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Abstract: Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar Matematika di SDN 44 
Mataram Kelas 6 yang berjumlah 17 orang melalui penerapan Quizziz mode kertas. 
Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 
dengan dua siklus. Setiap siklus mencakup tahapan perencanaan, pelaksanaan, observasi, 
dan refleksi. Pada pra-siklus, hasil belajar siswa menunjukkan rata-rata ketuntasan sebesar 
60%, yang mengindikasikan rendahnya pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. 
Intervensi pertama dilakukan pada siklus I dengan mengintegrasikan Quizziz mode kertas 
sebagai media pembelajaran. Hasil menunjukkan adanya peningkatan persentase 
ketuntasan hingga mencapai 76%. Pada siklus II, setelah dilakukan beberapa perbaikan 
dalam penerapan media pembelajaran, hasil belajar siswa meningkat lebih signifikan, 
mencapai persentase ketuntasan sebesar 90%. Hasil penelitian ini memberikan bukti bahwa 
Quizziz mode kertas mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik dan 
menyenangkan. Media ini tidak hanya memfasilitasi siswa dalam memahami konsep-
konsep Matematika secara lebih baik, tetapi juga mendorong mereka untuk lebih aktif 
terlibat dalam proses pembelajaran. Dalam penerapannya, siswa diajak untuk 
berpartisipasi secara individu maupun kelompok, yang secara tidak langsung 
meningkatkan keterampilan sosial dan kerja sama mereka. Selain itu, pendekatan ini 
memberikan fleksibilitas kepada guru dalam menyampaikan materi, sehingga dapat 
disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik siswa.  Keberhasilan ini tidak lepas dari 
beberapa faktor pendukung. Pertama, Quizziz mode kertas dirancang untuk menyediakan 
soal-soal yang variatif dan menantang, yang membantu siswa memahami materi dengan 
cara yang lebih menarik. Kedua, suasana kompetitif yang sehat tercipta melalui pemberian 
skor dan evaluasi hasil kerja siswa secara transparan, yang memotivasi mereka untuk 
berusaha lebih baik. Ketiga, metode ini mampu mengakomodasi berbagai gaya belajar 
siswa, baik visual, auditori, maupun kinestetik, sehingga pembelajaran menjadi lebih 
inklusif. 
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Pendahuluan 
               Dalam era modern yang didominasi oleh 
perkembangan teknologi dan informasi, pendidikan 
menjadi salah satu bidang yang mengalami 
transformasi signifikan. Proses pembelajaran di sekolah 

saat ini dituntut untuk lebih responsif terhadap 
perubahan, tidak hanya dalam hal metode, tetapi juga 
pendekatan yang digunakan untuk menciptakan 
pengalaman belajar yang relevan dan bermakna. 
Meskipun berbagai upaya telah dilakukan untuk 
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meningkatkan kualitas pendidikan, sistem pendidikan 
di Indonesia masih menghadapi tantangan besar. 
Menurut Nurhasanah, Aisah, dan Yusnarti (2024), 
pendidikan tidak hanya bertujuan untuk mentransfer 
pengetahuan, tetapi juga untuk membentuk karakter, 
keterampilan sosial, dan kemampuan berpikir kritis 
siswa agar siap menghadapi tantangan dunia yang 
semakin kompleks. Meskipun demikian, sistem 
pendidikan di Indonesia masih menghadapi tantangan 
signifikan, seperti akses yang belum merata terhadap 
pendidikan berkualitas dan kurangnya inovasi dalam 
proses pembelajaran. Elemen utama dan yang 
berpengaruh besar di dunia Pendidikan adalah seorang 
pendidik atau sering dikenal dengan seorang guru.  
          Guru memiliki peran penting dalam memastikan 
siswa mendapatkan pembelajaran yang relevan dan 
bermakna. Sebagaimana diungkapkan oleh Ahmad et 
al. (2024), guru abad ke-21 harus mampu 
mengintegrasikan berbagai pendekatan pembelajaran 
yang kreatif dan inovatif untuk memenuhi kebutuhan 
siswa di era modern. Pendekatan ini mencakup 
penerapan metode interaktif yang mengedepankan 
kolaborasi, keterlibatan aktif, dan pengembangan 
keterampilan berpikir tingkat tinggi. Guru juga 
diharapkan untuk memahami kebutuhan siswa 
berdasarkan karakteristik mereka, termasuk gaya 
belajar dan tingkat pemahaman. Menyesuaikan metode 
pembelajaran dengan kebutuhan siswa akan 
membantu menciptakan suasana belajar yang lebih 
inklusif dan efektif. 
          Pembelajaran yang berkualitas tidak hanya 
ditandai oleh keberhasilan siswa dalam memahami 
materi, tetapi juga oleh bagaimana mereka dapat 
terlibat aktif dalam proses belajar. Junaedi (2019) 
mengemukakan bahwa pembelajaran yang efektif 
melibatkan interaksi yang dinamis antara guru, siswa, 
dan materi pembelajaran. Dalam hal ini, pendekatan 
interaktif yang melibatkan diskusi, kolaborasi, dan 
pemecahan masalah menjadi sangat relevan untuk 
membantu siswa mengembangkan keterampilan 
berpikir kritis dan kreatif.  
            Dalam konteks Matematika, yang sering kali 
membutuhkan representasi visual untuk 
mempermudah pemahaman, pendekatan ini menjadi 
sangat penting. Anggraini (2021) mengungkapkan 
bahwa kesulitan siswa dalam belajar Matematika tidak 
hanya disebabkan oleh kerumitan materi, tetapi juga 
oleh kurangnya variasi dalam metode pengajaran. Oleh 
karena itu, penting bagi guru untuk mengadopsi 
pendekatan yang kreatif dan inovatif agar 
pembelajaran Matematika menjadi lebih menarik. 
Vebrianto et al. (2021) menjelaskan bahwa pendekatan 
ini memungkinkan siswa untuk mengembangkan 
kemampuan berpikir kritis dan memecahkan masalah 
melalui kegiatan eksplorasi dan kolaborasi. Konteks 

