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“Jika kau memulai karena Allah SWT. maka jangan 

menyerah karena manusia.” 

~ Gus Baha 

 

“Jauh dari keluarga itu jadi media untuk bisa mengenal 

diri sendiri dan berkembang lagi.” 

~ Gita Savitri Devi 

 

“All change is hard at first, messy in the middle and 

gorgeous at the end.” 

~ Robin Sharma 

 

“Bertahanlah dan berjuanglah untuk diri sendiri karena 

orang lain tidak akan peduli seberapa menderitanya kita.” 

~ Penulis 
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ABSTRAK 

 

Judul  : Pengaruh Model Jigsaw Berbantu Game (Tic-tac-toe) terhadap 

Konsentrasi dan Pemahaman Konsep Siswa pada Materi Koloid 

Nama  : Stevani Nurjanah 

NIM : 20104060035 

Berkonsentrasi membantu siswa memahami konsep-konsep kimia lebih 

efektif. Siswa yang berkonsentrasi dalam pembelajaran mampu menyerap 

materi dan memecahkan masalah dengan lebih baik dan kreatif. Kenyataanya 

siswa sulit memusatkan pikiran yang berdampak pada  rendahnya pemahaman 

konseptual kimia siswa. Guru dapat menerapkan model dan media 

pembelajaran melibatkan siswa aktif belajar. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh konsentrasi dan pemahaman konsep siswa pada materi 

koloid menggunakan model pembelajaran Jigsaw yang berbantu permainan 

Tic-tac-toe. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif metode quasi 

eksperimen dengan desain eksperimen nonequivalent control group design. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa IPA SMA Negeri 1 

Prambanan. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 34 siswa XI 

MIPA 2 sebagai kelas eksperimen dan kelas 34 siswa XI MIPA 3 sebagai 

kelas kontrol diambil dengan teknik cluster random sampling. Selama 

menerapkan permainan Tic-tac-toe yang diintegrasikan dengan permainan 

Jigsaw, konsentrasi belajar diukur dengan kuesioner dan pemahaman konsep 

siswa dengan tes pilihan ganda. Seluruh data yang terkumpul dianalisis 

dengan uji Mann-Whitney untuk data kuesioner dan data tes. Hasil penelitian 

menunjukkan nilai sig. kuesioner 0,043 < 0,05 dan nilai sig. soal tes 0,003 < 

0,05. Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh kesimpulan bahwa penerapan 

model pembelajaran Jigsaw berbantuan permainan Tic-tac-toe berpengaruh 

positif terhadap konsentrasi dan pemahaman konsep kimia siswa pada materi 

koloid.  
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Abstract:  

Concentrating helps students understand chemistry concepts more effectively. 

Students who focus on learning can absorb material and solve problems better 

and more creatively. It is difficult for students to focus their minds, impacting 

their low conceptual understanding of student chemistry. Teachers can apply 

learning models and media to involve students in active learning. This study 

aims to determine the effect of concentration and knowledge of students' 

concepts on colloidal material using the Jigsaw learning model assisted by the 

Tic-tac-toe game. This research is quantitative research of quasi-experimental 

method with experimental design of nonequivalent control group design. This 

study's population was all SMA N 1 Prambanan science students. The samples 

used in this study were 34 students of XI MIPA 2 as the experimental class 

and 34 students of XI MIPA 3 as the control class taken by cluster random 

sampling technique. While applying the Tic-tac-toe game integrated with the 

Jigsaw game, learning concentration was measured by a questionnaire, and 

students' concept understanding by multiple choice test. The Mann-Whitney 

test for questionnaire data and test data analyzed all collected data. The results 

showed the sig. value of the questionnaire 0.043 < 0.05, and the sig. value of 

the test questions 0.003 < 0.05. Based on the results of the study, it was 

concluded that applying the Jigsaw learning model assisted by the Tic-tac-toe 

game positively affected students' concentration and understanding of 

chemical concepts on colloidal material.  

