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ࣖ
  فاَذْكُرُوْنِيْ   اذَْكُرْكُمْ  وَاشْكُرُوْا لِيْ  وَلَ  تكَْفرُُوْنِ

“ Maka ingatlah kepada-Ku, Aku pun akan ingat kepadamu. Bersyukurlah 

kepada-Ku, dan janganlah kamu ingkar kepada-Ku” 

- Al- Baqarah Ayat 152 -    

 

Apa yang kamu yakini akan terjadi, maka terjadi. 
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ABSTRAK 

 Kemajuan teknologi menuntut guru untuk pandai memilih dan 

memanfaatkan media berbasis teknologi yang dapat menumbuhkan minat belajar 

siswa. Salah satu media berbasis teknologi yang banyak digunakan adalah aplikasi 

Quizizz. Dalam aplikasi Quizizz menawarkan banyak mode yang berbeda untuk 

menyajikan kuis yang menarik. Mode yang banyak digunakan oleh guru adalah 

classic mode. Adapun mode yang belum lama dikeluarkan oleh Quizizz adalah 

paper mode. Dari hal tersebut, penelitian ini bertujuan untuk membandingkan 

diantara paper mode dan classic mode pada aplikasi Quizizz, mode manakah yang 

lebih baik diterapkan dalam pembelajaran matematika.  

 Jenis penelitian ini adalah penelitian komparatif. Populasi penelitian ini 

adalah siswa kelas VIII SMP Muhammafiyah 7 Yogyakarta. Sampel penelitian ini 

adalah siswa kelas VIII C dan VIII D tahun ajaran 2023/2024. Teknik pengumpulan 

data menggunakan angket pre-scale dan post-scale disposisi matematis dan  pre-

test dan post-test kemampuan pemecahan masalah siswa. Teknik analisis data 

dalam penelitian ini menggunakan uji independent sample t-test dengan 

sebelumnya melakukan uji prasyarat.  

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa 1) Disposisi matematis kelas yang 

menerapakan pembelajaran dengan memanfaatkan paper mode Quizizz lebih baik 

dibandingkan dengan kelas yang memanfaatkan classic mode Quizizz. 2) 

Kemampuan pemecahan masalah kelas yang memanfaatkan pembelajaran dengan 

memanfaatkan paper mode Quizizz lebih baik dibandingkan dengan kelas yang 

memanfaatkan classic mode Quizizz.  

 

Kata Kunci : paper mode Quizizz, classic mode Quizizz, disposisi matematis, 

kemampuan pemecahan masalah  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah  

 Teknologi yang semakin maju, mendorong manusia untuk selalu 

kreatif dan berkembang. Majunya teknologi hampir menyeluruh di segala 

bidang, salah satunya di bidang pendidikan. Kemajuan teknologi di bidang 

pendidikan misalnya semakin banyaknya media berbasis teknologi yang 

dapat menunjang pembelajaran. Parwati (2019) mengemukakan bahwa guru 

abad 21 perlu mengoptimalkan penggunaan teknologi dalam pembelajaran. 

Pemanfataan teknologi dalam pembelajaran mendorong potensi negara 

untuk siap menghadapi revolusi 4.0,   

 Adanya media berbasis teknologi telah di ketahui dan bahkan 

dimanfaatkan oleh guru dalam pembelajaran. Namun pemanfaatan media 

berbasis teknologi oleh guru belum dimaksimalkan. Nasir (2016) 

mengemukakan bahwa pemanfaatan media berbasis teknologi dalam 

pembelajaran masih jarang di lakukan oleh guru. Hal ini menjadi salah satu 

sebab pembelajaran kurang diminati siswa (Prasetya et al., 2023). 

Kurangnya minat siswa dalam pembelajaran dapat mengakibatkan siswa 

selalu beranggapan negatif terhadap pembelajaran. Karena itu, pemanfaatan 

media berbasis teknologi dalam pembelajaran perlu di maksimalkan untuk 

meningkatkan kualitas belajar siswa (Gusmania & Wulandari, 2018). 

 Salah satu media berbasis teknologi yang banyak digunakan oleh 

guru adalah aplikasi Quizizz. Aplikasi Quizizz adalah platform online yang 
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menyediakan banyak pilihan menu untuk membuat suasana kelas tampak 

lebih menyenangkan, interaktif dan menarik (Putra, 2023). Pemanfaatan 

Quizizz dalam pembelajaran mampu menarik perhatian siswa dalam 

pembelajaran dan menjadikan mereka lebih ambisius dalam pembelajaran 

(Munawir & Hasbi, 2021).  