pendidikan dasar, penerapan pembelajaran berbasis 
pemecahan masalah membantu siswa memahami 
konsep secara lebih mendalam dan meningkatkan 
keterampilan mereka dalam menganalisis informasi. 
Oleh karena itu, metode ini menjadi salah satu strategi 
yang relevan untuk diintegrasikan dalam 
pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran seperti 
Matematika.  
           Media pembelajaran berbasis teknologi telah 
terbukti memberikan dampak positif yang signifikan 
terhadap hasil belajar siswa. Zahwa dan Syafi’i (2022) 
menyoroti bahwa pengembangan media berbasis 
teknologi informasi dapat meningkatkan kualitas 
proses pembelajaran melalui penyampaian materi yang 
lebih menarik, terstruktur, dan sesuai dengan 
kebutuhan siswa. Salah satu inovasi yang relevan 
dalam hal ini adalah aplikasi Quizziz. Fitur yang 
memungkinkan integrasi antara evaluasi manual dan 
digital, aplikasi ini memberikan fleksibilitas bagi guru 
untuk mengombinasikan pendekatan tradisional dan 
modern dalam pembelajaran. Hal ini sangat penting 
dalam pembelajaran Matematika, di mana siswa 
memerlukan metode yang bervariasi untuk memahami 
konsep-konsep abstrak. 
               Quizziz dengan mode kertas menawarkan 
keunikan tersendiri dalam proses pembelajaran. 
Dengan memadukan fitur teknologi dan evaluasi 
manual, siswa dapat menikmati pembelajaran yang 
interaktif sekaligus mempertahankan keterlibatan 
mereka melalui aktivitas berbasis kertas. Muhson 
(2010) mengungkapkan bahwa penggunaan teknologi 
informasi dalam media pembelajaran mampu 
meningkatkan motivasi siswa secara signifikan, 
terutama jika media tersebut dirancang untuk 
memenuhi kebutuhan pembelajaran yang spesifik. 
Mode ini juga relevan dalam pembelajaran 
Matematika, yang memerlukan penguatan konsep 
melalui latihan dan evaluasi yang bervariasi. Belva 
Saskia Permana et al. (2024) menambahkan bahwa 
teknologi pendidikan tidak hanya memberikan 
alternatif inovatif, tetapi juga menciptakan 
pembelajaran yang inklusif dan fleksibel, sehingga 
siswa dengan berbagai karakteristik dapat 
berpartisipasi aktif. 
           Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan 
pemahaman dan hasil belajar Matematika siswa kelas 6 
di SDN 44 Mataram melalui penggunaan aplikasi 
Quizziz dalam mode kertas. Metode yang digunakan 
adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK), yang 
melibatkan beberapa tahapan siklus guna 
mengevaluasi keberhasilan pendekatan pembelajaran 
yang diterapkan. Harapannya, penelitian ini mampu 
menghasilkan strategi belajar yang lebih kreatif, 
menarik, dan menyenangkan, sehingga tidak hanya 
meningkatkan capaian akademik siswa, tetapi juga 
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menciptakan suasana belajar yang lebih bermakna dan 
berkesan bagi mereka. 

