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ABSTRAK 

Fadila, Ayu. 2023. Eksperimentasi Penggunaan Media Pembelajaran Game 

Edukasi Quizizz Paper Mode Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas IX 

SMP Negeri 1 Karangdadap. Skripsi Program Studi Tadris Matematika. 

Pekalongan: UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan.  

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Quizizz Paper Mode, Hasil Belajar Matematika. 

 

Salah satu pemicu menurunnya hasil belajar matematika yaitu pemakaian 

media pembelajaran yang masih konvensional. Dibutuhkan sebuah media 

pembelajaran yang mampu merubah tidak menariknya matematika menjadi begitu 

menyenangkannya matematika, contohnya dengan menerapkan game edukasi. 

Quizizz adalah aplikasi sekaligus web yang bisa difungsikan sebagai game edukasi 

untuk membantu guru menyampaikan materi ajar. Ada banyak fitur pada Quizizz 

yang belum banyak diketahui, salah satunya yaitu fitur Paper Mode. Quizizz Paper 

Mode adalah fitur Quizizz yang dapat dilakukan secara offline. 

Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu 1) bagaimana hasil belajar 

matematika siswa kelas IX SMP Negeri 1 Karangdadap yang menggunakan media 

pembelajaran game edukasi Quizizz Paper Mode?, 2) bagaimana hasil belajar 

matematika siswa kelas IX SMP Negeri 1 Karangdadap yang tidak menggunakan 

media pembelajaran game edukasi Quizizz Paper Mode? dan 3) apakah terdapat 

perbedaan hasil belajar matematika antara kelas yang menggunakan media 

pembelajaran game edukasi Quizizz dengan kelas yang tidak menggunakan media 

pembelajaran game edukasi Quizizz Paper Mode?. Tujuan penelitian ini adalah 

untuk menjawab rumusan masalah yang telah diuraikan. Sedangkan kegunaan 

penelitian ini adalah sebagai acuan bagi guru matematika maupun pihak lain yang 

berkepentingan dalam usaha meningkatkan hasil belajar siswa. 

Penelitian ini termasuk ke dalam jenis penelitian eksperimen dengan 

pendekatan kuantitatif. Desain penelitian yang dipilih untuk penelitian ini yaitu 

quasi eksperimental dengan menerapkan posttest-only control design.  Teknik 

pengumpulan data dalam penelitian ini adalah tes dan dokumentasi. Teknik analisis 

data yang digunakan adalah independent sample t-test. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa: Pertama, hasil belajar matematika 

kelas IX E dengan menggunakan media pembelajaran game edukasi Quizizz Paper 

Mode diperoleh rata-rata nilai posttest sebesar 81,67 dan berada pada kategori 

tinggi. Kedua, hasil belajar matematika kelas IX D tanpa menggunakan media 

pembelajaran game edukasi Quizizz Paper Mode diperoleh rata-rata nilai posttest 

sebesar 75,83 dan berada pada kategori rendah. Ketiga, terdapat perbedaan hasil 

belajar matematika siswa yang menggunakan media pembelajaran game edukasi 

Quizizz Paper Mode dengan yang tidak menggunakan media pembelajaran game 

edukasi Quizizz Paper Mode. Dibuktikan dengan nilai thitung >  ttabel dimana 

2,246 >  2,002.   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan berperan dalam setiap kehidupan manusia. Adanya 

pendidikan mampu menjadi solusi untuk mengatasi tantangan kehidupan 

manusia seiring berkembangnya zaman. Pendidikan menjadi salah satu faktor 

penting dalam upaya membangun dan mengembangkan kualitas manusia 

khususnya manusia Indonesia agar menjadi negara yang lebih unggul dan maju. 

