking ini merupakan kemampuan seseorang yang bisa membedakan peristiwa masa lalu, masa kini 

dan masa depan (achmadin 2022). Kemampuan historical thinking bermanfaat bagi siswa untuk 

menginterpretasikan peristiwa Sejarah secara kritis.  

Hal tersebut juga ditemukan di SMP 6 Malang pada siswa kelas 7.3 menunjukkan tingkat kejenuhan yang cukup 

tinggi dalam mengikuti pembelajaran IPS, khususnya pada materi sejarah. Hal ini terlihat dari kecenderungan 

siswa yang mudah bosan, kurang fokus, serta sering mengantuk saat proses pembelajaran berlangsung. Kondisi 

tersebut diduga disebabkan oleh penggunaan metode pembelajaran yang masih didominasi oleh ceramah, 

sehingga materi sejarah yang seharusnya menarik karena memuat cerita peristiwa masa lalu justru terasa 

monoton dan kurang bermakna. Selain itu, pemberian tugas yang cenderung berulang dengan pola yang sama 

secara berkelompok membuat siswa kurang tertantang untuk berpikir kritis, seperti menganalisis sebab-akibat 

peristiwa, menyusun kronologi, maupun mengaitkan peristiwa sejarah dengan kehidupan masa kini. Akibatnya, 

pembelajaran sejarah menjadi kurang interaktif, sehingga berdampak pada rendahnya keterlibatan terhadap 

materi yang dipelajari.  

Salah satu inovasi pembelajaran yang dapat diterapkan adalah History Detective Game. Dalam pembelajaran ini, 

siswa berperan sebagai “detektif” yang mengkaji peristiwa sejarah melalui kegiatan pengumpulan bukti, analisis 

informasi, dan penarikan kesimpulan. Aktivitas tersebut mendorong siswa untuk terlibat aktif dalam 

pembelajaran sekaligus mengembangkan kemampuan berpikir historis melalui proses investigasi (Plass et al., 

2023). Selain itu, keterlibatan siswa dalam pembelajaran juga dapat meningkat karena adanya unsur permainan 

yang menarik dan interaktif (Bond & Bedenlier, 2023). 

Peneliti terdahulu yang membahas mengenai deep learning dengan memanfaatkan media interaktif untuk 

mengembangkan history thinking yaitu (Komariyah, 2025) menyatakan bahwa dengan adanya pendekatan deep 

learning dan memanfaatkan teknologi memungkinkan siswa tidak hanya menghafal namun menginternalisasikan 

pengetahuannya. Selaras dengan Nathasabilla& Ratnawati (2025) dengan menerapkan role playing dapat 

meningkatkan pemikiran historis dengan efek yang besar yang dapat dilihat dari hasil belajarnya. Penelitian 

selanjutnya yaitu Cahyani (2025) dengan memanfaatkan media game teka- teki silang pembelajaran sejarah 

dapat meningkatan pemahaman siswa. Irawan & Maslihah (2025) juga menyatakan bawha dengan 

memanfaatkan media pembelajaran berbasis game mendukung proses pengajaran di sekolah. Beberapa 

penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran seperti flashcard maupun game-

based learning dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Khairani et al., 2024). Namun, penelitian tersebut 

umumnya masih menggunakan media secara terpisah dan belum mengintegrasikan pendekatan deep learning 

dalam pembelajaran IPS. Selain itu, fokus penelitian sebelumnya lebih banyak pada hasil belajar, belum secara 

spesifik mengkaji pengembangan kemampuan berpikir historis siswa. 

2. Metode Penelitian 

Penelitian ini dilakukan dengan memusatkan pada implementasi history detective game dalam mengembangkan 

historical thinking pada materi asal- usul nenek moyang. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif 

dengan jenis deskriptif. Metode kualitatif bertujuan  untuk mengetahui impelementasi history detective game 

dalam mengembangkan historical thinking dalam materi asal usul nenek moyang dikelas 7.3 SMP Negeri 6 

Malang. Pendekatan kualitatif ini menghasilkan temuan yang tidak dapat diperoleh melalui prosedur statistic 

(Sidiq et al., 2019). Dalam penelitian kualitatif deskriptif, data yang digunakan berupa kata-kata dan gambar. 