Keywords: Jigsaw Learning Model, Game tic-tac-toe, Concentraition and 

Conceptual Understanding Chemistry 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pembelajaran merupakan proses memperoleh ilmu dan 

pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta pembentukan 

sikap dan kepercayaan siswa melalui bantuan pendidik (Fitrah, 

Yantoro, and Hayati 2022). Pembelajaran abad 21 merupakan 

pembelajaran berbasis project dan problem, inquiry, design serta 

discovery (Fahrozy et al. 2022). Instruction should be student-

centered merupakan salah satu prinsip pokok pembelajaran abad 21 

(Rahayu, Iskandar, and Abidin 2022). Pembelajaran yang berpusat 

pada siswa adalah proses pembelajaran dimana siswa bekerja sama 

dan individu untuk memcahkan masalah, menjadi peserta aktif 

dalam proses pembelajaran dan tidak sebagai pengguna informasi 

yang pasif (Harmon SW dalam Wahyuni, 2022). Interaksi 

pembelajaran harus terjadi hubungan timbal balik yang positif 

antara siswa dan pendidik (Faizin et al. 2022), dimana pendidik 

sebagai fasilisator kegiatan pembelajaran dan siswa menggunakan 

pikiranya untuk membangun pemahaman sehingga kompetensi 

pembelajaran dapat tercapai (Izmi 2022).  

Siswa, pendidik, alat atau media pembelajaran, metode, materi, 

dan lingkungan pendidikan adalah beberapa dari banyak variabel 

yang memengaruhi keberhasilan pembelajaran (Tae, Ramdani, and 

Shidiq 2019). Pembelajaran melalui diskusi mempengaruhi minat, 

motivasi, dan hasil belajar siswa (Baroroh and Ismatulloh 2022). 

Namun, dalam praktiknya, pembelajaran cenderung tidak efektif 

selama diskusi berlangsung. Sebaliknya, kemampuan pedagogis 

untuk membuat desain pembelajaran yang inovatif dan efektif 
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merupakan tantangan bagi guru di abad kedua puluh satu (Elitasari 

2022). Oleh karena itu, guru harus membuat pendekatan 

pembelajaran yang efektif, termasuk memilih atau bekerja sama 

dengan model pembelajaran dengan media pembelajaran, dan 

menggabungkan aktivitas pembelajaran ke dalam permainan. Hal 

ini dilakukan agar pembelajaran berlangsung dengan baik, siswa 

tetap fokus dan konsentrasi pada materi, dan siswa memperoleh 

pemahaman konseptual yang optimal. 

Konsentrasi belajar siswa dalam pembelajaran menurut Husna 

dkk. (2021) dapat dilihat dari pemusatan perhatian, kemauan, 

dorongan, motivasi, rasa butuh, rasa ingin, inisiatif dan keaktifan 

siswa dalam proses belajar. Tingkat konsentrasi berperan penting 

dalam mencapai hasil belajar yang optimal (Fatchuroji et al. 2023). 

Apabila siswa berkonsentrasi dalam proses pembelajaran maka 

siswa akan mudah dalam mengerjakan soal sehingga berpengaruh 

dalam pemahaman konsep siswa (Ismah dalam Sativa & Purwanto, 

2022). Kenyataannya, permasalahan yang sering terjadi adalah 

pembelajaran hanya berjalan satu arah, siswa sulit berkonsentrasi 

dalam proses pembelajaran dan hanya mengandalkan pengetahuan 

yang disampaikan oleh pendidik. 

Premilinary study di salah satu sekolah SMA di Prambanan 

menunjukkan bahwa model pembelajaran yang umum dipakai pada 

materi koloid adalah discovery learning. Melalui model 

pembelajaran ini, siswa diminta berdiskusi membuat makalah 

tentang materi koloid kemudian siswa diminta untuk 

mepresentasikannya. Pembelajaran model seperti ini dirasa kurang 

efektif terhadap konsentrasi  dan hasil belajar siswa karena skor 

kognitif siswa masih banyak yang belum mencapai Kriteria 
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Ketuntasan Minimal (KKM). Salah satu SMA di Prambanan pada 

tahun ajaran 2022/2023 memiliki hasil belajar kognitif rata-rata 

65,7 dari KKM yang diterapkan, khususnya materi koloid. Selain 

itu, model pembelajaran discovery learning sangat membosankan 

karena hanya siswa dengan prestasi akademik di atas rata-rata yang 

aktif dan sering mendominasi. Siswa menganggap model 

pembelajaran ini tidak menarik dan monoton, sehingga mereka 

tidak terlibat dalam proses pembelajaran. Mereka merasa bahwa 

model pembelajaran yang lebih interaktif akan membuat siswa 

lebih terlibat banyak dalam pembelajaran. Salah satu alasan 

mengapa hasil belajar kognitif siswa rendah adalah karena siswa 

tidak terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran ini. 