Untuk menghasilkan manusia yang berkualitas, diperlukan adanya pendidikan 

yang bermutu.1 Peningkatan mutu pendidikan dapat dilakukan ketika proses 

pembelajaran berlangsung. Kemampuan yang ada dalam diri seseorang dapat 

tumbuh dan berkembang melalui proses pembelajaran.2 Mutu pendidikan juga 

dapat ditingkatkan dengan mengikuti arus perkembangan teknologi sehingga 

tercipta suasana baru dalam pembelajaran yang memadukan antara teknologi 

dan pendidikan.3 

Perkembangan teknologi di era digitalisasi telah merambah dalam dunia 

pendidikan. Hal ini menjadi peluang untuk meningkatkan mutu pendidikan 

 
1 Elis Warti, “Pengaruh Motivasi Belajar Siswa terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa 

di SD Angkasa 10 Halim Perdana Kusuma Jakarta Timur” (Mosharafa: Jurnal Pendidikan 

Matematika STKIP GARUT, No. 2, Mei, V, 2016), hlm. 177-178.  

2 Munjaidah, Jimmy Lolowang, dan Farly Tumimomor, “Penggunaan Aplikasi Quizizz 

Sebagai Alat Evaluasi Pembelajaran dalam Hukum Newton Tentang Gerak” (Manado: Jurnal 

Pendidikan Fisika Charm Sains, No. 3, Oktober, II, 2021), hlm. 157. 

3Afifa Dwi Handayani, Hermansyah, dan Dwi Susanti, “Pengaruh Aplikasi Quizizz 

terhadap Motivasi Belajar Matematika Siswa” (Mathematic Education and Aplication Journal, No. 

1, Juli, IV, 2022), hlm. 1. 
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dengan memanfaatkan fasilitas media berbasis IT sebagai penunjang proses 

pembelajaran. Pemanfaatan teknologi pada proses pembelajaran dapat 

dikatakan sebagai suatu bentuk revolusioner terhadap dunia pendidikan. 

Penggunaan smartphone dan internet sebagai media maupun alat bantu dalam 

proses pengajaran menjadi salah satu bentuk pemanfaatan teknologi di dunia 

pendidikan.4 

Adanya teknologi dalam lingkup pendidikan menjadi tantangan bagi 

pengajar untuk bisa memanfaatkan teknologi sebagai alat bantu mengajar 

sehingga kegiatan pengajaran akan terasa lebih menyenangkan. Diperlukan 

sebuah media berbasis digital yang menjadikan siswa lebih tertarik untuk 

mengikuti proses belajar.5 Pembaruan pembelajaran dengan menggunakan 

media yang menyenangkan menjadi langkah untuk meningkatkan semangat 

belajar siswa sehingga berpengaruh baik terhadap peningkatan hasil belajar.6 

Pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran dapat membantu 

peran guru ketika menjelaskan materi pelajaran. Pada dasarnya konsep media 

pembelajaran adalah media yang khusus dibuat untuk pembelajaran, termasuk 

untuk pembelajaran matematika.7 Matematika menjadi mata pelajaran yang 

 
4 Afifa Dwi Handayani, Hermansyah, dan Dwi Susanti, “Pengaruh Aplikasi … hlm. 2. 

5 Kusuma Putri Endah Nugrahani, Paramitta Purbosari, dan Sularmi, “Upaya 

Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah dan Hasil Belajar Matematika Melalui Media 

Quizizz” (Educatif: Journal of Education Research, No. 3, IV, 2022), hlm. 73. 

6 Vera Nur Aini, “Pengaruh Quizizz dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Mata 

Pelajaran Sains Kelas VIII di MTs N 1 Kota Surabaya” (Jurnal Pendidikan Indonesia (Teori, 

Penelitian dan Inovasi), No. 2, November, I, 2021), hlm. 13. 

7 Marsya Dara Azzahra dan Puri Pramudiani, “Pengaruh Quizizz sebagai Media Interaktif 

terhadap Minat Belajar Siswa pada Pelajaran Matematika Kelas V di Sekolah Dasar” (Jurnal 

Cendekia: Jurnal Pendidikan Matematika, No. 3, Agustus-November, VI, 2022), hlm. 3203-3204. 
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bersifat wajib karena akan selalu ada di setiap tingkatan pendidikan. 

