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ABSTRACT 

This research is motivated by the limited use of interactive learning media in the 
learning process, which results in low student motivation and difficulties in 
understanding the subject matter. Many students' learning outcomes fall below the 
Minimum Mastery Criteria (KKTP) of 75 at SMA Negeri 1 Sarolangun. The aim of 
this study is to examine the effect of applying Quizizz Paper-Mode on Geography 
learning outcomes of Phase E students at SMA Negeri 1 Sarolangun. This 
research employs a quantitative approach with the population consisting of Phase 
E students in the 2024/2025 academic year. Class E.10 was assigned as the 
control group, and class E.9 as the experimental group. Data analysis techniques 
used include descriptive statistics and correlation tests. The results show that the 
average score of the control class is 81.51, while the experimental class reaches 
84.31. The t-test results in a significance value of 0.000 < 0.05, indicating that the 
alternative hypothesis (Hₐ) is accepted and the null hypothesis (H₀) is rejected. It 
can be concluded that the use of Quizizz Paper-Mode has a significant influence 
on the Geography learning outcomes of Phase E students at SMA Negeri 1 
Sarolangun. 

Keywords: quizizz paper-mode, learning outcomes, interactive learning media, 
geography 

ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya penggunaan media pembelajaran 
interaktif dalam proses pembelajaran, yang menyebabkan rendahnya motivasi 
belajar siswa serta kesulitan dalam memahami materi. Banyak hasil belajar siswa 
yang berada di bawah KKTP di SMA Negeri 1 Sarolangun, yaitu 75. Tujuan 
penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan Quizizz Paper-
Mode terhadap hasil belajar Geografi siswa Fase E di SMA Negeri 1 Sarolangun. 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan populasi siswa Fase E 
tahun ajaran 2024/2025. Kelas E.10 dijadikan sebagai kelas kontrol dan E.9 
sebagai kelas eksperimen. Teknik analisis data menggunakan statistik deskriptif 
dan uji korelasi. Hasil penelitian menunjukkan rata-rata nilai kelas kontrol sebesar 
81,51 dan kelas eksperimen sebesar 84,31. Berdasarkan uji-t, diperoleh nilai 
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signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, sehingga Hₐ diterima dan H₀ ditolak. Dengan 
demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh signifikan penerapan 
Quizizz Paper-Mode terhadap hasil belajar Geografi siswa Fase E di SMA Negeri 
1 Sarolangun. 
 
Kata Kunci: quizizz paper-mode, hasil belajar, media pembelajaran interaktif, 

geografi 

A. Pendahuluan 
Pendidikan memiliki peran 

krusial dalam kemajuan suatu 

negara, dan guru memegang 

peranan utama dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran. Di era digital 

saat ini, pemanfaatan teknologi 

menjadi salah satu cara efektif untuk 

menciptakan pembelajaran yang 

interaktif dan bermakna. Salah satu 

bentuk inovasi teknologi dalam 

pendidikan adalah pemanfaatan 

media pembelajaran berbasis kuis 

digital seperti Quizizz. 

Sayangnya, di SMA Negeri 1 

Sarolangun, proses pembelajaran 

masih banyak menggunakan metode 

konvensional, seperti ceramah dan 

mencatat, yang menyebabkan siswa 

cepat bosan, kurang memahami 

materi, dan berdampak pada 

rendahnya hasil belajar. Data 

observasi menunjukkan rata-rata nilai 

siswa Fase E pada mata pelajaran 

Geografi masih di bawah KKTP (75), 

dengan nilai berkisar antara 58,4 

hingga 64,2. 

 

Sebagai solusi, fitur Quizizz Paper-

Mode diperkenalkan untuk 

pembelajaran luring tanpa 

memerlukan perangkat pintar siswa. 

Media ini memungkinkan guru 

mencetak kuis di atas kertas yang 

tetap interaktif dan menarik, sekaligus 

mendorong keterlibatan siswa secara 

aktif tanpa distraksi dari gawai. 