Materi koloid merupakan ilmu kimia yang bersifat aplikatif, hal 

ini dikarenakan materi ini sangat erat kaitannya dengan kehidupan 

sehari-hari (Nurmilawati, Agung, and Murniati 2021). Akan tetapi, 

materi kolid sulit dipelajari oleh siswa karena terdapat banyak 

konsep yang harus diingat (Rumape et al. 2023). Menurut Ati dkk. 

(2021) materi kolid bersifat banyak hafalan sehingga penyajian 

materi harus melibatkan siswa secara aktif. Dengan demikian, 

diperlukan strategi pembelajaran yang menyenangkan dan banyak 

melibatkan siswa agar siswa lebih mudah mengingat konsep-

konsep materi koloid sehingga menghasilkan pembelajaran yang 

bermakna. 

Oleh karena itu, perlu ada perubahan dalam penggunaan model 

dan media pembelajaran untuk mencapai hasil belajar yang 

diharapkan. Ini harus dilakukan untuk menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang memungkinkan siswa tetap terkonsentrasi, 

efektif, aktif, berpusat pada siswa, dan menyenangkan. Permainan 
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tic-tac-toe adalah media pembelajaran kooperatif yang 

menyenangkan, dan penerapan model jigsaw adalah salah satu 

model kooperatif yang dapat menyelesaikan masalah ini. 

Model pembelajaran jigsaw menurut Slavin (dalam Harefa et 

al., 2022) adalah proses belajar kelompok dimana setiap anggota 

menyumbangkan informasi, pengalaman, ide, sikap, pendapat, 

kemampuan, dan keterampilan yang dimilikinya, untuk secara 

bersama-sama saling meningkatkan pemahaman seluruh anggota 

sehingga dapat meningkatkan hasil belajar. Model kooperatif ini 

menjadikan pembelajaran lebih interaktif, menarik, dan produktif 

(Zamhari et al. 2022). Permainan Tic-Tac-Toe dimainkan dengan 

dua orang pada papan berukuran 3 x 3. Untuk menang, pemain 

harus mengisi ruang kosong secara bergantian hingga membentuk 

garis lurus horisontal, vertikal, atau diagonal. Melalui permainan 

melatih keterampilan sosial, keterampilan bermain, konsentrasi, 

ketelitian, dan keterlibatan aktif dalam pembelajaran siswa (Faqih 

and Fitrani 2023). Selain menambah pengetahuan siswa, media 

pembelajaran dapat membantu meningkatkan daya ingat siswa 

terkait materi pembelajaran (Ali, Talib, and Jamal 2023). 

Apabila digabungkan, model jigsaw dan permainan tic tac toe 

ini akan menjadi aktivitas pembelajaran yang menyenangkan. 

Model jigsaw membantu siswa menjadi lebih siap untuk belajar, 

berinteraksi dengan orang lain dengan lebih baik, dan berpartisipasi 

lebih aktif dalam diskusi. Sementara itu, permainan tic tac toe 

membutuhkan konsentrasi tinggi untuk memainkannya, sehingga 

sangat menyenangkan untuk dimainkan. Oleh karena itu, 

menggabungkan jigsaw dan tic tac toe akan membuat siswa lebih 

terlibat dalam pembelajaran. Beberapa penelitian sejenis 
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menunjukkan bahwa menggabungkan jigsaw dengan permainan 

membantu siswa belajar. 