Sumber data yang digunakan yaitu data primer dan data sukendar. Menurut Sugiyono (2013), data primer 
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merupakan sumber data yang diperoleh langsung dari subjek penelitian, sedangkan sekunder berasal dari 

literatur, buku, dokumen, maupun alat lain yang relevan.  

Teknik pengumpulan data meliputi observasi, wawancara, dan dokumentasi. Observasi dilakukan pada saat 

implementasi kegiatan sekaligus pengambilan dokumentasi berupa foto. Wawancara dilakukan secara semi 

terstruktur dengan informan kunci, yaitu guru kelas dan siswa yang telah mengimplementasikan history detective 

game dalam mengembangkan kemampuan historical thinking pada materi asal-usul nenek moyang.  

Media yang digunakan pada penelitian ini berupa history detective game yang berbantuan dengan flashcard yang 

disusun dengan pendekatan konstruktivisme. Media ini digunakan untuk membantu siswa membangun 

pemahaman secara mandiri, menganalisis dan mendiskusikan informasi Sejarah. Flashcard dalam history 

detective game dikelompokkan menjadi beberapa kategori, yaitu teori asal-usul nenek moyang, tokoh pendukung 

teori, bukti sejarah dan arkeologi, serta persebaran nenek moyang. Pada kategori teori asal-usul nenek moyang, 

clue pertama berisi petunjuk mengenai teori asal nenek moyang, clue kedua menjelaskan wilayah asal nenek 

moyang, dan clue ketiga menjelaskan ciri atau bukti pendukung teori tersebut. Pada kategori tokoh pendukung 

teori, clue pertama berisi petunjuk mengenai tokoh, clue kedua menjelaskan teori yang didukung tokoh, dan clue 

ketiga membantu siswa menemukan identitas tokoh. Pada kategori bukti sejarah dan arkeologi, clue pertama 

berisi jenis benda atau bukti sejarah, clue kedua menjelaskan fungsi atau karakteristik benda, dan clue ketiga 

membantu siswa menghubungkan benda dengan kehidupan masyarakat masa lalu. Sementara itu, pada kategori 

persebaran nenek moyang, clue pertama berisi petunjuk mengenai kelompok atau proses persebaran, clue kedua 

menjelaskan ciri atau wilayah persebaran, dan clue ketiga membantu siswa memahami hubungan persebaran 

nenek moyang dengan kehidupan masyarakat Indonesia saat ini. 

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan model interaktif yang meliputi tahapan pengumpulan data, 

reduksi data, penyajian data, serta penarikan kesimpulan atau verifikasi (Miles & Huberman, 1994). Selanjutnya, 

untuk memastikan keabsahan data, dilakukan uji kredibilitas melalui triangulasi sumber, triangulasi teknik, dan 

triangulasi waktu. Triangulasi sumber dilakukan dengan membandingkan data dari informan kunci serta 

informan pendukung. Triangulasi teknik dilakukan dengan mencocokkan hasil wawancara, observasi, dan 

dokumentasi. Sementara itu, triangulasi waktu dilakukan dengan mengumpulkan data pada waktu yang berbeda. 

Setelah proses wawancara, peneliti juga melakukan pengecekan ulang dengan membandingkan hasil wawancara 

dengan data observasi dan dokumentasi guna memastikan kredibilitas data yang diperoleh. 

