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Abstrak  

Penelitian yang dilakukan bertujuan untuk mendeskripsikan keefektifan permainan Tic Tac Toe ditinjau 

dari peningkatan pemahaman konsep peserta didik pada materi sistem ekskresi manusia. Jenis penelitian 

ini menggunakan desain Researh and Development (R&D) yang dibatasi hanya sampai pada tahap uji coba 

terbatas. Uji coba terbatas ini dilakukan kepada 30 peserta didik SMP Negeri 40 Surabaya kelas VIII. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu lembar tes pemahaman konsep. Data hasil tes 

pemahaman dianalisis menggunakan rumus N-gain. Hasil penelitian keefektifan permainan Tic Tac Toe 

yang dikembangkan dapat ditinjau dari hasil analisis pretest dan posttest peserta didik.  Analisis hasil 
pretest dan posttest peserta didik menunjukkan bahwa perolehan skor N-gain sebesar 0,71 dengan kriteria 

tinggi. Dapat disimpulkan bahwa permainan Tic Tac Toe yang dikembangkan sangat layak digunakan 

sebagai media pembelajaran dan mampu meningkatkan pemahaman konsep peserta didik. 

 

Kata Kunci: Keefektifan, Permainan Tic Tac Toe, dan Pemahaman Konsep 

 

  

Abstract 

The research aimed to describes the effectivity of Tic Tac Toe game based on in terms of increasing 

students' understanding towards of concepts human excretory system.  The type of research used was 

Research and Development (R & D) design within wich it had been limitedto pilot project.  The pilot 

project involved 30 students at SMP Negeri 40 Surabaya level of grade 8th. The instruments used in this 

research is concept understanding test sheets. The understanding of test results was analyzed using the N-
gain formula. The results of the effectiveness study of the developed Tic Tac Toe game can be reviewed 

from the results of the students' pretest and posttest analysis. Analysis of students' pretest and posttest 

results showed that the acquisition of an N-gain score of 0.71 with high criteria. It can be concluded that 

the Tic Tac Toe game developed is very suitable to be used as a learning medium and is able to increase 

students' understanding of concepts. 

 

Keyword: Effectivenes, Tic Tac Toe game and Concept understanding 

 

 

PENDAHULUAN 

Pemahaman merupakan kemampuan menangkap 
makna dan arti bahan yang dipelajari (Winkel, 1996). 

Pemahaman suatu konsep sangat penting, karena dengan 

memahami suatu konsep peserta didik mampu 

mengartikan atau menguraikan dengan luas dan jelas 

(Sadiman & Rahardjo, 2007). Proses pembelajaran dalam 

Kurikulum 2013 mengharapkan adanya peningkatan 

pemahaman atas konsep – konsep dasar beserta 

kemampuan dalam menerapkan konsep yang sudah ada  

(Bakoban, 2019), dibuktikan dengan banyak kompetensi 

dasar dalam Permendikbud Nomor 24 Tahun 2016 yang 

menekankan pentingnya pemahaman peserta didik 

terhadap materi pelajaran. Konteks pemahaman konsep 
menurut Bloom (dalam Waluyo, 2008) yaitu kemampuan 

peserta didik yang meliputi translasi, interpretasi dan 

ekstrapolasi. Oleh karena itu, dalam memahami sebuah 
konsep peserta didik tidak hanya dituntut untuk dapat 

menyebutkan tetapi mereka harus pula menjelaskan dan 

mengolaborasi informasi yang diterima.  

Tampaknya, fakta di lapangan menunjukkan 

inkonsisten. Studi pendahuluan yang melibatkan seorang 

guru IPA dan 5 peserta didik SMP Negeri 40 Surabaya 

diperoleh informasi bahwa, peserta didik merasa kesulitan 

dalam pemahaman materi yang memuat banyak konsep – 

konsep, persentase tertinggi ialah materi sistem ekskresi 

yaitu sebesar 67%.  Sebanyak 65% peserta didik 

memperoleh nilai di bawah kriteria ketuntasan minimal 

(KKM). Kesulitan itu terletak pada materi yang padat dan 
konsep yang abstrak. Untuk itu, diperlukan penguatan 
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yang lebih intensif supaya peserta didik lebih mudah 

memahami dan mengingat materi (Chinchinnda, 2016).  