Melivicasari et al. (2020) menyimpulkan bahwa penggunaan 

model pembelajaran jigsaw dengan bantuan media permainan kartu 

berpasangan dan terbukti meningkatkan aktivitas dan hasil belajar 

siswa pada materi IPA. Selain itu, hasil penelitian Aura dan Azra 

(2021) menunjukkan media pembelajaran kimia berbasis tic-tac-

chem dikatakan valid dan praktis untuk mempelajari hukum-

hukum dasar kimia. Model pembelajaran jigsaw yang 

dikombinasikan dengan game tic-tac-toe dapat meningkatkan 

aktivitas dan hasil belajar siswa pada materi pencernaan manusia 

Chrisdaniar et al. (2020). Untuk mengisi gap penelitian terdahulu, 

penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model 

pembelajaran jigsaw berbantuan game tic tac toe terhadap 

konsentrasi dan pemahaman konsep siswa. Hasil penelitian ini 

diharapkan dapat menjadi rujukan bagi guru untuk meningkatkan 

konsentrasi siswa dalam belajar sehingga meningkat pula 

pemahaman konsep siswa dan variasi penggunaan model 

pembelajaran agar tidak monoton. 

B. Identifikasi Masalah 

 Masalah yang dapat diidentifikasi berdasarkan latar belakang 

yang telah dipaparkan yaitu: 

1. Salah satu prinsip pembelajaran abad 21adalah student-

centered, realitanya pembelajaran yang berpusat pada siswa 

belum banyak terjadi. Biasanya siswa hanya mengandalkan 

guru sebagai satu-satunya sumber belajar. 

2. Masih sedikit desain pembelajaran yang inovatif dan efektif, 

seperti membuat media pembelajaran atau mengemas 
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pembelajaran dalam permainan. Padahal ini merupakan salah 

satu kemampuan pedagogis yang harus dimiliki guru di abad-

21. 

3. Tingkat konsentrasi berperan dalam mencapai hasil belajar 

yang optimal, praktiknya pembelajaran hanya berjalan satu 

arah, siswa sulit konsentrasi dan kurang terlibat dalam 

pembelajaran. 

4. Model pembelajaran yang digunakan pada materi koloid adalah 

discovey learning dimana siswa dengan prestasi akademik di 

atas rata-rata yang aktif dan mendominasi. Selain itu, menurut 

siswa model pembelajaran ini monoton dan kurang menarik 

sehingga mereka enggan terlibat dalam pembelajaran. 

Akibatnya hasil kognitif siswa rendah. 

5. Materi koloid bersifat apliklatif karena terdapat banyak konsep 

yang harus diingat, maka diperlukan model dan media 

pembelajaran yang menarik, menyenangkan dan berpusat pada 

siswa agar mengahasilkan pembelajaran yang bermakna. 

6. Minimnya penggunaan model pembelajaran yang 

dikombinasikan dengan media pembelajaran berbasis game 

dalam kegiatan pembelajaran 

C. Batasan Masalah 

Peneliti membatasi topik penelitian menjadi analisis pengaruh 

penerapan model pembelajaran jigsaw berbantu game tic-tac-toe 

pada materi koloid terhadap konsentrasi dan pemahaman konsep 

siswa agar penelitian ini lebih terarah dan tepat sasaran. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, rumusan 

masalah dalam penelitian ini yaitu: 

1. Bagaimana perbedaan konsentrasi belajar siswa pada materi 

koloid antara kelas yang menggunakan model pembelajaran 

interaktif jigsaw berbantu game tic-tac-toe dengan konsentrasi 

belajar yang menggunakan model pembelajaran discovery 

learning? 

2. Bagaimana perbedaan pemahaman konsep belajar siswa pada 

materi koloid antara kelas yang menggunakan model 

pembelajaran interaktif jigsaw berbantu game tic-tac-toe 

dengan pemahaman konsep belajar yang menggunakan model 

pembelajaran discovery learning? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, tujuan dari penelitian 

ini yaitu: 

1. Untuk mengetahui perbedaan konsentrasi belajar siswa pada 

materi koloid antara kelas yang menggunakan model 

pembelajaran interaktif jigsaw berbantu game tic-tac-toe 

dengan konsentrasi belajar yang menggunakan model 

pembelajaran discovery learning. 

2. Untuk mengetahui perbedaan pemahaman konsep belajar siswa 

pada materi koloid antara kelas yang menggunakan model 

pembelajaran interaktif jigsaw berbantu game tic-tac-toe 

dengan pemahaman konsep belajar yang menggunakan model 

pembelajaran discovery learning. 
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F. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang bisa didapatkan dari penelitian ini yaitu: 

1. Manfaat Teoritis 

 Hasil penelitian diharapkan dapat meningkatkan 

pengetahuan dan perspektif baru tentang pendidikan serta 

membantu guru dan lembaga pendidikan untuk meningkatkan 

konsentrasi dan pemahaman konsep siswa dalam kimia materi 

koloid. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi sekolah: 

1) Sebagai panduan untuk memecahkan dan mengatasi 

masalah dalam pembelajaran kimia di sekolah.  