 

Gambar 1. Diagram Alir Metode Penelitian 

3.  Hasil dan Diskusi 

a. Implementasi History Detective Game dalam Pembelajaran IPS 

Dalam kegiatan pembelajaran, flashcard digunakan sebagai media utama dalam permainan history detective 

game pada materi asal- usul nenek moyang bangsa Indonesia. Flashcard disusun dengan pendekatan 

konstruktivisme dalam membantu siswa untuk membangun pemahaman secara mandiri melalui kegiatan 

menemukan, menganalisis serta mendiskusikan informasi Sejarah. Flashcard dibuat berdasakan dengan 

beberapa kategori yaitu teori asal- usul nenek moyang, tokoh pendukung teori, bukti Sejarah dan arkeologi serta 

persebaran nenek moyang. Setiap kartu terdiri atas clue pertama, clue kedua, dan clue ketiga yang disusun secara 

bertahap dari informasi secara umum hingga menuju infromasi yang lebih spesifik. Dalam penggunaan flashcard 

history detetctive game ini dapat membantu siswa untuk memahami materi melalui proses dari menganalisis, 

serta diskusi kelompok sehingga kegiatan pembelajaran lebih interaktif dan berpusat kepada siswa. Selaras 
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dengan (Refina Maylanda et al., 2025) menyatakan bahwa dengan menerapkan metode interaktif dan kreatif 

dalam pembelajaran sejarah disekolah bisa meningkatkan keterlibatan siswa serta pemahaman yang lebih 

mendalam, sekaligus untuk mengembangkan keterampilan dalam berpikir kritis, analisis, dan kolaboratif.  

Implementasi history detective game berbantuan flashcard pada materi asal-usul nenek moyang bangsa 

Indonesia, kegiatan awal pembelajaran diawali dengan guru membuka pembelajaran melalui salam, memeriksa 

kehadiran siswa, serta melakukan apersepsi terkait materi asal-usul nenek moyang bangsa Indonesia. 

Selanjutnya, guru menjelaskan tujuan pembelajaran serta memperkenalkan history detective game berbantuan 

flashcard sebagai media pembelajaran yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran IPS. Guru kemudian 

membagi siswa menjadi beberapa kelompok yang masing-masing terdiri atas empat orang. Setiap anggota 

kelompok memiliki tugas masing-masing, seperti menjawab pertanyaan, mengangkat tangan saat ingin 

menjawab, dan berdiskusi dalam menemukan jawaban yang tepat. Setelah pembagian kelompok, guru 

menjelaskan aturan permainan yang meliputi pembentukan tim, cara bermain, sistem poin, mode permainan, 

serta penyampaian kesimpulan. Dalam pelaksanaannya, guru membacakan setiap clue card secara bertahap. 

Siswa yang mampu menjawab pada clue pertama memperoleh tiga poin, clue kedua memperoleh dua poin, dan 

clue ketiga memperoleh satu poin, sedangkan jawaban yang salah tidak memperoleh poin. Selain itu, permainan 

menggunakan mode rebutan cepat sehingga siswa dituntut aktif dan bekerja sama dalam kelompok. Setelah 

seluruh kartu selesai dimainkan, setiap kelompok diminta menyampaikan kesimpulan berdasarkan hasil diskusi 

dan permainan yang telah dilakukan. 

Selama proses permainan berlangsung, siswa terlibat aktif dalam berdiskusi dan menyusun strategi bersama 

kelompoknya untuk menentukan jawaban yang tepat. Penggunaan flashcard membantu siswa menemukan 

jawaban secara bertahap melalui proses analisis pada setiap clue yang diberikan. Berdasarkan hasil wawancara 

dan observasi, siswa menunjukkan antusias yang tinggi selama mengikuti permainan. Siswa merasa tertantang 

dengan adanya sistem poin dan mode rebutan cepat sehingga mampu menarik minat dan keterlibatan siswa 

dalam proses pembelajaran. (Resvania et al., 2025) juga menyatakan bahwa dalam mengembangkan media 

flashcard membuat siswa lebih aktif, terbantu, dan antusias serta dapat mendukung kemampuan dalam 

memecahkan permasalahan.  