Selain itu, media yang digunakan guru cenderung 

membosakan, akibatnya peserta didik menjadi kurang 
fokus dalam memperhatikan materi, sehingga perolehan 

hasil belajar peserta didik berada di bawah KKM yang 

ditentukan. Menurut (Rosdiana & Sari , 2016) seorang 

pendidik harus kreatif dan inovatif dalam menyampaikan 

suatu materi kepada peserta didik. Salah satunya melalui 

penggunaan media yang menyenangkan. Beberapa 

penelitian menyatakan media yang dapat digunakan untuk 

menunjang pembelajaran materi yang sulit dipahami dan 

peserta didik tidak merasa bosan adalah jenis permainan 

(Reni, 2015; Ulfa, 2019; Puspitasari, 2017; dan 

Murwaningsih, 2016). Penggunaan permainan dalam 
pembelajaran memberikan pengaruh positif terhadap 

peningkatan pemahaman konsep peserta didik, karena 

metode ini membuat daya retensi terhadap materi menjadi 

lebih kuat (Wahyudi & Suardiman, 2013). Materi tidak 

diajarkan secara hafalan tetapi peserta didik diberikan 

melalui pengalaman berinteraksi yang dapat diulang 

sebanyak yang diinginkan (Indayanti, 2016). 

 Teory Vygotsky dalam (Santrock, 2002) menyatakan 

bahwa, ketika bermain anak-anak secara tidak langsung 

menggunakan bahasa mereka untuk mendiskusikan peran 

dan benda, arah atau tujuan serta saling mengoreksi. Selain 

itu, teori Edgar Dale menyatakan bahwa ketika permainan 
digunakan dalam pembelajaran persentase daya ingat 

peserta didik terhadap materi setelah menggunakan 

permainan yakni sebesar 90%. Permainan menjadikan 

kegiatan pembelajaran lebih bermakna sekaligus 

menyenangkan sehingga mampu menguatkan pemahaman 

materi pelajaran lebih optimal.  

Permainan yang dapat digunakan dalam pembelajaran 

dan berhasil diterapkan oleh peneliti terdahulu salah 

satunya adalah permainan Tic Tac Toe. Berdasarkan 

penelitian (Farida & Rini , 2013) permainan Tic Tac Toe 

pada bidang matematika dapat meningkatkan motivasi 
belajar pada siklus I sebesar 83,88% dan sebesar 85,85% 

untuk siklus II. Menurut (Dirgahayuning, 2017) bahwa 

permainan Tic Tac Toe dapat meningkatkan aktivitas 

belajar sehingga hasil belajar peserta didik meningkat 

yaitu pada siklus I sebesar 62,29% dan pada siklus II 

menjadi 80,95% pada materi larutan asam dan basa. 

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan tersebut, 

maka peneliti ingin mengembangkan permainan Tic Tac 

Toe sebagai media belajar peserta didik. Dipilihnya 

permainan Tic Tac Toe sebagai media pembelajaran 

karena kesederhanaan dalam bermain dan mudah 

diaplikasikan sehingga digemari oleh peserta didik, 
dibuktikan dengan sebanyak 85,7% peserta didik 

mengenal dan pernah bermain permainan Tic Tac Toe.  

Perbedaan permainan dari penelitian ini terhadap 

penelitian sebelumnya terdapat pada dua aspek. Pertama, 

aspek prosedur penggunaan permainan Tic Tac Toe, pada 

penelitian terdahulu dimainkan dua orang tetapi dalam 

penelitian ini dapat dimainkan lebih dari dua orang atau 

secara berkelompok dengan menggunakan model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT (Time Games 

Tournament).  Kedua, aspek media permainan Tic Tac Toe 

terdapat ordo 5x5, sedangkan penelitian terdahulu hanya 

terdapat ordo 3x3 dan media permainan yang digunakan 
terbuat dari bahan papan kayu yang sekaligus bisa 

dijadikan sebagai tempat menyimpan simbol (X & O), 

kartu permainan, kartu poin dan buku panduan permainan, 

sedangkan pada penelitian terdahulu media terbuat dari 

bahan kertas.  