Matematika merupakan ilmu yang mempunyai banyak peranan dan tidak bisa 

terlepas dengan perkembangan teknologi. Walaupun matematika penting untuk 

dipelajari, namun nyatanya masih terdapat beberapa siswa yang merasa sukar 

memahami pelajaran matematika.8 

Kurang menariknya media pembelajaran menjadi salah satu persoalan 

dalam pembelajaran matematika. Perkembangan teknologi dalam dunia 

pendidikan pada saat ini seharusnya bisa memunculkan sebuah inovasi media 

pembelajaran sebagai alternatif meningkatkan kemampuan siswa untuk 

memahami sebuah materi terutama matematika.9 Dibutuhkan sebuah media 

pembelajaran yang mampu merubah tidak menariknya matematika menjadi 

begitu menyenangkannya belajar matematika, contohnya dengan menerapkan 

media game edukasi.10  

Game merupakan segala sesuatu yang menimbulkan interaksi antar 

pemainnya dengan mengikuti beberapa peraturan untuk mencapai sebuah 

tujuan.11 Pesatnya perkembangan teknologi menjadi penyebab munculnya 

 
8 Khusnul Mawaddah dkk., “Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran Quizizz terhadap 

Minat dan Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas XI IPA MAN 2 Sinjai” (Jurnal Tadris Matematika 

(JTMT), No. 1, Juni, III, 2022), hlm. 11. 

9 Yogiek Indra Kurniawan dan Muhammad Fikri Rivaldi, “Game Edukasi Pengenalan dan 

Pembelajaran Berhitung untuk Siswa Kelas 1 Sekolah Dasar” (JAMIKA: Jurnal Manajemen 

Informatika, No. 1, April, XI, 2021), hlm. 48. 

10 Sri Mulyati dan Haniv Evendi, “Pembelajaran Matematika Melalui Media Game Quizizz 

untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika SMP 2 Bojonegara” (GAUSS: Jurnal Pendidikan 

Matematika, No. 1, Mei, III, 2020), hlm. 65. 

11Unik Hanifah Salsabila dkk., “Pemanfaatan Aplikasi Quizizz sebagai Media Pembelajaran 

ditengah Pandemi Pada Siswa SMA” (Jambi: Jurnal Ilmiah Ilmu Terapan Universitas Jambi, No. 

2, Desember, IV, 2020), hlm. 164. 



4 

 

 

 

berbagai jenis game. Selain dibuat hanya sebagai penimbul kesenangan bagi 

pemainnya, ternyata game juga dapat diaplikasikan dalam lingkup pendidikan 

khususnya sebagai media pembelajaran. Game edukasi menjadi sebuah langkah 

baru dalam dunia pendidikan agar tercipta suasana pembelajaran yang 

menyenangkan. Media game edukasi membuat siswa dapat belajar sekaligus 

bermain.12 Ada banyak game berbasis aplikasi android yang bisa dimanfaatkan 

sebagai penunjang pembelajaran. Salah satu bentuk game edukasi yang bisa 

dijadikan sebagai media dalam pembelajaran dan dapat dioperasikan dengan 

mudah melalui web browser adalah Quizizz.13  

Quizizz adalah aplikasi sekaligus web yang bisa difungsikan sebagai 

sebuah game edukasi interaktif untuk membantu guru menyampaikan materi 

ajar maupun melakukan evaluasi hasil belajar.14 Mulanya Quizizz hanya 

berfungsi sebagai permainan bagi anak-anak yang menggemari tantangan. Akan 

tetapi saat ini Quizizz diubah perannya sebagai media pembelajaran oleh 

beberapa pendidik.15 Quizizz dapat menjadikan soal-soal matematika lebih 

 
12 Yogiek Indra Kurniawan dan Muhammad Fikri Rivaldi, “Game Edukasi Pengenalan dan 

Pembelajaran Berhitung untuk Siswa Kelas 1 Sekolah Dasar” (JAMIKA: Jurnal Manajemen 

Informatika, No. 1, April, XI, 2021), hlm. 48. 

