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Pendahuluan pemahaman konsep dan kemampuan pemecahan

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran
dasar yang memiliki peran strategis dalam
mengembangkan kemampuan berpikir logis, analitis,
kritis, dan pemecahan masalah yang dibutuhkan siswa
dalam kehidupan sehari-hari maupun di masa depan
(Eismawati et al., 2019). Namun, pada praktiknya,
pembelajaran matematika di tingkat SMP masih sering
dipersepsikan sebagai pelajaran yang sulit dan
menakutkan, sehingga banyak siswa menunjukkan
sikap negatif, enggan bertanya, dan kurang termotivasi
untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran
(Purnamasari et al., 2017; Mirayani et al., 2021). Kondisi
ini berdampak pada rendahnya hasil Dbelajar
matematika, terutama pada materi yang menuntut
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masalah seperti Teorema Pythagoras.

Berbagai kajian menunjukkan bahwa motivasi
belajar matematika yang rendah berkaitan dengan
kombinasi faktor internal dan eksternal, seperti
rendahnya rasa percaya diri, kebiasaan belajar yang
kurang baik, sikap negatif terhadap matematika, serta
strategi pembelajaran yang masih didominasi metode
ceramah satu arah (Mirayani et al., 2021). Lingkungan
belajar yang kurang variatif dan minimnya pemanfaatan
media serta teknologi pembelajaran menyebabkan siswa
cenderung pasif dan kesulitan mengaitkan konsep
matematika dengan konteks kehidupan nyata
(Eismawati et al., 2019). Hal ini sejalan dengan temuan
penelitian yang menyatakan bahwa rendahnya hasil
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belajar matematika tidak hanya disebabkan oleh tingkat
kompleksitas materi, tetapi juga oleh pendekatan
pembelajaran yang belum berpusat pada siswa dan
kurang mendorong keterlibatan mereka dalam
membangun pengetahuan (Astuti, 2018; Surati, 2021).

Dalam konteks tersebut, model Problem Based
Learning (PBL) dipandang relevan untuk mengatasi
permasalahan  pembelajaran matematika karena
menempatkan masalah kontekstual sebagai titik awal
proses belajar dan menuntut keterlibatan aktif siswa
dalam kegiatan penyelidikan (Saputro, 2019). PBL
menekankan serangkaian aktivitas seperti
mengidentifikasi masalah, merumuskan hipotesis,
mencari informasi, mendiskusikan alternatif solusi, dan
merefleksikan proses berpikir sehingga dapat
mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kreatif,
dan kolaboratif siswa (Chang et al., 2018). Secara
teoretis, PBL berlandaskan paradigma konstruktivisme
yang memandang bahwa pengetahuan dibangun secara
aktif oleh siswa melalui pengalaman langsung dan
interaksi sosial, bukan sekadar ditransfer secara verbal
oleh guru (Asriningtyas, 2018).

Sejumlah penelitian terdahulu menunjukkan
bahwa penerapan PBL dalam pembelajaran matematika
mampu meningkatkan pemahaman konsep dan hasil
belajar siswa pada berbagai jenjang pendidikan (Astuti,
2018; Saputro, 2019; Surati, 2021). Penelitian-penelitian
tersebut melaporkan bahwa siswa yang belajar dengan
model PBL menunjukkan peningkatan kemampuan
pemecahan masalah, keberanian mengemukakan
pendapat, serta partisipasi aktif dalam diskusi
kelompok dibandingkan dengan pembelajaran
konvensional (Asriningtyas, 2018; Chang et al., 2018).
Pada materi Teorema Pythagoras, PBL yang
dikombinasikan dengan konteks lingkungan maupun
permasalahan sehari-hari terbukti dapat membantu
siswa memahami makna rumus secara lebih mendalam
karena mereka mengalami langsung proses penemuan
dan penerapannya (Saputro, 2019).

Di sisi lain, perkembangan teknologi pendidikan
menghadirkan  berbagai media evaluasi dan
pembelajaran berbasis digital, salah satunya Quizizz
yang memanfaatkan prinsip gamifikasi untuk
meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa
(Indriani et al.,, 2022). Namun, tidak semua sekolah
memiliki ketersediaan perangkat dan akses internet
yang memadai, sehingga implementasi platform digital
secara penuh seringkali terkendala, terutama di wilayah
dengan infrastruktur teknologi terbatas (Palayukan et
al., 2023). Menyikapi kondisi tersebut, Quizizz Paper
Mode hadir sebagai adaptasi dari platform Quizizz ke
dalam format kertas yang tetap mempertahankan unsur
permainan, kompetisi sehat, dan umpan balik
terstruktur tanpa bergantung pada perangkat elektronik
(Palayukan et al., 2023).

