PENGARUH PERMAINAN TEMPLE MONOPOLY (TEMON)
TERHADAP KEMAMPUAN BERPIKIR SEJARAH DAN
KEMANDIRIAN BELAJAR DALAM PEMBELAJARAN

SEJARAH DI SMAN 4 BEKASI

9nfe/7ijenﬁa - ﬂynifar

SIDQI ALFAREZ
1413823005

Tesis yang Ditulis untuk Memenuhi Sebagian Persyaratan untuk
Mendapatkan Gelar Magister

MAGISTER PENDIDIKAN SEJARAH
FAKULTAS ILMU SOSIAL DAN HUKUM
UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA
2025



LEMBAR PENGESAHAN TESIS

Penanggung Jawab/.Dekan Fakultas Ilmu Sosial dan Hukum
.{Univérﬁitg\s Negeri Jakarta

e
' tGEy
& v;:)n-bw/ :

Nama Tanda Tangan Tanggal

(Ketua/ Koordinator Program Studi S2

Pendidikan Sejarah)

Dr. Abrar, M.Hum
NIP. 196110281987031004

- (Dosen Pembimbing I)

Dr. M. Fakhruddin, M.Si
NIP. 196505081990031005

(Dosen Pembimbing IT)

Dr. Kurniawati, M. Si
NIP. 197708202005012002

Dosen Penguji I

Dr. Nur aeni Marta, M.Hum
NIP. 197109222001122001

Dosen Penguji 11

Dr. Nurzengky Ibrahim, M.M

NIP. 196110051987031005

Tanggal Lulus: 2% Jon 1016



PERSETUJUAN KOMISI PEMBIMBING DIPERSYARATKAN UNTUK
YUDISIUM MAGISTER

Pembimbing I Pembimbing II

Dr. M. Fakhruddin, M.Si Dr. Kurhiawati, M. Si

NIP. 196505081990031005 NIP. 197708202005012002
Tanggal: § Joti 2028 Tanggal: ‘§ Juti 201
Koordinator Program Studi
S2 Pendidikan Sejarah

d

Dr. Abrar, M.Hum
NIP. 196110281987031004

Tanggal: § Juti 2076

Nama :  Sidqi Alfarez
NIM . 1413823005
Tanggal lulus : 1% Jont 262

Angkatan . 2023




BUKTI PENGESAHAN PERBAIKAN TESIS

Nama - Sidqi Alfarez
No. Registrasi : 1413823005
Program Studi : S2 Pendidikan Sejarah
i T 1
No Nifia anda angga
Tangan
1 (Koordinator Program Studi S2
Pendidikan Sejarah) i oy / 07
Dr. Abrar, M. Hum 107 S
NIP. 196110281987031004
2. | (Pembimbing I) 08 /
01
Dr. M. Fakhruddin, M.Si 2628
NIP. 196505081990031005
3. | (Pembimbing II)
oy 07
Dr. Kurniawati, M. Si : ?// /
107
NIP. 197708202005012002 ! 6
4. | (PengujiI)
i 00 /07
Dr. Nur aeni Marta, M.Hum
101
NIP. 197109222001122001 S
5. | (Penguji IT) : '
. Q 5 00 /07
Dr. Nurzengky Ibrahim, M.M l\/] (/\4
) 107 g

NIP. 196110051987031005




SURAT PERNYATAAN ORIGINALITAS KARYA ILMIAH

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama Lengkap : Sidqi Alfarez

NIM : 1413823005
Tempat/Tanggal Lahir : Jakarta, 01 Juli 2001
Program : Magister

Program Studi : Pendidikan Sejarah

Dengan ini menyatakan bahwa tesis dengan judul “Pengaruh Permainan Temple
Monopoly (TEMON) Terhadap Kemampuan berpikir Sejarah dan Kemandirian
Belajar Dalam Pembelajaran Sejarah di SMA Negeri 4 Bekasi” merupakan karya
sendiri, tidak mengandung unsur plagiat dan semua sumber yang dikutip maupun
dirujuk telah saya nyatakan dengan benar

Demikianlah pernyataan ini dibuat dalam keadaan sadar dan tanpa ada unsur
paksaan dari siapapun. Apabila dikemudian hari terdapat penyimpangan dan
ketidakbenaran dalam pernyataan ini, maka saya bersedia menerima sanksi
akademik sesuai dengan peraturan yang berlaku di Fakultas Ilmu Sosial dan
Hukum, Universitas Negeri Jakarta.

Jakarta, 4 Juli 2025
Yang Menyatakan,

\E :
| it

TEMPEL
0AMX398018135

lIIlllIlllllaol'

Sidqi Alfarez
NIM. 1413823005

4



A~ . KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS, DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA
UPT PERPUSTAKAAN

Jalan Rawamangun Muka Jakarta 13220
Telepon/Faksimili: 021-48944221
Laman: lib.unj.ac.id

LEMBAR PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI
KARYA ILMIAH UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai sivitas akademika Universitas Negeri Jakarta, yang bertanda tangan di bawabh ini, saya:

Nama : Sidqi Alfarez

NIM : 1413823005
Fakultas/Prodi. : Fakultas Ilmu Sosial dan Hukum/ Magister Pendidikan Sejarah

Email : sidgi.alfarez(@student.unj.ac.id

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada UPT
Perpustakaan Uniyersitas Negeri Jakarta, Hak Bebas Royalti Non-Eksklusif atas karya ilmiah:
(3 Skripsi & Tesis [IDisertasi [ LAEIAN (... onesioomsrinmsonsionpinensstinasss )

yang berjudul :
Pengaruh Permainan Temple Monopoly (TEMON) terhadap Kemampuan Berpikir Sejarah dan

Kemandirian Belajar dalam Pembelajaran Sejarah di SMAN 4 Bekasi

Dengan Hak Bebas Royalti Non-Ekslusif ini UPT Perpustakaan Universitas Negeri Jakarta
berhak menyimpan, mengalihmediakan, mengelolanya dalam bentuk pangkalan data
(database), mendistribusikannya, dan menampilkan/mempublikasikannya di internet atau
media lain secara fulltext untuk kepentingan akademis tanpa perlu meminta ijin dari saya
selama tetap mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan atau penerbit yang
bersangkutan.