Berdasarkan penjelasan di atas, artikel ini bertujuan 

mendeskripsikan Kelayakan Permainan Tic Tac Toe pada 

materi sistem ekskresi manusia untuk meningkatkan 

pemahaman konsep peserta didik.  

   

METODE 

Penelitian ini termasuk jenis penelitian dan 

pengembangan research and development (R&D)  

(Sugiyono, 2015) yang dibatasi sampai pada tahap ke 6 

yaitu tahap uji coba terbatas. Tahapan-tahapan yang 

dilakukan pada penelitian ini adalah potensi dan masalah, 

pengumpulan data, desain produk, validasi produk, revisi 

produk serta uji coba produk. Subyek pada penelitian ini 

adalah peserta didik kelas VIII-I SMP Negeri 40 Surabaya 

sebanyak 30 peserta didik. Jenis data pada penelitian ini 

yaitu hasil tes pemahaman konsep peserta didik. 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan pada 

penelitian yaitu lembar tes pemahaman konsep. Teknik 
pengumpulan data menggunakan metode tes untuk lembar 

tes pemahaman konsep peserta didik. Teknik analisis data 

aspek keefektifan ditinjau dari tes pemahaman konsep 

(pretest dan posttest) yang dianalisis peningkatannya 

menggunakan skor N-gain. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil produk yang dikembangkan berupa 
permainan Tic Tac Toe, memiliki spesifikasi terdiri 
dari papan Tic Tac Toe, simbol pemain X dan O, 
kartu soal dan buku panduan permainan. Produk 
permainan Tic Tac Toe merupakan hasil modifikasi 
dari permainan Tic Tac Toe asli. Terdapat dua 
perbedaan, pertama aspek media permainan Tic Tac 
Toe, pada penelitian ini terdapat ordo 5x5 sedangkan 
penelitian terdahulu hanya terdapat ordo 3x3, selain 
itu media permainan yang digunakan terbuat dari 
bahan papan kayu yang sekaligus bisa dijadikan 
sebagai tempat menyimpan simbol (X & O), kartu 
permainan, kartu poin dan buku panduan 
permainan, sedangkan pada penelitian terdahulu 
media terbuat dari bahan kertas. Kedua, aspek 
prosedur permainan Tic Tac Toe, penggunaan 
permainan Tic Tac Toe pada penelitian terdahulu 
hanya dimainkan dua orang saja tetapi dalam 
penelitian kali ini permainan dapat dimainkan lebih 
dari dua orang atau secara berkelompok. Produk 
permainan Tic Tac Toe dapat dilihat seperti gambar 
di bawah ini: 
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Gambar 1. Produk Permainan Tic Tac Toe Tampak Luar 

 

 
Gambar 2. Produk Permainan Tic Tac Toe Tampak 

Dalam 

 

Keefektifan media permainan Tic Tac Toe ditentukan 

berdasarkan peningkatan pemahaman konsep peserta 

didik, dilihat dari hasil nilai pretest (nilai awal) sebelum 

menggunakan media dan nilai posttest (nilai akhir) setelah 

menggunakan media. Peningkatan pemahaman konsep 

dapat dihitung dengan menggunakan rumus N-Gain. 

Berikut ini merupakan tabel nilai hasil pretest dan posttest 

peserta didik: 

Tabel 1. Hasil Rekapitulasi Nilai Tes Peserta Didik Aspek 
keefektifan Permainan Tic Tac Toe 