Metode 
          Penelitian ini menggunakan pendekatan 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang bertujuan untuk 
meningkatkan hasil belajar Matematika siswa kelas 6 
SDN 44 Mataram melalui penerapan aplikasi Quizziz 
mode kertas. PTK dipilih karena pendekatan ini 
memberikan peluang bagi peneliti untuk melakukan 
perbaikan pembelajaran secara bertahap melalui siklus-
siklus yang terstruktur dan sistematis. Sebagaimana 
diungkapkan oleh Tanjung et al. (2024), PTK adalah 
suatu pendekatan penelitian yang dirancang untuk 
memecahkan permasalahan nyata yang dihadapi di 
kelas, dengan tujuan meningkatkan kualitas proses dan 
hasil pembelajaran melalui serangkaian siklus yang 
melibatkan tindakan, pengamatan, dan refleksi. 
Penelitian ini dilaksanakan selama empat minggu 
dengan melibatkan siswa kelas 6 SDN 44 Mataram 
yang berjumlah 17 orang sebagai subjek penelitian. 
            Penelitian ini terdiri dari dua siklus, di mana 
setiap siklus mencakup empat tahap utama, yaitu 
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. 
Pada tahap perencanaan, peneliti menyusun instrumen 
penelitian, seperti lembar observasi, serta soal evaluasi 
hasil belajar yang sesuai dengan materi Matematika. 
Selain itu, kuis berbasis Quizziz mode kertas juga 
dirancang untuk mendukung pembelajaran interaktif 
dan melibatkan siswa secara aktif dalam proses 
pembelajaran. 
            Tahap pelaksanaan dilakukan dengan 
mengintegrasikan Quizziz mode kertas ke dalam 
kegiatan pembelajaran di kelas. Pada tahap ini, siswa 
terlibat secara aktif dalam menyelesaikan soal-soal 
yang diberikan melalui media Quizziz mode kertas. 
Media ini dirancang untuk memberikan suasana 
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan 
sehingga dapat meningkatkan keterlibatan siswa. 
Selain itu, pembelajaran ini dirancang untuk melatih 
kemampuan siswa dalam memecahkan masalah secara 
mandiri dan berkelompok. 
           Tahap observasi dilakukan bersamaan dengan 
pelaksanaan pembelajaran. Peneliti mencatat aktivitas 
siswa menggunakan lembar observasi yang telah 
disiapkan sebelumnya. Beberapa indikator yang 
diamati meliputi keaktifan siswa dalam bertanya, 
menjawab pertanyaan, menyelesaikan tugas, dan 
berpartisipasi dalam diskusi kelompok. Data observasi 
ini digunakan sebagai dasar untuk mengevaluasi 
efektivitas pembelajaran serta menilai tingkat 
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. 
            Tahap refleksi dilakukan setelah siklus pertama 
dan kedua selesai. Pada tahap ini, peneliti menganalisis 
hasil observasi dan data evaluasi hasil belajar siswa 

untuk mengidentifikasi kelebihan dan kelemahan 
dalam penerapan Quizziz mode kertas. Analisis ini 
bertujuan untuk menentukan langkah perbaikan yang 
diperlukan pada siklus berikutnya, sehingga 
pembelajaran menjadi lebih efektif dan sesuai dengan 
kebutuhan siswa. 
            Pada akhir penelitian, ditemukan bahwa 
penerapan Quizziz mode kertas mampu meningkatkan 
hasil belajar siswa secara signifikan. Rata-rata nilai 
ketuntasan siswa meningkat dari 60% pada pra-siklus 
menjadi 76% pada siklus I dan mencapai 90% pada 
siklus II. 

 
Hasil dan Pembahasan 
              Penelitian ini dilakukan selama empat minggu 
dengan tujuan untuk meningkatkan hasil belajar 
Matematika siswa kelas 6 di SDN 44 Mataram melalui 
penerapan aplikasi Quizziz mode kertas. Metode yang 
digunakan dalam penelitian ini terdiri dari tiga tahap, 
yaitu pra-siklus, siklus I, dan siklus II, yang masing-
masing dirancang untuk memantau perkembangan 
hasil belajar siswa. 

Tabel 1. Tabel Data hasil belajar 

Tahap 
Jumlah 
Siswa 

Siswa 
Tuntas (%) 

Rata-Rata 
Nilai 

Pra-Siklus 17 60% 70 

Siklus I 17 76% 80 

Siklus II 17 90% 90 

 
           Dari tabel di atas, terlihat bahwa rata-rata nilai 
dan persentase ketuntasan siswa meningkat secara 
konsisten dari pra-siklus hingga siklus II. Pada pra-
siklus, sebagian besar siswa belum memenuhi KKM 
dengan rata-rata nilai hanya 70 dan tingkat ketuntasan 
60%. Namun, setelah dilakukan intervensi pada siklus 
I, terjadi peningkatan yang cukup signifikan dengan 
rata-rata nilai menjadi 80 dan ketuntasan mencapai 
76%. Peningkatan ini semakin optimal pada siklus II, 
dengan rata-rata nilai siswa meningkat hingga 90 dan 
ketuntasan mencapai 90%. Hal ini menunjukkan bahwa 
penerapan metode pembelajaran yang digunakan 
efektif dalam meningkatkan pemahaman dan 
ketercapaian hasil belajar siswa. 