Penelitian  terkini  menunjukkan  bahwa
pemanfaatan Quizizz maupun Quizizz Paper Mode
dapat meningkatkan motivasi, keaktifan, dan hasil
belajar karena menyajikan latihan dan evaluasi dalam
bentuk yang lebih menarik dan menantang bagi siswa
(Indriani et al., 2022; Lestari, 2023). Dalam pembelajaran
matematika, media ini membantu guru menyajikan
variasi soal, mempercepat proses pengoreksian, dan
menyediakan data hasil belajar yang lebih mudah
dianalisis untuk keperluan perbaikan pembelajaran
(Palayukan et al., 2023). Selain itu, suasana evaluasi yang
dikemas secara menyenangkan melalui unsur
gamifikasi terbukti mampu menurunkan kecemasan
siswa terhadap tes dan mendorong mereka lebih
percaya diri dalam mengerjakan soal (Indriani et al.,
2022).

Integrasi model Problem Based Learning dengan
media Quizizz Paper Mode berpotensi memperkuat
kualitas pembelajaran matematika karena
menggabungkan keunggulan pendekatan pembelajaran
berbasis masalah dengan media evaluasi gamifikatif
yang adaptif terhadap keterbatasan sarana digital
(Indriani et al., 2022; Palayukan et al., 2023). PBL
menyediakan kerangka kegiatan belajar yang berpusat
pada siswa, sementara Quizizz Paper Mode berperan
sebagai media latihan dan evaluasi yang memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan, kompetitif,
dan terstruktur (Lestari, 2023). Secara teoretis,
kombinasi ini sejalan dengan model motivasi ARCS
yang menekankan aspek perhatian, relevansi,
kepercayaan diri, dan kepuasan, di mana PBL dan
Quizizz Paper Mode secara simultan mampu menarik
perhatian siswa, mengaitkan materi dengan konteks
yang bermakna, membangun kepercayaan diri melalui
latihan bertahap, serta memberikan kepuasan melalui
pengalaman  keberhasilan dalam menyelesaikan
masalah (Keller, 1987; Chang et al., 2018).

Berdasarkan uraian tersebut, diperlukan suatu
penelitian tindakan kelas yang secara sistematis
mengkaji bagaimana penerapan Problem Based
Learning berbantuan media Quizizz Paper Mode dapat
meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas VIII
pada materi Teorema Pythagoras. Penelitian ini
diharapkan tidak hanya mampu meningkatkan rata-rata
nilai dan persentase ketuntasan klasikal, tetapi juga
meningkatkan keaktifan, motivasi, dan kualitas
interaksi siswa dalam proses pembelajaran di kelas
(Astuti, 2018; Saputro, 2019). Selain itu, temuan
penelitian diharapkan dapat memberikan kontribusi
praktis bagi guru matematika dalam mengembangkan
strategi pembelajaran yang inovatif namun tetap
realistis terhadap kondisi sarana prasarana sekolah,
khususnya di satuan pendidikan yang menghadapi
keterbatasan akses teknologi (Palayukan et al., 2023;
Lestari, 2023).
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Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) karena sesuai untuk
memperbaiki proses pembelajaran secara berkelanjutan
melalui siklus tindakan yang dirancang, dilaksanakan,
diamati, dan direfleksikan langsung oleh guru di
kelasnya sendiri (Arikunto, 2013; Kemmis & McTaggart,
1988). PTK berfokus pada upaya sistematis untuk
meningkatkan  kualitas ~ pembelajaran  melalui
identifikasi masalah nyata di kelas, pelaksanaan
tindakan perbaikan, serta pengamatan dan refleksi
terhadap dampak tindakan tersebut terhadap hasil
belajar siswa (Mills, 2011). Dengan demikian,
penggunaan PTK dalam penelitian ini relevan karena
bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar matematika
siswa melalui penerapan Problem Based Learning
berbantuan Quizizz Paper Mode dalam konteks
pembelajaran yang autentik.

Penelitian dilaksanakan di SMPN 11 Mataram
pada semester ganjil tahun ajaran 2024/2025 dengan
subjek 28 siswa kelas VIII-B yang dipilih secara purposif
berdasarkan permasalahan rendahnya hasil belajar
matematika pada materi Teorema Pythagoras.
Pemilihan satu kelas utuh sebagai subjek merupakan
praktik lazim dalam PTK karena penelitian berfokus
pada perbaikan pembelajaran di kelas tertentu yang
menjadi tanggung jawab guru, bukan pada generalisasi
ke populasi yang lebih luas (Mertler, 2017). Kondisi awal
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum
mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM),
sehingga kelas VIII-B menjadi konteks yang tepat untuk
penerapan tindakan perbaikan.

Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus, di
mana setiap siklus mengikuti empat tahapan utama
yaitu perencanaan (planning), pelaksanaan tindakan
(acting), observasi (observing), dan refleksi (reflecting)
sebagaimana yang dikemukakan dalam model spiral
PTK (Kemmis & McTaggart, 1988; Arikunto, 2013). Pada
tahap perencanaan, peneliti dan guru menyusun
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang memuat
langkah-langkah Problem Based Learning dan skenario
penggunaan Quizizz Paper Mode, serta menyiapkan
instrumen observasi dan tes hasil belajar. Tahap
pelaksanaan tindakan dilakukan dengan
mengimplementasikan RPP di kelas sesuai sintaks PBL,
sedangkan tahap observasi melibatkan pencatatan
aktivitas siswa dan guru, serta pengumpulan data hasil
belajar untuk dianalisis pada tahap refleksi guna
merumuskan perbaikan pada siklus berikutnya.

Instrumen utama pengumpulan data adalah tes
hasil belajar matematika yang disusun berdasarkan
indikator kompetensi pada materi Teorema Pythagoras
dan mengacu pada KKM yang ditetapkan sekolah
(Sudjana, 2017). Data kuantitatif berupa skor tes
dianalisis dengan teknik analisis deskriptif melalui

perhitungan nilai rata-rata kelas dan persentase
ketuntasan belajar siswa pada setiap tahap, yaitu pra-
siklus, siklus I, dan siklus II (Sudjana, 2017). Indikator
keberhasilan penelitian ditetapkan apabila minimal 85%
siswa mencapai nilai KKM sebesar 67, sejalan dengan
kriteria ketuntasan klasikal yang lazim digunakan
dalam penelitian tindakan kelas di bidang pendidikan
(Arikunto, 2013).

Hasil dan Diskusi

Hasil  penelitian =~ menunjukkan  adanya
peningkatan hasil belajar matematika siswa secara
bertahap dari pra-siklus hingga siklus II setelah
diterapkan model Problem Based Learning berbantuan
Quizizz Paper Mode. Peningkatan tersebut dapat dilihat
secara lebih rinci pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Hasil Evaluasi Pra-Siklus, Siklus I, dan Siklus II

Tahap Siswa Persen Siswa Persentase
Tuntas tase  Tidak Tidak
Tuntas Tuntas Tuntas (%)

(*0)
Pra-siklus 8 29 20 71
Siklus I 18 64 10 36
Siklus II 25 89 3 11

Grafik Ketuntasan Hasil Belajar Matematika Siswa
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Gambar 1. Ketuntasan Hasil belajar MTK siswa

Pada tahap pra-siklus, hanya 8 dari 28 siswa yang
mencapai nilai di atas atau sama dengan KKM 67,
sehingga persentase ketuntasan belajar baru mencapai
29%, sementara 20 siswa (71%) masih belum tuntas.
Kondisi ini menunjukkan bahwa sebelum tindakan,
mayoritas siswa mengalami kesulitan memahami materi
Teorema Pythagoras dan pembelajaran yang
berlangsung belum mampu mengantarkan mereka
mencapai standar kompetensi yang diharapkan. Secara
Kklasikal, kelas jauh dari target ketuntasan minimal 85%
yang ditetapkan sebagai indikator keberhasilan
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penelitian. Setelah penerapan Problem Based Learning
pada siklus I, jumlah siswa yang tuntas meningkat
menjadi 18 orang atau 64%, sedangkan siswa yang
belum tuntas berkurang menjadi 10 orang (36%).
Meskipun ketuntasan klasikal belum mencapai
indikator 85%, lonjakan dari 29% menjadi 64%
menunjukkan adanya dampak positif awal dari
penerapan PBL terhadap pemahaman dan hasil belajar
siswa. Pada tahap ini siswa mulai terbiasa bekerja dalam
kelompok, menganalisis masalah kontekstual, dan
mempresentasikan solusi, namun sebagian masih
memerlukan bimbingan dalam mengaitkan langkah-
langkah pemecahan masalah dengan konsep formal
Teorema Pythagoras.