Peserta 

Didik 

Nilai N-Gain Keterangan 

Pretest Posttest 

 1 33,33 73,33 0,59 Sedang 

 2 53,33 86,67 0,71 Tinggi 

 3 66,67 93,33 0,79 Tinggi 

 4 40,00 86,67 0,71 Tinggi 

 5 60,00 93,33 0,83 Tinggi 

 6 53,33 86,67 0,71 Tinggi 

 7 53,33 86,67 0,71 Tinggi 

 8 66,67 86,67 0,60 Sedang 

 9 53,33 80,00 0,57 Sedang 

 10 53,33 86,67 0,71 Sedang 

Peserta 

Didik 

Nilai N-Gain Keterangan 

 11 33,33 80,00 0,70 Tinggi 

 12 46,67 80,00 0,62 Sedang 

 13 53,33 86,67 0,71 Tinggi 

 14 60,00 93,33 0,83 Tinggi 

 15 46,67 80,00 0,62 Sedang 

 16 60,00 93,33 0,83 Tinggi 

 17 33,33 73,33 0,59 Sedang 

 18 60,00 86,67 0,66 Sedang 

 19 33,33 80,00 0,70 Tinggi 

 20 53,33 86,67 0,71 Tinggi 

 21 40,00 80,00 0,67 Sedang 

 22 33,33 80,00 0,70 Tinggi 

 23 46,67 80,00 0,62 Sedang 

 24 60,00 86,67 0,66 Sedang 

 25 60,00 86,67 0,66 Sedang 

 26 66,67 93,33 0,79 Tinggi 

 27 53,33 86,67 0,71 Tinggi 

 28 80,00 93,33 0,66 Sedang 

 29 53,33 86,67 0,71 Tinggi 

 30 30,00 73,33 0,61 Sedang 

Rata-

Rata 

49,22 84,89 0.71 Tinggi 

 

Tabel 1 dapat diketahui bahwa sebelum menggunakan 

permainan Tic Tac Toe sebanyak 30 peserta didik yang 

mengikuti pretest memperoleh rata-rata nilai 49,22. Akan 

tetapi setelah memperoleh pelajaran dengan menggunakan 

permainan Tic Tac Toe peserta didik diberikan posttest 

dengan perolehan rata-rata nilai 84,89. Dari tabel tersebut 

juga diketahu bahwa peserta didik mengalami peningkatan 

hasil belajar dilihat dari nilai N-Gain, terdapat peserta 

didik yang mengalami peningkatan dengan kriteria sedang 

sebanyak 14 dan kriteria tinggi sebanyak 16. 

Hasil perolehan pretest dan posttest peserta didik 
sesuai Tabel 1 selanjutnya dibuat diagram peningkatan 

pemahaman konsep peserta didik sesuai indikator 

pemahaman konsep seberti gambar di bawah ini:  
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Gambar 3. Diagram Rekapitulasi Peningkatan 

Pemahaman Konsep Peserta Didik 

 

Peningkatan pemahaman konsep menurut indikator 

pada Gambar 3, dapat diketahui bahwa semua indikator 

mengalami peningkatan, sesuai penelitian  (Isnawati, 

Supriono, & Subekti, 2013) menyatakan bahwa salah satu 

penggunaan media pembelajaran adalah dapat 

meingkatkan hasil belajar. Hasil belajar yang dimaksud 

dalam penelitian ini adalah pemahaman konsep peserta 

didik. Peningkatan paling rendah dari keempat indikator 
tersebut yaitu indikator membandingkan dengan perolehan 

skor N-gain 0,54 sedangkan yang memperoleh 

peningkatan paling tinggi yaitu pada indikator 

menyimpulkan dengan perolehan skor N-gain 0,94 . 

Peserta didik merasa kesulitan pada indikator 

membandingkan dibuktikan dengan hasil posttest 

memperoleh nilai rendah dibandingkan dengan ketiga 

indikator lainnya yaitu 61,67. Menurut Anderson dan 

(Anderson & Krathwohl, 2014) membandingkan 

melibatkan proses mendeteksi persamaan dan perbedaan 

antara dua atau lebih objek, masalah, peristiwa, ide, atau 
situasi. Arti lain membandingkan merupakan melacak 

keterhubungan dua ide atau konsep agar mengetahui 

persamaan dan perbedaanya. 