Peningkatan hasil belajar ini juga dapat 
divisualisasikan dalam bentuk grafik berikut: 
Gambar 1. Grafik Peningkatan Hasil Belajar Siswa 
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         Peningkatan hasil belajar ini dapat distribusikan 
pada beberapa faktor utama. Pertama, media Quizziz 
mode kertas mampu menghadirkan suasana 
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif, 
sehingga meningkatkan motivasi siswa untuk belajar. 
Kedua, media ini memungkinkan siswa untuk berlatih 
soal secara mandiri maupun dalam kelompok, yang 
mendukung pengembangan keterampilan kolaborasi 
dan pemecahan masalah. Ketiga, pemberian umpan 
balik langsung dari hasil evaluasi membantu siswa 
memahami kesalahan mereka dan memperbaiki 
pemahaman terhadap materi. 
        Pendapat dari penelitian sebelumnya mendukung 
temuan ini. Abadi, Afrizal, dan Wahyuni (2023) dalam 
penelitian mereka tentang penggunaan Quizziz Paper 
Mode di SD Negeri Lemahireng 05 menemukan bahwa 
aplikasi ini sangat praktis untuk digunakan sebagai 
media evaluasi pembelajaran. Mereka mencatat bahwa 
Quizziz Paper Mode membantu siswa lebih fokus saat 
menjawab soal, karena siswa merasa tertantang dengan 
cara evaluasi yang variatif. 
            Selain itu, Nurfadhillah et al. (2021) juga 
melaporkan bahwa pengembangan media 
pembelajaran interaktif berbasis Quizziz dapat 
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada 
mata pelajaran Matematika. Dalam penelitian mereka 
di SDN Karang Tengah 06, ditemukan bahwa 
penggunaan Quizziz membantu siswa lebih 
memahami materi dengan pendekatan interaktif. Hal 
ini mendukung hasil penelitian ini, di mana 
penggunaan Quizziz mode kertas berhasil membuat 
pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan bagi 
siswa. 
             Hasil analisis ini menunjukkan bahwa 
penerapan Quizziz mode kertas memberikan dampak 
positif terhadap hasil belajar siswa. Oleh karena itu, 
media ini direkomendasikan sebagai salah satu 
alternatif inovasi pembelajaran, khususnya dalam mata 
pelajaran Matematika 
 

Kesimpulan 

            Dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 
implementasi Quizziz mode kertas berhasil 
memberikan dampak positif terhadap peningkatan 
kemampuan siswa dalam mata pelajaran Matematika. 
Selama empat minggu penelitian, terlihat adanya 
kemajuan signifikan dalam capaian belajar siswa. Pada 
tahap awal, rata-rata nilai siswa berada di bawah 
standar yang ditetapkan. Intervensi dengan Quizziz 
mode kertas pada tahapan berikutnya menghasilkan 
peningkatan yang konsisten, baik dalam hal nilai rata-
rata maupun persentase siswa yang mencapai 
ketuntasan. 
              Media ini berperan penting dalam menciptakan 
suasana belajar yang lebih dinamis dan menarik 

perhatian siswa. Metode ini tidak hanya memberikan 
pengalaman belajar yang interaktif, tetapi juga 
memfasilitasi siswa untuk belajar secara mandiri dan 
berkolaborasi dengan teman sekelas. Melalui proses ini, 
siswa dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis 
serta menyelesaikan tugas-tugas dengan lebih percaya 
diri. Disisi lain, pemberian umpan balik secara 
langsung memungkinkan siswa memahami area yang 
perlu diperbaiki, sehingga mereka mampu 
meningkatkan penguasaan materi. Dukungan ini 
menjadikan Quizziz mode kertas sebagai media yang 
efektif untuk membantu siswa mencapai hasil belajar 
yang optimal. 
          Temuan penelitian ini sejalan dengan studi lain 
yang membuktikan bahwa teknologi pembelajaran 
yang interaktif dapat meningkatkan hasil belajar dan 
motivasi siswa. Oleh karena itu, Quizziz mode kertas 
dapat diadopsi sebagai salah satu strategi inovatif 
dalam pengajaran Matematika di tingkat sekolah dasar. 
Media ini berpotensi mendukung peningkatan kualitas 
pembelajaran secara berkelanjutan dengan memberikan 
pengalaman yang lebih bermakna bagi siswa.  Dengan 
hasil yang diperoleh, guru diharapkan dapat 
memanfaatkan media serupa untuk mengembangkan 
metode pengajaran yang lebih kreatif dan relevan 
dengan kebutuhan siswa. Hal ini diharapkan dapat 
menjadi langkah awal menuju peningkatan kualitas 
pendidikan di sekolah dasar secara keseluruhan. 
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