 Pembelajaran dengan aplikasi Quizizz dapat dilakukan dengan 

berbagai mode. Adapun mode yang ditawarkan diantaranya classic mode, 

mastery peak, instructor paced, test mode, team mode dan paper mode 

(Haripriya, 2024). Keberagaman mode inilah yang menjadi daya tarik bagi 

guru untuk memanfaatkan aplikasi Quizizz sebagai media penunjang 

pembelajaran. 

 Dari banyaknya mode yang ditawarkan, mode yang popular 

digunakan adalah classic mode atau mode klasik, yaitu mode live-quis 

dengan memanfaatkan smartphone atau perangkat elektronik siswa untuk 

menjawab soal kuis (Deeksha, 2023). Penggunaan classic mode dengan cara 

memasukkan kode khusus dan menuliskan nama masing-masing siswa di 

website www.quizizz.com/login. Pembelajaran dengan memanfaatkan 

classic mode Quizizz memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar 

siswa pada mata pelajaran matematika SD IT Al Ibrah Gresik (Yani et al., 

2023). Hal yang sama juga ditunjukkan dalam penelitian Astari (2023) 

dimana pemanfaatan classic mode Quizizz membangkitkan minat dan 

semangat siswa dalam mengikuti pembelajaran.  

http://www.quizizz.com/login
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 Dewasa ini, Quizizz mengeluarkan inovasi baru dalam mode yang 

dimilikinya. Mode tersebut adalah paper mode  atau mode kertas, yaitu 

mode live-quis dengan menggunakan perantara QR kode yang telah di cetak 

untuk masing-masing siswa guna menjawab soal kuis yang ditampilkan 

pada layar (Winarsih & Nisa, 2023). Siswa hanya perlu menunjukkan 

pilihan jawaban dengan memutar kode QR sesuai dengan jawaban mereka, 

kemudian guru melakukan scan supaya skor siswa masuk ke sistem Quizizz. 

Dengan memanfaatkan paper mode Quizizz dapat meningakatkan hasil 

belajar siswa SD N 6 Wirosari (Prasetya et al., 2023). Penggunaan paper 

mode Quizizz mampu meningkatkan kepercayaan diri siswa karena suasana 

kelas yang kompetitif (Hasibuan, 2023). Pemanfaatan paper mode Quizizz 

juga mampu meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran matematika 

(Palayukan et al., 2023).  

 Dari hal tersebut menunjukkan bahwa kedua mode pada aplikasi 

Quizizz ini mampu meningkatkan minat, kepercayaan diri dan hasil belajar 

siswa dalam pembelajaran. Meskipun peran aplikasi Quizizz ini sebagai alat 

evaluasi, tetapi mampu menunjang tercapainya tujuan pembelajaran, 

khususnya pembelajaran matematika. Adapun minat atau ketertarikan siswa 

dalam pembelajaran matematika merupakan salah satu indikator dari 

disposisi matematis siswa.  

 Disposisi matematis adalah salah satu hasil dari pelaksanaan 

pembelajaran matematika dari aspek afektif siswa. Adapun indikator yang 

menandakan siswa memiliki kemampuan disposisi matematis yang baik 
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menurut NCTM adalah sebagai berikut : 1)Memiliki kepercayaan diri; 

2)Memiliki ketertarikan dan minat; 3)Memiliki kamauan dan rasa ingin tahu 

dalam belajar matematika; 4)Fleksibel; 5)Gigih dan ulet; 6)Mampu 

merefleksi dan mengevaluasi; 7)Mampu mengaplikasikan ilmu matematika  

(Haryanti & Wijaya, 2023). Zumaroh dan Haqiqi (2022) menyatakan bahwa 

disposisi matematis perlu dimiliki siswa untuk berusaha mengahadapi 

masalah dan membangun kebiasaan positif dalam bermatematika.  

 Namun disposisi matematis siswa masih perlu ditingkatkan. Hal ini 

ditunjukkan oleh penelitian Wirawan dan kawan-kawan (2023) dengan 

subjek penelitian siswa kelas VII SMP Cikupa menyatakan bahwa rata-rata 

disposisi matematis siswa tergolong kategori sedang. Siswa dengan kategori 

sedang dikatakan mampu mengenali masalah dan juga menarik kesimpulan 

dari masalah matematis. Hal yang sama juga ditemukan oleh Pangesti dan 

Soro (2021) dengan subjek siswa kelas VII SMP Negeri 280 Jakarta, bahwa 

rata-rata siswa memiliki disposisi matematis sedang. Dikatakan bahwa 

siswa dengan disposisi sedang kurang mampu dalam menarik kesimpulan 

dari masalah matematis.  