Piaget dalam (Mu'min & Aisyah, 2013) menyatakan 

bahwa usia anak SMP terletak pada tahap operasional 

formal, dimana peserta didik mulai memikirkan 

pengalaman konkrit dan memikirkanya dengan cara yang 

lebih abstrak, idealistis dan logis. Tahap operasional 

formal menunjukkan bahwa peserta didik dapat 

mengembangkan hipotesis deduktif tentang bagaimana 

cara untuk memecahkan problem dan menbuat kesimpulan 

yang disusun secara sistematis. Akan tetapi tidak semua 
peserta didik memiliki kemampuan seperti pendapat Piaget 

dalam (Mu'min & Aisyah, 2013) walaupun mereka 

memiliki rentang umur yang relatif sama, dibuktikan 

dengan perolehan hasil posttest dari masing-masing 

peserta didik yang berbeda-beda. Ketika peserta didik 

kemampuan berfikirnya belum mencapai pada tahap 

mampu berfikir seperti orang dewasa maka mereka masih 

menggunakan penalaran tahap operasional konkrit dimana 

belum bisa memecahkan permasalahan-permasalahan 

abstrak. Agar peserta didik bisa berfikir sesuai dengan 

jenjang umurnya maka diperlukan adanya bantuan. Sejalan 

dengan Vygotsky yang menyatakan bahwa dengan adanya 

bantuan, peserta didik dapat mengerjakan lebih dari yang 

dapat mereka kerjakan jika pembelajaran dilakukan dalam 

batas perkembanganya. Hal ini menekankan pentingnya 
kerjasama dengan teman yang memiliki kemampuan lebih 

darinya untuk memecahkan permasalahan dalam 

pembelajaran. Faktor inilah yang menyebabkan perolehan 

peningkatan paling rendah pada indikator membandingkan 

dari pada ketiga indikator lainnya. Sejalan dengan 

penelitian (Suryani & Rusilowati, 2016) yang memperoleh 

hasil bahwa indikator membandingkan memperoleh nilai 

paling rendah dibandingkan dengan indikator-indikator 

lain. Dikarenakan pada indikator ini peserta didik dituntut 

untuk bisa menentukan keterkaitan antara dua objek, 

masalah, peristiwa, ide, atau situasi. 
Mengatasi kurang mampunya suatu peserta didik 

berfikir sesuai jenjang umurnya seperti peserta didik pada 

umumnya maka dari itu dalam permainan Tic Tac Toe 

dilatih untuk berdiskusi dengan pemain lain (dalam 1 

kelompok) untuk mendapatkan jawaban dari suatu 

persoalan. Diskusi ini bertujuan untuk mencari jawaban 

atas soal yang mereka terima agar mampu menjawab soal 

dengan benar. Menurut Budiningsih dalam (Ghozali, 

2017) aktivitas aktif berdiskusi antar teman satu tim secara 

tidak sadar akan muncul dengan sendirinya karena 

dorongan atau keinginan dari setiap tim untuk menjadi 

pemenang dalam permainan. Aktivitas diskusi membuat 
peserta didik terlibat langsung dan diartikan bahwa peserta 

didik mampu menerapkan materi yang telah mereka 

pelajari sehingga pembelajaran dikatakan bermakna. 

Segala sesuatu yang bermakna akan selalu melekat pada 

diri peserta didik dan mudah dipahami oleh peserta didik 

('Ilmi, 2017). Disimpulkan bahwa dengan adanya aktivitas 

peserta didik yang mampu membuat pembelajaran lebih 

bermakna, dalam artian peserta didik benar-benar berperan 

aktif dalam proses pembelajaran sehingga peserta didik 

dapat dengan mudah mengingat dan memahami materi 

yang dipelajari yang nantinya akan berdampak pada 
tingkat pemahaman konsep peserta didik. 

Proses kognitif menyimpulkan menyertakan proses 

menemukan pola dalam sejumlah contoh. Menyimpulkan 

yaitu kemampuan mengabstraksikan sebuah konsep atau 

prinsip yang menerangkan contoh-contoh dengan 

mencermati ciri-ciri setiap contohnya dan mampu menarik 

hubungan diantara ciri-ciri tersebut (Anderson dan 

Krathwohl, 2014). Indikator menyimpulkan memperoleh 

nilai paling tinggi dibandingkan dengan ketiga indikator 

lainnya yaitu 96,67. Dikarenakan pada indikator ini 

peserta didik telah diajarkan pada saat pembelajaran 

dengan cara bekerja sama dalam tim, supaya bisa 
mengabstraksikan sebuah konsep dengan mencermati ciri-

ciri yang dimiliki kemudian menarik sebuah kesimpulan. 