Selain itu, penggunaan history detective game membuat suasana pembelajaran lebih hidup dan tidak monoton 

karena siswa terlibat secara langsung pada tahapan permaian. Berdasarkan hasil wawancara kegiatan 

pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menyenangkan karena siswa tidak hanya menerima materi dari guru, 

tetapi juga terlibat langsung dalam proses menemukan jawaban melalui diskusi kelompok dan analisis petunjuk 

pada flashcard. Melalui kegiatan tersebut guru tidak menyampaikan materi namun memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk belaajr melalui pengalaman, kerja sana dan proses berpikir secara lansgung. Hal tersebut 

sejalan dengan (Emilia Kurniawati & Sulastri Rini Rindrayani, 2025)dan (Rusmiati Aliyyah, 2025) yang 

menyatakan bahwa pembelajaran media berbasis game terbukti menjadikan suasana belajar yang interaktif dan 

tidak membosankan kemudian sistem point dan waktu dapat menciptakan susasan kompetensi yang positif, 

menantang, dan menyenangkan sehingga meningkatkan motivasi, fokus serta keterlibatan aktif siswa.  

Penggunaan media flashcard dalam history detective game memudahkan siswa dalam memahami materi karena 

pembelajaran dilakukan melalui aktivitas permaianan dan diskusi yang menarik, Media yang digunakan mampu 

membuat siswa lebih memperhatikan pembelajaran, dan terlibat dalam diskusi kelompok saat pembelajaran 

berlangsung. Dapat meningkatkan keatifan sekaligus dapat memberikan pengelaman belajar yang berbeda 

dengan aktivitas menganalisis dari clue. Kegiatan permainan juga memberikan pengalaman belajar berbeda 

kepada siswa yang terlihat aktif dalam mencari, menganalisis, dan menyimpulkan dari clue yang diberikan 

(Aprilianti et al., 2025). 

Setelah pelaksanaan history detective game berbantuan flashcard, terlihat bahwa proses pembelajaran tidak 

hanya memberikan dampak terhadap pemahaman materi, tetapi juga mampu menciptakan pengalaman belajar 

yang bermakna bagi siswa. Pengalaman belajar yang bermakna tersebut muncul karena siswa terlibat secara 

langsung dalam setiap tahapan pembelajaran, mulai dari mengamati petunjuk, mendiskusikan kemungkinan 

jawaban, menganalisis informasi yang diperoleh, hingga menyimpulkan hasil temuan berdasarkan data yang 

tersedia pada setiap kartu. Keterlibatan aktif ini membuat siswa memiliki kesempatan untuk mengonstruksi 

pengetahuan mereka sendiri melalui pengalaman belajar yang nyata. Berbeda dengan pembelajaran konvensional 

yang sering kali menempatkan siswa sebagai penerima informasi secara pasif, penggunaan history detective 

game berbantuan flashcard memberikan ruang yang lebih luas kepada siswa untuk mengeksplorasi pengetahuan, 

mengemukakan pendapat, serta melakukan proses penalaran secara mandiri. Kondisi tersebut menjadikan siswa 

lebih mudah memahami konsep-konsep sejarah yang bersifat abstrak karena materi disajikan melalui aktivitas 

yang konkret dan menuntut keterlibatan langsung. Melalui pengalaman tersebut, pengetahuan yang diperoleh 
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siswa menjadi lebih melekat dalam ingatan karena dibangun melalui proses pencarian informasi dan pemecahan 

masalah yang dilakukan sendiri bersama anggota kelompoknya. 

Keberhasilan implementasi media flashcard dalam pembelajaran juga terlihat dari meningkatnya kemampuan 

siswa dalam menghubungkan berbagai konsep yang terdapat pada materi asal-usul nenek moyang bangsa 