13 Afifa Dwi Handayani, Hermansyah, dan Dwi Susanti, “Pengaruh Aplikasi Quizizz 

terhadap Motivasi Belajar Matematika Siswa” (Mathematic Education and Aplication Journal, No. 

1, Juli, IV, 2022), hlm. 3. 

14 Muhammad Rafi Fajar Rizky, Nafida Hetty Marhaeni, dan Veronica Anita Budiningsih, 

“Analisis Respon Siswa terhadap Penggunaan Game Edukasi Quizizz dalam Pembelajaran 

Matematika” (Paedagoria: Jurnal Kajian, Penelitian dan Pengembangan Kependidikan, No. 2, 

September, XIII, 2022), hlm. 147. 

15 Rica Wijayanti, dkk, “Efektivitas Penggunaan Aplikasi Quizizz Pada Matakuliah 

Matematika Sekolah Ditinjau dari Motivasi dan Hasil Belajar Mahasiswa”, (Jurnal Cendekia: 

Jurnal Pendidikan Matematika, Vol. 05 No. 01 2021), hlm. 349. 



5 

 

 

 

menyenangkan untuk dikerjakan. Dengan demikian, semua siswa dapat lebih 

aktif dalam berpartisipasi untuk bersaing mengerjakan soal.16  

Quizizz membawa aktivitas multi pemain ke ruang kelas yang interaktif. 

Ada banyak fitur dan karakteristik pada Quizizz yang belum banyak diketahui 

dan dimanfaatkan pengajar untuk media pembelajaran seperti fitur presentasi 

yang dilengkapi avatar, tema, meme, dan gambar.17 Selain itu, ada satu fitur 

terbaru dari Quizizz yang dapat dilakukan secara offline, yaitu fitur paper mode 

atau mode kertas. Quizizz paper mode adalah kuis interaktif yang dapat 

dilakukan secara offline, yakni siswa dapat menjawab kuis yang diberikan oleh 

guru dengan mengangkat kartu QR yang telah dibagikan dan guru akan 

memindai jawaban siswa dengan akun Quizizz di smartphone. Cukup guru saja 

yang menggunakan smartphone sebagai alat scanner serta laptop dan proyektor 

sebagai media tayang sehingga para siswa bisa membaca soalnya dan memilih 

jawaban yang tepat.  Pilihan jawaban dari para siswa ditunjukkan melalui posisi 

kartu QR yang mereka pegang.  Untuk penentuan jawaban, siswa hanya perlu 

memutar posisi kartu QR.18 

Pembelajaran matematika dengan mengaplikasikan Quizizz paper mode 

dapat menumbuhkan tantangan tersendiri bagi para siswa. Pemberian soal 

 
16 Kusuma Putri Endah Nugrahani, dkk, “Upaya Meningkatkan Kemampuan Pemecahan 

Masalah dan Hasil Belajar Matematika Melalui Media Quizizz”, (Educatif: Journal of Education 

Research, No. 3, IV, 2022), hlm. 73. 

17 Sri Mulyati dan Haniv Evendi, “Pembelajaran Matematika Melalui Media Game Quizizz 

untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika SMP 2 Bojonegara” (GAUSS: Jurnal Pendidikan 

Matematika, No. 1, Mei, III, 2020), hlm. 65. 