Hal inilah yang menyebabkan indikator menyimpulkan 

memperoleh nilai paling tinggi dibandingkan dengan 

ketiga indikator lainnya. 

 Gambar 3, diketahui bahwa peningkatan indikator 

pemahaman konsep rata-rata berdasarkan N-Gain sebesar 

0,72 dengan kategori tinggi dan juga peningkatan 

pemahaman konsep peserta didik dengan persentase 

100%. Meningkatnya pemahaman konsep peserta didik 

setelah diterapkannya permainan Tic Tac Toe dapat 
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diartikan bahwa permainan ini sangat efektif digunakan 

dalam pembelajaran. Sesuai dengan penelitian (Alanzia, 

2016) menyatakan bahwa pemilihan media permainan 

yang tepat sangat efektif jika digunakan dalam 
pembelajaran. Hal ini didukung dengan perolehan hasil 

rekapitulasi respon peserta didik terhadap permainan Tic 

tac Toe, diperoleh rata-rata respon peserta didik yakni 

95,97% yang meliputi sepuluh aspek. Respons peserta 

didik yang menyatakan lebih memahami materi sistem 

ekskresi manusia dengan adanya permainan Tic Tac Toe 

sebesar 96,67%, dan dengan permainan juga membuat 

mereka lebih aktif mendapat persentase sebesar 93,33%.)  

(Komariyah & Soeparno, 2010) berpendapat bahwa 

pelajaran dengan nuansa bermain diterima secara 

menyenangkan, memiliki sifat dasar menghibur dan 
menggembirakan. Penggunaan permainan memiliki sifat 

menghibur, dengan permainan juga dapat dimainkan 

secara berulang-ulang, semakin banyak pengulangan maka 

semakin kuat materi yang diingat. 

Menurut Sudjana dalam (Sari, 2019) tujuan media 

dalam pembelajaran adalah dapat menimbulkan motivasi 

peserta didik. Penggunaan permainan membangkitkan 

keinginan dan minat yang baru, serta membangkitkan 

motivasi dan rangsangan kegiatan belajar yang akan 

memberikan pengaruh yang positif. Dapat diartikan jika 

semakin tinggi motivasi dalam belajar, maka semakin 

besar pula pengaruh positif pada diri peserta didik. 
Didukung dengan pendapat (Kariyawan, 2008) bahwa 

dengan penggunaan permainan edukatif merupakan salah 

satu bentuk pembelajaran yang menarik sehingga dapat 

meningkatkan motivasi peserta didik agar lebih memahami 

konsep materi yang sedang dipelajari.  

Diberikannya kegiatan belajar yang dikemas dengan 

cara yang menyenangkan, dalam hal ini dengan 

menggunakan permainan Tic Tac Toe akan membuat 

peserta didik lebih termotivasi untuk mengikuti 

pembelajaran. Tujuan dari penggunaan permainan Tic Tac 

Toe yakni untuk meningkatkan pemahaman kosep peserta 
didik pada materi sistem ekskresi manusia. Dari hasil 

pembahasan di atas permainan Tic Tac Toe dapat 

dikatakan efektif sehingga layak digunakan sebagai media 

pembelajaran peserta didik SMP. 

 

PENUTUP 

Simpulan  

Dari hasil analisis dan pembahasan penelitian yang 

dilakukan peneliti, dapat disimpulkan bahwa permainan 

Tic Tac Toe layak digunakan pada pembelajaran materi 

sistem ekskresi manusia memiliki kategori sangat efektif 

pada aspek keefektifan, jika dilihat berdasarkan indikator 
pemahaman konsep, diperoleh rata-rata peningkatan 0,72 

dengan kategori tinggi  (Riduwan, 2013). 

Saran 

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan peneliti 

mengenai pengembangan permainan Tic Tac Toe pada 

materi sistem ekskresi manusia sebagai media 

pembelajaran peserta didik di SMP, terdapat adanya saran 

dari peneliti untuk penelitian selanjutnya yakni 

penggunaan waktu saat uji coba produk membutuhkan 

waktu yang lebih lama dari yang telah direncanakan, oleh 

sebab itu keefesien waktu sangat dibutuhkan.  
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