Saya bersedia untuk menanggung secara pribadi, tanpa melibatkan pihak Perpustakaan
Universitas Negeri Jakarta, segala bentuk tuntutan hukum yang timbul atas pelanggaran Hak
Cipta dalam karya ilmiah saya ini.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenamya.
Jakarta, 04 Juli 2025

Penulis

i
(Sidqi Alfarez)

vi



MOTTO DAN PERSEMBAHAN

Motto
"Satu-satunya hal yang boleh dilakukan adalah percaya bahwa kita tidak akan
menyesali pilihan yang kita buat." - Levi Ackerman

(Attack on Titan)

Persembahan
Puji selalu dilantunkan kepada Allah Swt dan Baginda Nabi Muhammad SAW
Karya tesis ini dipersembahkan untuk:

Alm. Ayahanda Kurtubi dan Ibunda Rojelah yang selalu memberikan doanya
untuk kelancaran dalam penelitian ini, tidak lupa juga terima kasih terhadap
Beasiswa Pendidikan Indonesia 2023 — Skema S2 BIM yang telah memfasilitasi
perkuliahan sehingga dapat lancar hingga akhir.

Shinzo wo Sasageyoo

vii



PENGARUH PERMAINAN TEMPLE MONOPOLY (TEMON) TERHADAP
KEMAMPUAN BERPIKIR SEJARAH DAN KEMANDIRIAN BELAJAR DALAM
PEMBELAJARAN SEJARAH DI SMAN 4 BEKASI

BY:
Sidqi Alfarez
1413823005

ABSTRAK

Penelitian ini mencoba untuk melakukan eksperimen dengan permainan Temple
Monopoly (TEMON) terhadap pembelajaran sejarah. Upaya untuk mencapai tujuan
pembelajaran di abad ke-21 menjadi tantangan bagi sekolah dan guru untuk memfasilitasi
belajar di kelas. Masalah umum di Indonesia yang terjadi, terutama dalam pembelajaran
Sejarah, adalah masih satu arah (feacher center) atau model pendidikan konvensional,
sehingga kelas tidak interaktif, siswa tidak mandiri dan berpengaruh terhadap kemampuan
peserta didik.

Metode yang digunakan adalah Pre-Experiment Design dengan pendekatan
kuantitatif dengan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol pada kelas 10 SMAN 4
Bekasi. Jenis Pra-Eksperimental yang digunakan dalam penelitian ini adalah Static Group
Comparison Study. Hipotesis penelitian berdasarkan analisis data menemukan bahwa
hipotesis alternatif diterima dan hipotesis nol ditolak.

Penemuan eksperimen menunjukkan bahwa rata-rata kemampuan berpikir
historis dan kemandirian belajar di kelas eksperimen berbeda secara signifikan dengan rata-
rata kelas kontrol. Kesimpulannya, hasil uji-T menunjukkan bahwa hasilnya adalah 4.750
> 1.990 yang TEMON berdampak pada kemampuan berpikir sejarah, kemudian
kemandirian belajar dari peserta didik menunjukkan hasil T-Test adalah 1.970 > 1.664 di
SMA Negeri 4 Bekasi. Sama halnya dengan TEMON berdampak pada kemandirian belajar.
Gamifikasi dengan TEMON ini juga memiliki kaitannya dengan deep learning, Dimana
menekankan pada aspek mindful learning, meaningful learning dan joyful learning.

Kata Kunci: Game Based Learning, Temple Monopoly (TEMON), kemampuan berpikir
sejarah dan kemandirian belajar
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THE IMPACT OF TEMPLE MONOPOLY (TEMON) GAMES ON HISTORICAL
THINKING SKILLS AND LEARNING INDEPENDENCE IN HISTORY
LEARNING AT SMAN 4 BEKASI

BY:
Sidqi Alfarez
1413823005

ABSTRACT

The objective of research trying to experiment with Temple Monopoly (TEMON)
games on history learning. Efforts to enhanced learning goals in 21 century which become
challenge for school and teacher to facilitate learning at the class. Common issue at
Indonesia occurs especially in history learning are using one-way direct teaching (teacher
center) or convensional education model, therefore the class not interactive, the students
were’nt independen, and impact for the students’s result.

The method is using Pre-Experiment Design with quantitative approach in
experiment groups and control groups at grade 10 SMAN 4 Bekasi. The type of experiment
that using in this research is static group comparison study. Furthermore, hipoteses of
research finding based analysis of data that alternative hipoteses was accepted and zero
hipoteses was declined.

The experimental findings showed that the average historical thinking ability and
learning independence in the experimental class differed significantly from the average of
the control class. In conclusion, the results of the T-test showed that the results were 4,750
> 1,990 which TEMON had an impact on historical thinking skills, then the learning
independence of the students showed that the results of the T-Test were 1,970 > 1,664 at
SMA Negeri 4 Bekasi. Similarly, TEMON has an impact on learning independence.
Gamification with TEMON is connecting for deep learning that was focussing on mindful
learning, meaningful learning and joyful learning

Keywords: Game Based Learning, Temple Monopoly (TEMON), Historical Thinking
Skills and Learning Independence
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