 Selain mempengaruhi disposisi matematis, mode dalam live-quis 

aplikasi Quizizz juga mempengaruhi hasil belajar siswa secara kognitif. 

Salah satu hasil belajar secara koginitif adalah kemampuan pemecahan 

masalah.   Pemecahan masalah adalah hasil belajar dari segi kognitif yang 

penting dimiliki siswa. Menurut National Council of Teacher of 

Mathematics (NCTM), kemampuan pemecahan masalah adalah salah satu 
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standar kemampuan matematis yang harus dimiliki siswa (Pradiarti & 

Subanji, 2022). Parwati (2019) mengatakan bahwa pendidikan abad 21 

menuntut siswa memiliki kompetensi utama, salah satunya pemecahan 

masalah. Indikator pemecahan masalah meliputi memahami masalah, 

merencanakan strategi penyelesaian, menyelesaikan permasalahan sesuai 

strategi penyelesaian dan mengkomunikasikan penyelesaian (Astuti, 2006).  

 Namun, kemampuan pemecahan masalah siswa masih perlu 

ditingkatkan. Salah satu penelitian yang dilakukan Sriwahyuni dan Maryati 

(2022) di SMP N Pakenjeng mengungkapkan bahwa siswa belum mampu 

memenuhi indikator menentukan strategi penyelesaian dari indikator 

pemecahan masalah. Hal yang sama juga ditunjukkan oleh penelitian 

Pradiarti dan Subanji (2022) di Mts N 1 Sumenep, bahwa siswa dengan 

kemampuan pemecahan masalah kategori rendah, diamana siswa belum 

memenuhi indikator memahami masalah hingga menerapkan strategi 

penyelesaiannya.  

 Sama halnya dengan  kondisi di SMP Muhammadiyah 7 

Yogyakarta. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika di 

sekolah tersebut, diungkapkan bahwa siswa kurang minat mengikuti 

pembelajaran matematika. Hal ini diduga karena kurangnya guru dalam 

memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi. Ketika dilakukan 

observasi, siswa nampak tidak menunjukkan ketertarikan dengan 

pembelajaran. Selain itu, secara lisan dikatakan guru matematika tersebut 
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bahwa siswa kesulitan dalam memahami masalah dan menentukan 

penyelesaian masalah matematika yang disajikan.  

 Setelah dijelaskan mengenai beragamnya media bebasis teknologi 

yang bisa dimanfaatkan serta pentingnya pemilihan media untuk menunjang 

hasil belajar dari segi afektif dan kognitif untuk mencapai tujuan 

pembelajaran matematika, peneliti menetapkan tujuan penelitian ini yaitu 

untuk mengetahui media Quizizz dengan mode yang mana yang lebih 

efektif diterapkan dalam pembelajara matematika antara paper mode dan 

classic mode jika ditinjau dari disposisi matematis dan kemampuan 

pemecahan masalah siswa.  

B. Rumusan Masalah 

1. Manakah yang lebih baik diterapkan dalam pembelajaran matematika antara 

pemanfaatan paper mode dan classic mode pada aplikasi Quizizz ditinjau 

dari disposisi matematis siswa? 

2. Manakah yang lebih baik diterapkan dalam pembelajaran matematika antara 

pemanfaatan paper mode dan classic mode pada aplikasi Quizizz ditinjau 

dari  kemampuan pemecahan masalah siswa?  

C. Tujuan Penelitian  

1. Mengetahui mode yang lebih baik diterapkan di pembelajaran matematika 

berbantuan Quizizz ditinjau dari disposisi matematis siswa 

2. Mengetahui mode yang lebih baik diterapkan di pembelajaran matematika 

berbantuan Quizizz ditinjau dari kemampuan pemecahan masalah 
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D. Ruang Lingkup dan Batasan Penelitian  

Berdasarkan uraian permasalahan pada latar belakang dan keterbatasan 

kemampuan peneliti, maka pada penelitian ini perlu diberikan batasan masalah 

supaya penelitian lebih terukur dan terarah. Oleh karena itu, penelitian lebih 

fokus pada membandingkan antara paper mode dan classic mode pada Quizizz 

dalam pembelajaran matematika. Akan dibandingkan manakan mode yang 

lebih baik diterapkan dalam pembelajaran matematika ditinjau dari disposisi 

matematis siswa serta kemampuan pemecahan masalah.  