Indonesia. Selama permainan berlangsung, siswa tidak hanya berusaha menemukan jawaban yang benar, tetapi 

juga berupaya memahami hubungan antara teori, tokoh pendukung, bukti arkeologis, serta persebaran nenek 

moyang yang menjadi bagian dari materi pembelajaran. Setiap petunjuk yang diberikan mendorong siswa untuk 

mengingat kembali informasi yang telah dipelajari sebelumnya dan menghubungkannya dengan petunjuk baru 

yang diperoleh selama permainan. Proses tersebut secara tidak langsung melatih kemampuan siswa dalam 

mengorganisasi informasi, mengelompokkan fakta-fakta sejarah, serta membangun keterkaitan antar konsep 

sehingga pemahaman yang terbentuk menjadi lebih utuh dan sistematis. Kemampuan menghubungkan berbagai 

informasi tersebut merupakan salah satu indikator penting dalam pembelajaran sejarah karena siswa tidak hanya 

dituntut menghafal fakta, tetapi juga memahami keterkaitan antarperistiwa yang membentuk suatu fenomena 

sejarah. Dengan demikian, penggunaan history detective game berbantuan flashcard mampu membantu siswa 

memperoleh pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi yang dipelajari dibandingkan jika pembelajaran 

hanya dilakukan melalui metode ceramah dan penugasan biasa. 

Selain meningkatkan pemahaman materi, penggunaan history detective game berbantuan flashcard juga 

memberikan kontribusi dalam mengembangkan keterampilan sosial siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung. Kegiatan permainan yang dilaksanakan secara berkelompok mengharuskan siswa untuk 

berinteraksi, bertukar informasi, menyampaikan pendapat, serta mendengarkan pandangan dari anggota 

kelompok lainnya. Situasi tersebut menciptakan lingkungan belajar yang kolaboratif sehingga siswa terbiasa 

bekerja sama dalam menyelesaikan suatu permasalahan. Selama diskusi berlangsung, setiap anggota kelompok 

memiliki kesempatan untuk memberikan kontribusi sesuai dengan kemampuan dan pemahamannya masing-

masing. Ketika terjadi perbedaan pendapat, siswa belajar untuk menyampaikan argumentasi secara logis dan 

menghargai pendapat orang lain sebelum mengambil keputusan bersama. Pengalaman tersebut sangat penting 

dalam membentuk kemampuan komunikasi dan kerja sama yang merupakan bagian dari keterampilan abad ke-

21. Melalui kegiatan yang menyenangkan dan kompetitif, siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan 

akademik, tetapi juga mengembangkan sikap sosial yang positif seperti tanggung jawab, toleransi, rasa percaya 

diri, dan kemampuan bekerja dalam tim. Oleh karena itu, implementasi media pembelajaran berbasis permainan 

tidak hanya berpengaruh terhadap aspek kognitif, tetapi juga memberikan dampak positif terhadap 

perkembangan aspek afektif dan sosial siswa. 

Lebih lanjut, sistem pemberian poin dan mode rebutan cepat yang diterapkan dalam history detective game 

terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Adanya 

penghargaan berupa poin untuk setiap jawaban yang benar mendorong siswa untuk lebih fokus dalam 

memperhatikan petunjuk yang diberikan oleh guru. Siswa menjadi lebih bersemangat untuk berdiskusi dan 

mencari jawaban terbaik karena setiap kesempatan menjawab memiliki nilai yang dapat memengaruhi hasil akhir 

kelompok mereka. Situasi kompetitif yang tercipta selama permainan berlangsung memberikan tantangan 

tersendiri bagi siswa sehingga pembelajaran terasa lebih menarik dan tidak membosankan. Motivasi belajar yang 

tinggi terlihat dari antusiasme siswa ketika menunggu pembacaan petunjuk berikutnya, keaktifan mereka dalam 

berdiskusi, serta keinginan untuk memberikan jawaban secepat mungkin sebelum kelompok lain menjawab 

terlebih dahulu. Kondisi ini menunjukkan bahwa unsur permainan yang dikombinasikan dengan tujuan 

pembelajaran dapat menjadi strategi yang efektif dalam meningkatkan perhatian dan keterlibatan siswa. Ketika 

siswa merasa tertarik dan termotivasi untuk belajar, maka proses penerimaan informasi akan berlangsung lebih 

optimal sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan lebih baik. 