2) Sebagai sumber informasi bahan ajar untuk 

meningkatkan efisiensi pembelajaran di sekolah. 

b. Bagi guru: 

 Sebagai dasar untuk mempertimbangkan penggunaan 

media pembelajaran yang tepat untuk meningkatkan 

konsentrasi belajar dan pemahaman konsep  siswa dalam 

materi koloid. 

c. Bagi siswa: 

1) Sebagai alternatif media belajar siswa yang 

menyenangkan sehingga dapat meningkatkan 

konsentrasi belajar. 

2) Meningkatkan pemahaman konsep siswa dalam materi 

koloid. 

d. Bagi peneliti: 

1) Mengetahui sumber belajar yang tepat untuk membuat 

pembelajaran menjadi efektif dan bermakna. 
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2) Memberikan pengalaman kepada peneliti sebagai calon 

pendidik supaya dapat menjalankan tugas sebagai guru 

dengan baik. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian dan yang telah dipaparkan, 

didapatkan simpulan sebagai berikut: 

1. Ada perbedaan konsentrasi belajar siswa antara kelas yang 

menggunakan model interaktif jigsaw berbantu game tic-tac-toe 

dengan konsentrasi belajar siswa yang menggunakan model 

discovery learning berbantu PPT pada materi koloid. Kelas 

eksperimen yang menggunakan model jigsaw berbantu game 

tic-tac-toe memperoleh nilai rata-rata konsentrasi belajar lebih 

tinggi daripada kelas kontrol, yaitu 74,91 sedangkan kelas 

kontrol 69,85. Rata-rata nilai N-Gain kelas eksperimen sebesar 

0,254 dan kelas kontrol sebesar 0,013 yang menunjukkan kedua 

model dan media termasuk kriteria rendah untuk meningkatkan 

konsentrasi belajar siswa. 

2. Ada perbedaan hasil pemahaman konsep siswa antara kelas 

yang menggunakan model interaktif jigsaw berbantu game tic-

tac-toe dengan pemahaman konsep siswa yang menggunakan 

model discovery learning berbantu PPT pada materi koloid. 

Kelas eksperimen yang menggunakan model jigsaw berbantu 

game tic-tac-toe memperoleh nilai rata-rata pemahaman konsep 

siswa lebih tinggi daripada kelas kontrol, yaitu 75,15 

sedangkan kelas kontrol 57,06. Rata-rata nilai N-Gain kelas 

eksperimen sebesar 0,480 dan kelas kontrol sebesar 0,126 yang 

menunjukkan model jigsaw berbantu game tic-tac-toe termasuk 

kriteria sedang dan model discovery berbantu PPT tergolong 

kriteria rendah untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa.  
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B. Implikasi 

 Implikasi dari penelitian ini berdasarkan simpulan hasil 

penelitian yang telah dipaparkan, yaitu model interaktif jigsaw 

berbantu game tic-tac-toe pada materi koloid meningkatkan 

konsentrasi dan pemahaman konsep siswa. 

C. Saran 

 Berdasarkan hasil penelitian yang telah dipaparkan 

menunjukkan bahwa model interaktif jigsaw berbantu game tic-tac-

toe cukup efektif untuk meningkatkan konsentrasi dan pemahaman 

konsep siswa dibanding menggunakan discovery learning berbantu 

PPT. Saran yang bersifat membangun semoga dapat diperkenankan 

untuk pihak terkait antara lain: 

1. Bagi Pendidik 

Menggunakan model interaktif jigsaw berbantu game tic-tac-

toe dapat menolong siswa memahami materi dan meningkatkan 

pemahaman konsep siswa. 

2. Bagi Peneliti 

Penelitian memakai model interaktif jigsaw berbantu game tic-

tac-toe dalam kegiatan belajar lebih banyak siterapkan untuk 

materi kimia lainnya, karena dapat meningkatkan pemahaman, 

konsentrasi dan hasil belajar siswa.  
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