18 Suharni, “Inovasi Quizizz Evaluasi Pembelajaran Berbasis Kartu QR yang Interaktif dan 

Menarik”, https://sulteng.kemenag.go.id/artikel/detail/inovasi-quizizz-evaluasi-pembelajaran-

berbasis-kartu-qr-yang-interaktif-dan-menarik (Diakses tanggal 5 Juli 2023).  

https://sulteng.kemenag.go.id/artikel/detail/inovasi-quizizz-evaluasi-pembelajaran-berbasis-kartu-qr-yang-interaktif-dan-menarik
https://sulteng.kemenag.go.id/artikel/detail/inovasi-quizizz-evaluasi-pembelajaran-berbasis-kartu-qr-yang-interaktif-dan-menarik
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matematika dengan media game edukasi Quizizz dapat mendorong siswa untuk 

belajar lebih giat, karena pada Quizizz siswa harus mampu menjawab soal 

dengan benar dan tepat agar bisa mendapatkan peringkat teratas. Dengan 

demikian, hasil belajar siswa dapat mengalami peningkatan.19 Penelitian 

terdahulu dalam jurnal karya Sri Mulyati dan Haniv Evendi, menyimpulkan 

bahwa hasil belajar matematika mengalami peningkatan sebesar 78% pada 

pembelajaran yang menerapkan game edukasi Quizizz.20 Selanjutnya Kusuma 

Putri Endah Nugrahani, dkk mengatakan bahwa indikator pencapaian hasil 

belajar siswa dapat meningkat sebesar 80% karena penggunaan media 

Quizizz.21  

Berdasarkan observasi awal yaitu dengan mewawancarai guru pengampu 

matematika kelas IX SMP Negeri 1 Karangdadap, diperoleh hasil bahwa 

ternyata masih cukup banyak siswa yang kesulitan menyelesaikan soal 

matematika. Dibuktikan dengan adanya beberapa siswa yang menyatakan 

bahwa ulangan harian mereka belum tuntas sehingga menyebabkan rendahnya 

hasil belajar matematika siswa tersebut. Bahkan ketika sedang latihan soal pun 

ada beberapa siswa yang kebingungan untuk menyelesaikannya. Salah satu 

pemicu menurunnya hasil belajar matematika yaitu dikarenakan pemakaian 

 
19 Suvriadi Panggabean dan Tua Halomoan Harahap, “Studi Penerapan Media Kuis Interaktif 

Quizizz Terhadap Hasil Belajar Mahasiswa Prodi Pendidikan Matematika”, (MES: Journal of 

Mathematics Education and Science, Vol. 6 No. 1 2020), hlm. 79. 

20 Sri Mulyati dan Haniv Evendi, “Pembelajaran Matematika Melalui Media Game Quizizz 

untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika SMP 2 Bojonegara” (GAUSS: Jurnal Pendidikan 

Matematika, No. 1, Mei, III, 2020), hlm. 65. 

21Kusuma Putri Endah Nugrahani, Paramita Purbosari, dan Sularmi, “Upaya Meningkatkan 

Kemampuan Pemecahan Masalah dan Hasil Belajar Matematika Melalui Media Quizizz”, (Educatif: 

Journal of Education Research, No. 3, IV, 2022), hlm. 72.  
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media pembelajaran yang masih konvensional berupa papan tulis, buku ajar, 

dan LKS saja. Penyampaian materi melalui metode ceramah dan pemberian 

lembar kinerja siswa secara tertulis dianggap kurang efektif. Media 

pembelajaran yang masih konvensional ini menyebabkan siswa kurang tertarik 

mengikuti kegiatan pembelajaran karena beranggapan bahwa belajar 

matematika itu monoton dan cukup membosankan.22  

Media game edukasi Quizizz Paper Mode dipilih sebagai media 

pembelajaran dikarenakan pada SMP Negeri 1 Karangdadap belum tersedia 

laboratorium komputer, namun sudah terdapat fasilitas lainnya seperti 

proyektor dan jaringan internet. Selain itu, keterbatasan device siswa juga 

menjadi pertimbangan dipilihnya Quizizz Paper Mode. Media game edukasi 

Quizizz Paper Mode dapat menjadi solusi sekaligus inovasi pembaharuan media 

pembelajaran tanpa mengharuskan siswa menggunakan smartphone.  

Adanya beraneka ragam kajian mengenai game edukasi Quizizz memberi 

gambaran bahwa Quizizz dapat dimanfaatkan untuk media game edukasi. 