Berdasarkan keseluruhan hasil pelaksanaan pembelajaran, dapat dipahami bahwa penggunaan history detective 

game berbantuan flashcard memberikan berbagai manfaat yang saling berkaitan dalam mendukung proses 

pembelajaran IPS, khususnya pada materi asal-usul nenek moyang bangsa Indonesia. Media ini tidak hanya 

membantu siswa memahami materi secara lebih mudah, tetapi juga mampu menciptakan suasana belajar yang 

aktif, interaktif, kolaboratif, dan menyenangkan. Melalui kombinasi antara permainan, diskusi kelompok, 

analisis petunjuk, serta sistem kompetisi yang sehat, siswa memperoleh kesempatan untuk terlibat secara penuh 

dalam proses pembelajaran. Keterlibatan tersebut berdampak pada meningkatnya pemahaman konsep, 

kemampuan berpikir kritis, kemampuan memecahkan masalah, keterampilan komunikasi, serta motivasi belajar 

siswa. Pengalaman belajar yang diperoleh melalui aktivitas permainan juga memberikan kesan yang lebih 

mendalam sehingga materi yang dipelajari menjadi lebih mudah dipahami dan diingat dalam jangka waktu yang 

lebih lama. Dengan demikian, history detective game berbantuan flashcard dapat menjadi salah satu alternatif 
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media pembelajaran inovatif yang mampu menjawab kebutuhan pembelajaran sejarah dan IPS yang lebih 

menarik, efektif, serta berpusat pada aktivitas siswa sebagai subjek utama dalam proses belajar. 

b. Pengembangan Kemampuan Historical Thinking Siswa 

Pengembangan kemampuan historical thinking siswa terlihat dari ketepatan jawaban siswa saat menganalisis 

clue dari flashcard dalam history detective game. Selama proses permainan berlangsung, siswa mampu 

menemukan jawaban berdasarkan petunjuk yang diberikan secara bertahap melalui clue pertama, clue kedua, dan 

clue ketiga. Siswa dilatih untuk memahami waktu, tempat, serta peristiwa yang berkaitan dengan proses migrasi 

nenek moyang bangsa Indonesia melalui analisis teori, tokoh, bukti, Sejarah dan persebaran nenek moyang.  

Berdasarkan hasil observasi serta wawancara sebagian kelompok mampu menjawab kartu teori asal-usul nenek 

moyang, tokoh pendukung teori, bukti sejarah dan arkeologi, serta persebaran nenek moyang dengan tepat. 

Ketepatan jawaban tersebut menunjukkan bahwa siswa mampu memahami dan menghubungkan informasi 

sejarah yang terdapat pada setiap flashcard. Kemampuan history thinking tampak dari ketepatan dan kualitas 

jawaban siswa ketika dapat menganalisis data, menguraikan masalah, mengelolah informasi, dan menyimpulkan. 

Media flashcard dapat mendukung proses pembelakaran dengan petunjuk yang harus dijelaskan, sehingga 

jawaban tepat menjadi indicator nyata berkembang kemampuan history thinking (Cahyanti et al., 2023).  

Selama proses diskusi berlangsung, siswa terlihat aktif dalam menganalisis untuk menemukan jawaban dari 

setiap clue yang diberikan. Siswa juga mampu membandingkan kehidupan Masyarakat masa lalu dengan 

kehidupan saat ini melalui analisis peninggalan budaya dan proses persebaran nenek moyang. Kegiatan tersebut 

menunjukan bahwa siswa tidak hanya menghafal materi namun, dapat memahami persitiwa Sejarah melalui 

analisis dan diskusi kelompok. 

Berdasarkan hasil temuan menunjukan bahwa penggunaan penggunaan history detective game berbantuan 

flashcard dapat membantu mengembangkan kemampuan historical thinking siswa dalam memahami peristiwa 

sejarah berdasarkan aspek waktu, tempat, bukti sejarah, serta kehidupan masyarakat pada masa lalu. Dengan 

pembelajaran berbasis dengan game dapat meningkatkan kemampuan dalam analisis dan berpikir kritis serta 

sumber Sejarah yang sistematis mampu mengembangkan kemampuan historical thingking (Ardiansyah et al., 

2022). 