Pada siklus 11, setelah dilakukan penyempurnaan
pada skenario pembelajaran, penguatan peran guru
sebagai fasilitator, serta pemanfaatan Quizizz Paper
Mode secara lebih optimal, ketuntasan belajar
meningkat lebih signifikan. Jumlah siswa tuntas
bertambah menjadi 25 orang dengan persentase 89%,
sedangkan siswa yang belum tuntas tinggal 3 orang
(11%), sehingga indikator keberhasilan penelitian
(ketuntasan klasikal minimal 85%) tercapai. Hasil ini
menunjukkan bahwa perbaikan strategi, terutama pada
tahap pemberian umpan balik, penguatan diskusi
kelompok, dan latihan terstruktur melalui Quizizz
Paper Mode, berkontribusi nyata terhadap peningkatan
capaian belajar siswa.

Jika ditinjau dari pergeseran persentase,
ketuntasan belajar meningkat sebesar 35 poin persentase
dari pra-siklus ke siklus I (29% ke 64%), dan kembali
meningkat 25 poin persentase dari siklus I ke siklus II
(64% ke 89%). Penurunan jumlah siswa yang tidak
tuntas dari 20 orang pada pra-siklus menjadi hanya 3
orang pada siklus II menunjukkan bahwa sebagian besar
siswa yang semula berada di bawah KKM berhasil
terdorong melampaui batas ketuntasan melalui
rangkaian tindakan yang dilakukan. Dengan demikian,
data hasil belajar pada setiap tahap menguatkan
kesimpulan bahwa penerapan Problem Based Learning
berbantuan Quizizz Paper Mode efektif dalam
meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas VIII
pada materi Teorema Pythagoras.

Peningkatan ketuntasan belajar dari 29% pada
pra-siklus menjadi 64% pada siklus I dan 89% pada
siklus Il menunjukkan bahwa penerapan Problem Based
Learning (PBL) berbantuan Quizizz Paper Mode
memberikan dampak yang kuat dan konsisten terhadap
perbaikan hasil belajar matematika siswa. Pola
peningkatan bertahap ini selaras dengan karakteristik
Penelitian Tindakan Kelas, di mana perbaikan
pembelajaran terjadi melalui siklus tindakan yang
berulang dan reflektif hingga kualitas proses dan hasil
belajar menunjukkan kemajuan signifikan. Dengan
tercapainya ketuntasan klasikal di atas 85% pada siklus

II, tindakan yang dilakukan dapat dikategorikan efektif
dalam konteks kelas yang diteliti.

Dari sudut pandang teori belajar, keberhasilan ini
dapat dijelaskan melalui prinsip konstruktivisme yang
menekankan bahwa pengetahuan dibangun secara aktif
oleh siswa melalui interaksi dengan masalah dan
lingkungannya, bukan sekadar diterima secara pasif
dari guru. PBL menyediakan pengalaman belajar di
mana siswa dihadapkan pada masalah kontekstual,
diminta menganalisis informasi, merumuskan strategi
penyelesaian, dan merefleksikan proses berpikir
mereka, sehingga konsep matematika - dalam hal ini
Teorema Pythagoras - dipahami secara lebih bermakna.
Hal ini sejalan dengan temuan Asriningtyas (2018),
Astuti (2018), Saputro (2019), dan Surati (2021) yang
menunjukkan bahwa PBL mampu meningkatkan
kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, dan
hasil belajar matematika siswa sekolah dasar maupun
menengah.

Peningkatan yang cukup besar dari pra-siklus ke
siklus I mengindikasikan bahwa pergeseran dari
pembelajaran konvensional menuju pembelajaran
berpusat pada siswa mulai mengubah pola interaksi di
kelas. Siswa yang sebelumnya pasif menjadi lebih
terlibat dalam diskusi kelompok, bertanya, dan
mencoba menjelaskan ide matematis mereka kepada
teman, sehingga terjadi elaborasi pengetahuan yang
berdampak positif pada hasil belajar. Temuan ini sejalan
dengan pandangan Chang et al. (2018) bahwa PBL yang
dirancang dengan baik dapat meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan kemandirian belajar karena siswa
merasa memiliki tanggung jawab terhadap penyelesaian
masalah yang dihadapi.

Lonjakan ketuntasan dari 64% pada siklus I
menjadi 89% pada siklus II menunjukkan bahwa
penyempurnaan strategi PBL dan pemanfaatan Quizizz
Paper Mode yang lebih optimal berperan penting dalam
mendorong lebih banyak siswa melampaui KKM. Pada
siklus II, siswa sudah lebih familiar dengan alur PBL
sehingga waktu di kelas dapat digunakan secara lebih
efektif untuk eksplorasi soal kontekstual, diskusi
mendalam, dan klarifikasi konsep yang belum
dipahami. Selain itu, guru dapat lebih tepat dalam
memberikan scaffolding, mengajukan pertanyaan
pemantik, dan mengelola dinamika kelompok sehingga
semua siswa terdorong untuk aktif, bukan hanya
beberapa siswa yang dominan.