Melalui adanya Quizizz Paper Mode dapat menjadi solusi untuk menciptakan 

suasana belajar yang lebih hidup dengan tetap memperhatikan kondisi siswa 

dan tidak menghilangkan esensi materi ajar yang akan diberikan oleh guru. 

Melihat uraian permasalahan di atas, maka penulis merasa perlu untuk diadakan 

penelitian dengan judul “Eksperimentasi Penggunaan Media Pembelajaran 

Game Edukasi Quizizz Paper Mode Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa 

Kelas IX SMP Negeri 1 Karangdadap”. 

 
22 Guru Matematika Kelas IX SMP N 1 Karangdadap, Wawancara Pribadi, 12 Agustus 2023. 



8 

 

 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjabaran permasalahan di atas, maka yang menjadi 

rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu: 

1. Bagaimana hasil belajar matematika siswa kelas IX SMP Negeri 1 

Karangdadap yang menggunakan media pembelajaran game edukasi 

Quizizz Paper Mode? 

2. Bagaimana hasil belajar matematika siswa kelas IX SMP Negeri 1 

Karangdadap yang tidak menggunakan media pembelajaran game edukasi 

Quizizz Paper Mode? 

3. Apakah terdapat perbedaan hasil belajar matematika antara kelas yang 

menggunakan media pembelajaran game edukasi Quizizz dengan kelas yang 

tidak menggunakan media pembelajaran game edukasi Quizizz Paper 

Mode? 

C. Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan pertanyaan-pertanyaan dalam rumusan masalah di atas 

maka tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian ini yaitu: 

1. Untuk menganalisis hasil belajar matematika siswa kelas IX SMP Negeri 1 

Karangdadap yang menggunakan media pembelajaran game edukasi 

Quizizz Paper Mode. 

2. Untuk menganalisis hasil belajar matematika siswa kelas IX SMP Negeri 1 

Karangdadap yang tidak menggunakan media pembelajaran game edukasi 

Quizizz Paper Mode. 
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3. Untuk menganalisis ada tidaknya perbedaan hasil belajar matematika antara 

kelas yang menggunakan media pembelajaran game edukasi Quizizz Paper 

Mode dengan kelas yang tidak menggunakan media pembelajaran game 

edukasi Quizizz Paper Mode. 

D. Kegunaan Penelitian 

Hasil yang diperoleh dari penelitian ini diharapkan dapat berguna baik 

dari segi teoritis maupun praktis. 

1. Kegunaan penelitian dari segi teoritis 

a. Penulis berharap hasil penelitian ini dapat berguna dalam penggunaan 

media pembelajaran matematika melalui game edukasi seperti Quizizz 

Paper Mode. 

b. Penulis juga berharap hasil penelitian ini dapat dimanfaatkan sebagai 

referensi untuk penelitian yang relevan berikutnya. 

2. Kegunaan penelitian dari segi praktis 

a. Hasil penelitian ini dapat menjadi sumber informasi mengenai 

pemanfaatan media game edukasi Quizizz Paper Mode dalam 

pembelajaran matematika baik bagi peneliti maupun guru matematika 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

b. Hasil yang diperoleh dari penelitian ini dapat menjadi penambah 

wawasan bagi pembacanya serta sebagai persyaratan bagi penulis untuk 

memperoleh gelar sarjana. 
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E. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan dibuat agar diperoleh pembahasan yang konsisten 

dan sistematis. Adapun secara rinci sistematika penulisan skripsi ini yaitu: 

BAB I Pendahuluan, yang terdiri dari latar belakang masalah, rumusan 

masalah, tujuan penelitian, kegunaan penelitian dan sistematika penulisan. 

BAB II Landasan Teori, yang berisi deskripsi teori yang mencakup tiga 

teori yaitu pertama hasil belajar matematika (pengertian dan faktor-faktor yang 

mempengaruhi), kedua media pembelajaran (pengertian, jenis-jenis, dan 

manfaat), ketiga media game edukasi Quizizz Paper Mode (pengertian, langkah 

penggunaan, kelebihan dan kekurangan). Selain itu, pada BAB II juga berisi 

penelitian yang relevan, kerangka berpikir dan hipotesis penelitian. 