Kemampuan historical thinking yang berkembang melalui penggunaan history detective game berbantuan 

flashcard juga terlihat dari cara siswa menyusun alasan dan argumentasi ketika menjawab setiap pertanyaan 

yang diberikan. Pada saat proses permainan berlangsung, siswa tidak hanya berfokus pada menemukan jawaban 

yang benar, tetapi juga berusaha menjelaskan dasar pemikiran yang digunakan untuk menentukan jawaban 

tersebut. Setiap kelompok terlihat berdiskusi mengenai keterkaitan antara petunjuk yang terdapat pada flashcard 

dengan materi migrasi nenek moyang bangsa Indonesia yang telah dipelajari sebelumnya. Siswa 

menghubungkan informasi mengenai teori Yunan, teori Out of Taiwan, teori Nusantara, tokoh-tokoh yang 

mendukung teori tersebut, serta bukti-bukti arkeologis yang ditemukan di berbagai wilayah Indonesia. Melalui 

proses ini, siswa belajar memahami bahwa suatu peristiwa sejarah tidak dapat dijelaskan hanya berdasarkan satu 

informasi saja, melainkan harus dianalisis melalui berbagai sumber dan bukti yang saling berkaitan. Kemampuan 

untuk menghubungkan berbagai fakta sejarah tersebut menunjukkan adanya perkembangan kemampuan berpikir 

historis, khususnya dalam aspek interpretasi sejarah dan kemampuan memahami hubungan sebab-akibat dalam 

suatu peristiwa. Kondisi ini memperlihatkan bahwa pembelajaran yang dikemas dalam bentuk permainan 

mampu menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, sehingga siswa terdorong untuk menggunakan 

kemampuan berpikir tingkat tinggi dalam memahami materi sejarah secara lebih mendalam. 

Selain itu, penggunaan flashcard dalam history detective game memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

melakukan proses penyelidikan sejarah secara sederhana melalui kegiatan identifikasi, analisis, dan verifikasi 

informasi. Setiap petunjuk yang terdapat pada flashcard mendorong siswa untuk mencari hubungan antara fakta 

yang satu dengan fakta lainnya sebelum mengambil kesimpulan. Dalam proses tersebut, siswa terlihat berusaha 

mencocokkan petunjuk yang diperoleh dengan pengetahuan yang dimiliki sehingga mereka dapat menentukan 

jawaban yang paling tepat. Aktivitas ini menunjukkan bahwa siswa telah melakukan proses berpikir historis 

yang melibatkan kemampuan mengidentifikasi sumber informasi, memahami konteks sejarah, serta menilai 

relevansi suatu bukti terhadap peristiwa yang sedang dibahas. Ketika siswa mampu menjelaskan alasan mengapa 

suatu teori atau tokoh berkaitan dengan proses migrasi nenek moyang bangsa Indonesia, maka secara tidak 

langsung mereka telah mengembangkan kemampuan berpikir analitis yang menjadi salah satu komponen penting 

dalam historical thinking. Melalui kegiatan tersebut, pembelajaran sejarah tidak lagi hanya berorientasi pada 

penguasaan fakta, tetapi juga pada kemampuan memahami makna dan hubungan antarperistiwa yang terjadi 

pada masa lalu. 
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Hasil pengamatan selama kegiatan pembelajaran juga menunjukkan bahwa interaksi antaranggota kelompok 

berperan penting dalam mendukung perkembangan kemampuan historical thinking siswa. Diskusi yang terjadi 

dalam kelompok mendorong siswa untuk saling bertukar pendapat, memberikan argumentasi, serta 

mempertahankan jawaban berdasarkan bukti yang mereka miliki. Situasi ini menciptakan lingkungan belajar 