Penggunaan Quizizz Paper Mode memperkuat
implementasi PBL melalui penyediaan latihan dan
evaluasi yang bersifat gamifikatif, kompetitif, tetapi
tetap adaptif terhadap keterbatasan sarana digital di
sekolah. Format soal yang terstruktur dengan sistem
skor dan pemeringkatan mendorong siswa untuk lebih
serius mengerjakan latihan, sekaligus merasakan
suasana evaluasi yang lebih menyenangkan dan
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menantang dibandingkan tes tertulis konvensional.
Temuan ini konsisten dengan penelitian Indriani et al.
(2022) dan Lestari (2023) yang melaporkan bahwa
integrasi PBL dengan media Quizizz dapat
meningkatkan motivasi, keaktifan, serta hasil belajar
karena siswa merasakan pembelajaran dan evaluasi
sebagai aktivitas yang menarik, bukan sekadar
kewajiban.

Secara psikologis, keberhasilan penerapan PBL
dan Quizizz Paper Mode juga dapat dianalisis
menggunakan  model motivasi ARCS  yang
dikembangkan oleh Keller. PBL menarik perhatian
siswa melalui penyajian masalah autentik dan
menantang, serta menumbuhkan persepsi relevansi
karena materi dikaitkan dengan situasi kehidupan
sehari-hari; sementara Quizizz Paper Mode membantu
membangun kepercayaan diri melalui latihan bertahap
dan umpan balik skor yang jelas, serta memberikan
kepuasan melalui pengalaman keberhasilan dan
suasana kompetisi yang sehat (Keller, 1987; Chang et al.,
2018). Dalam jangka panjang, kombinasi peningkatan
motivasi, keaktifan, dan pengalaman belajar bermakna
inilah yang menjelaskan mengapa hasil belajar
matematika siswa meningkat secara signifikan dari pra-
siklus hingga siklus II.

Kesimpulan

Berdasarkan pelaksanaan penelitian tindakan
kelas yang dilakukan dalam dua siklus, dapat
disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran
Problem Based Learning (PBL) berbantuan media
Quizizz Paper Mode efektif dalam meningkatkan hasil
belajar matematika siswa kelas VIII-B SMPN 11
Mataram pada materi Teorema Pythagoras. Proses
pembelajaran yang berpusat pada siswa melalui
pemecahan masalah kontekstual, diskusi kelompok, dan
evaluasi gamifikatif mampu mengubah pola belajar
yang semula pasif menjadi lebih aktif dan partisipatif.
Hal ini selaras dengan karakteristik PBL yang
menekankan pada konstruksi pengetahuan secara
mandiri dan kolaboratif oleh siswa.

Secara kuantitatif, peningkatan hasil belajar
tercermin dari perubahan persentase ketuntasan belajar
siswa yang semula hanya 29% pada pra-siklus,
meningkat menjadi 64% pada siklus I, dan mencapai
89% pada siklus II. Kenaikan ketuntasan tersebut
menunjukkan adanya perbaikan yang konsisten dari
setiap tindakan yang diberikan, baik melalui perbaikan
skenario PBL maupun optimalisasi penggunaan Quizizz
Paper Mode sebagai media latthan dan evaluasi.
Penurunan jumlah siswa yang belum tuntas dari 71%
menjadi hanya 11% pada akhir siklus II memperkuat
bukti bahwa kombinasi PBL dan Quizizz Paper Mode
mampu membantu sebagian besar siswa melampaui
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan.

Dengan tercapainya ketuntasan klasikal sebesar
89%, yang melampaui indikator keberhasilan penelitian
yaitu minimal 85% siswa mencapai nilai KKM 67, maka
tindakan yang dilakukan dinyatakan berhasil. Hasil ini
mengindikasikan bahwa model Problem Based
Learning berbantuan Quizizz Paper Mode layak
direkomendasikan sebagai salah satu alternatif strategi
pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar
matematika, khususnya di kelas dengan karakteristik
dan permasalahan serupa. Selain berdampak pada
aspek kognitif, penerapan model ini juga berpotensi
memperkuat motivasi, keaktifan, dan sikap positif siswa
terhadap pembelajaran matematika.
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