E. Manfaat Penelitian  

1. Bagi siswa, mampu  meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

matematis melalui pembelajaran yang menyenangkan  

2. Bagi guru, mendapatkan ilmu baru tentang bagaimana mengajarkan 

matematika yang menyenangkan   

3. Bagi peneliti, mampu mengimplementasikan media pembelajaran berbasis 

teknologi Quizizz pada pembelajaran  

4. Bagi peneliti yang lain bisa menjadikan referensi ide untuk 

mengembangkan dan atau menyempurnakan penelitian ini dengan meneliti 

variabel lain yang mungkin berpengaruh  

F. Definisi Operasional  

1. Kemampuan Pemecahan Masalah  

Kemampuan pemecahan masalah adalah salah satu akibat dari aspek 

kognitif yang ditimbulkan setelah proses pembelajaran. Kemampuan ini 

dapat diukur dengan penilaian setelah siswa diberikan soal yang memuat 
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aspek atau indikator pemecahan masalah. Diharapkan, siswa mampu 

menyelesaikan permasalahan yang disajikan. Dalam penelitian ini, 

ditetapkan aspek atau indikator dari pemecahan masalah adalah 

memahami masalah, memilih strategi, menyelesaikan permasalahan sesuai 

strategi yang direncanakan, dan menarik kesimpulan hasil yang telah di 

dapat.  

2. Disposisi Matematis  

Disposisi matematis adalah salah satu akibat dari aspek afektif yang 

ditimbulkan setelah proses pembelajaran. Disposisi matematis dapat diukur 

dengan pemberian skor setelah pemberian angket yang memuat indikator 

disposisi matematis. Indikator disposisi matematis yang dijadikan aspek 

pengukuran disposisi matematis dalam penelitian ini adalah  percaya diri 

dalam menyelesaikan permasalahan matematika, ketertarikan dan minat, 

rasa ingin tahu, fleksibel dalam menjelajahi ide matematika untuk 

menyelesaikan masalah matematika, gigih dan ulet, refleksi dan evaluasi, 

mengimplementasikan matematika dalam kehidupan sehari-hari.  
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BAB V  

PENUTUP  

A. Kesimpulan  

 Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikut :  

1. Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa kelas yang memanfaatkan 

papermode Quizizz dalam pembelajaran matematika lebih baik 

dibandingkan dengan pemanfaatan classic mode Quizizz apabila ditinjau 

dari disposisi matematis siswa. Hal ini diperkuat dengan melihat hasil rata-

rata skor post-scale kedua kelas sampel yaitu 83.4 untuk kelas paper mode 

Quizizz dan 80,5 untuk kelas classic mode  

2. Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa kelas yang memanfaatkan 

papermode Quizizz dalam pembelajaran matematika lebih baik 

dibandingkan dengan pemanfaatan classic mode Quizizz apabila ditinjau 

dari kemampuan pemecahan masalah matematis siswa  Hal ini diperkuat 

dengan melihat hasil rata-rata skor post-scale kedua kelas sampel yaitu 

69.5 untuk kelas paper mode Quizizz dan 62.7 untuk kelas classic mode 

3. Terdapat faktor lain dari karakterisitik pemanfaatan paper mode  Quizizz 

dan classic mode Quizizz dalam pembelajaran matematika yang 

mempengaruhi tingkat kemampuan pemecahan masalah matematis siswa 

yaitu waktu pengerjaan kuis dan distraksi dalam pelaksanaan kuis  

B. Saran  

 Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah dijelaskan pada bab 

sebelumnya, maka dapat diajukan beberapa saran yaitu : 
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1. Bagi guru, perlu memanfaatkan teknologi dalam mengajar dengan paper mode 

Quizizz dapat menarik minat siswa untuk belajar  

2. Pemanfaatan papermode Quizizz dalam pembelajaran bisa diterapkan dengan 

memvariasikan model pembelajaran yang digunakan.  

3. Bagi peneliti selanjutnya, perlu dilakukan penelitian lebih lanjut terkait 

pemanfaatan papermode Quizizz dalam pembelajaran matematika dalam  

jangka waktu yang lebih lama dan mencakup materi pokok pembelajaran 

matematika yang lain.   
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