yang kolaboratif, di mana setiap siswa memiliki kesempatan untuk berpartisipasi dalam proses pemecahan 

masalah sejarah. Ketika terjadi perbedaan pendapat, siswa berusaha mencari bukti tambahan dari petunjuk yang 

tersedia untuk memperkuat argumentasi mereka. Proses tersebut membantu siswa memahami bahwa kajian 

sejarah sering kali memerlukan analisis terhadap berbagai perspektif dan interpretasi yang berbeda. Dengan 

demikian, siswa tidak hanya belajar mengenai isi materi sejarah, tetapi juga belajar mengenai cara kerja 

sejarawan dalam mengumpulkan, menganalisis, dan menafsirkan informasi sejarah sebelum menarik suatu 

kesimpulan. Pengalaman belajar seperti ini menjadi sangat penting karena dapat membentuk kemampuan 

berpikir kritis, logis, dan objektif dalam memahami berbagai peristiwa sejarah yang dipelajari. 

Temuan penelitian ini semakin memperkuat bahwa history detective game berbantuan flashcard merupakan 

media pembelajaran yang efektif dalam mengembangkan kemampuan historical thinking siswa. Melalui 

kombinasi unsur permainan, tantangan, petunjuk bertahap, serta diskusi kelompok, siswa memperoleh 

pengalaman belajar yang lebih bermakna dan menyenangkan. Keterlibatan aktif siswa selama proses 

pembelajaran menunjukkan bahwa mereka mampu membangun pemahaman sejarah melalui proses pencarian 

dan penemuan informasi secara mandiri. Pembelajaran yang berpusat pada aktivitas siswa seperti ini 

memberikan kesempatan yang lebih luas bagi peserta didik untuk mengembangkan kemampuan analisis, 

interpretasi, evaluasi bukti, serta penalaran historis yang menjadi bagian penting dari historical thinking. Oleh 

karena itu, penggunaan history detective game berbantuan flashcard tidak hanya berfungsi sebagai media untuk 

meningkatkan pemahaman materi sejarah, tetapi juga sebagai sarana yang mampu melatih keterampilan berpikir 

tingkat tinggi yang diperlukan dalam pembelajaran abad ke-21. Hasil ini sejalan dengan pandangan bahwa 

pembelajaran sejarah yang efektif harus mampu mendorong siswa untuk berpikir secara kritis, reflektif, dan 

analitis terhadap berbagai peristiwa masa lalu sehingga mereka dapat memahami sejarah secara lebih 

komprehensif dan bermakna. 

4.  Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, implementasi history detective game berbantuan flashcard pada materi asal-usul 

nenek moyang bangsa Indonesia mampu menciptakan pembelajaran IPS yang lebih interaktif dan 

menyenangkan. Penggunaan flashcard membantu siswa lebih aktif dalam berdiskusi, menganalisis petunjuk, 

serta bekerja sama dalam menemukan jawaban selama permainan berlangsung. Selain itu, sistem poin dan mode 

rebutan cepat membuat siswa lebih antusias dan terlibat dalam kegiatan pembelajaran. Penggunaan history 

detective game juga membantu mengembangkan kemampuan historical thinking siswa. Hal tersebut terlihat dari 

ketepatan jawaban siswa dalam menganalisis clue pada flashcard mengenai teori asal-usul nenek moyang, bukti 

sejarah, serta proses persebaran nenek moyang bangsa Indonesia. Siswa mampu menghubungkan informasi 

mengenai waktu, tempat, bukti sejarah, dan kehidupan masyarakat masa lalu melalui kegiatan diskusi dan 

analisis kelompok. Siswa tidak hanya menghafal materi, tetapi juga memahami peristiwa sejarah melalui proses 

menemukan dan menyimpulkan jawaban berdasarkan petunjuk yang diberikan. Dengan demikian, history 

detective game berbantuan flashcard dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang membantu 

meningkatkan keterlibatan siswa sekaligus mengembangkan kemampuan historical thinking dalam pembelajaran 

IPS. 
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