BAB III Metode Penelitian, yang terdiri dari 1) jenis dan pendekatan 

penelitian, 2) tempat dan waktu penelitian, 3) variabel penelitian, 4) populasi, 

sampel, teknik pengambilan sampel, 5) teknik pengumpulan data dan uji 

instrumen, serta 6) teknik analisis data. 

BAB IV Hasil Penelitian dan Pembahasan, bagian ini meliputi data hasil 

penelitian, analisis data dan pembahasan.  

BAB V Penutup, bagian ini berisi kesimpulan dan saran. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Simpulan 

Kesimpulan yang dapat diambil setelah dilakukan penelitian mengenai 

“Eksperimentasi Penggunaan Media Pembelajaran Game Edukasi Quizizz 

Paper Mode Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas IX SMP Negeri 

1 Karangdadap” pada materi persamaan kuadrat adalah sebagai berikut. 

1. Hasil belajar matematika siswa kelas IX E yang menggunakan media 

pembelajaran game edukasi Quizizz Paper Mode menunjukkan rata-rata 

posttest sebesar 81,67 dengan nilai tertinggi 100 dan nilai terendah 65, serta 

persentase terbesar nilai posttest berada pada kategori tinggi yaitu 33,3%. 

2. Hasil belajar matematika siswa kelas IX D yang tidak menggunakan media 

pembelajaran game edukasi Quizizz Paper Mode menunjukkan rata-rata 

posttest sebesar 75,83 dengan nilai tertinggi 95 dan nilai terendah 50, serta 

persentase terbesar nilai posttest berada pada kategori rendah yaitu 36,7%.  

3. Terdapat perbedaan hasil belajar matematika antara kelas yang 

menggunakan media pembelajaran game edukasi Quizizz Paper Mode yaitu 

kelas IX E dengan kelas yang tidak menggunakan media pembelajaran 

game edukasi Quizizz Paper Mode yaitu IX D. Dibuktikan dengan nilai 

thitung >  ttabel dimana 2,246 >  2,002, sehingga H0 ditolak dan Ha 

diterima. Diketahui pula nilai sig. (2-tailed) pada analisis t-test sebesar 

0,029. Artinya nilai sig. 0, 029 ≤ 0,05 maka H0 ditolak dan Ha diterima. 



 

 

 

Selain itu, perolehan rata-rata nilai posttest kelas IX E sebagai kelas 

eksperimen lebih tinggi dari kelas IX D sebagai kelas kontrol. 

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan yang telah dijelaskan di atas, maka penulis dapat 

memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi sekolah khususnya kepala sekolah diharapkan dapat memotivasi guru 

untuk meningkatkan kreativitas guru dalam mengajar dan melengkapi 

sarana prasarana pembelajaran agar guru dapat memanfaatkan adanya 

teknologi sebagai media pembelajaran secara maksimal. 

2. Bagi guru disarankan untuk meningkatkan pembelajaran di kelas dengan 

menggunakan media pembelajaran yang menarik bagi siswa, salah satunya 

memanfaatkan adanya media pembelajaran game edukasi seperti Quizizz 

dan fitur-fitur terbaru Quizizz misalnya fitur Paper Mode. 

3. Bagi siswa hendaknya lebih antusias ketika mengikuti pembelajaran 

sehingga menemukan pengalaman belajar yang baru dan mampu 

meningkatkan kemampuan siswa. 

4. Bagi peneliti lain yang ingin meneliti variabel yang relevan, diharapkan 

untuk tidak menggunakan materi pelajaran yang sama agar menjadi studi 

perbandingan guna meningkatkan mutu pendidikan. Peneliti yang akan 

menggunakan Quizizz Paper Mode diharapkan agar mempersiapkan 

penelitian dengan matang dan harus siap dengan segala kendala teknik yang 

mungkin terjadi di lapangan. 
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