Penggunaan Quizizz Paper-

Mode dinilai sesuai untuk materi 

Atmosfer dalam pelajaran Geografi 

karena memungkinkan integrasi 

multimedia seperti gambar, audio, 

dan video yang mendukung 

pemahaman siswa. Berdasarkan 

fenomena tersebut, penelitian ini 

dilakukan untuk mengkaji apakah 

penerapan media Quizizz Paper-

Mode dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa Fase E di SMA Negeri 1 

Sarolangun. 

 

B. Metode Penelitian  
Pada bagian ini menjelaskan 

metodologi yang digunakan dalam 
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penelitian yang dianggap perlu untuk 

memperkuat naskah yang 

dipublikasikan. 

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif deskriptif 

korelasional untuk menguji pengaruh 

penerapan Quizizz Paper-Mode 

terhadap hasil belajar siswa. Menurut 

Sugiyono (2020), pendekatan 

kuantitatif cocok digunakan untuk 

meneliti hubungan antar variabel 

dalam populasi tertentu dengan alat 

ukur berupa instrumen terstandar dan 

analisis statistik. 

Populasi dan Sampel 
Populasi dalam penelitian ini 

adalah seluruh siswa Fase E di SMA 

Negeri 1 Sarolangun, yang berjumlah 

373 siswa dari 10 kelas. Sampel 

penelitian dipilih secara sederhana 

(simple random sampling) 

berdasarkan data nilai ulangan harian 

sebelumnya, dengan Fase E.9 

sebagai kelas eksperimen (38 siswa) 

dan E.10 sebagai kelas kontrol (37 

siswa). Pemilihan berdasarkan rata-

rata nilai: Fase E.9 memiliki nilai 

terendah dan diberikan perlakuan 

Quizizz Paper-Mode, sedangkan 

E.10 sebagai pembanding. 

Definisi Operasional Variabel 
Variabel X (Quizizz Paper-

Mode): Media pembelajaran berbasis 

kuis offline menggunakan kertas dan 

barcode. Indikator: efektivitas 

pembelajaran, motivasi, keterlibatan 

siswa, interaksi dengan materi, dan 

kemudahan evaluasi. 

Variabel Y (Hasil Belajar): 

Kemampuan siswa setelah proses 

pembelajaran, diukur melalui nilai 

asesmen sumatif 1, 2, dan 3. 

Sumber dan Teknik Pengumpulan 
Data 

Data primer diperoleh melalui 

pretest, post-test, angket, dan 

observasi langsung. 

Data sekunder diperoleh dari 

arsip nilai guru, dokumentasi sekolah, 

serta referensi literatur. Teknik yang 

digunakan meliputi: 

Tes: Pretest dan post-test 

berupa soal pilihan ganda dan esai 

untuk mengukur pemahaman materi 

Atmosfer. 

Angket: Skala Likert 5 poin (25 

butir valid) untuk mengukur respons 

siswa terhadap Quizizz Paper-Mode. 

Observasi dan Dokumentasi: 

Untuk mendukung data empiris dan 

proses pembelajaran yang 

berlangsung. 

Uji Validitas dan Reliabilitas 
Uji validitas menggunakan 

korelasi Pearson Product Moment 
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melalui SPSS. Dari 30 butir angket, 

25 dinyatakan valid. 

Uji reliabilitas menggunakan 

Cronbach’s Alpha, dengan hasil 

sebesar 0,809, menunjukkan bahwa 

instrumen angket sangat reliabel dan 

layak digunakan. 

 

C.Hasil Penelitian dan 
Pembahasan 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh penggunaan 

Quizizz Paper-Mode terhadap hasil 

belajar mata pelajaran Geografi pada 

siswa Fase E SMA Negeri 1 

Sarolangun.  

Data diperoleh melalui tes 

(pretest dan posttest), angket, 

observasi, serta dokumentasi, yang 

kemudian dianalisis dengan uji 

prasyarat dan uji statistik inferensial. 

1. Uji Prasyarat Analisis 
a. Uji Normalitas 

Uji normalitas menggunakan 

metode Kolmogorov-Smirnov dengan 

bantuan SPSS versi 22. Hasil 

menunjukkan nilai signifikansi pretest 

dan posttest pada kedua kelas > 

0,05, yaitu: 

Respon siswa: Sig = 0,200 

Hasil belajar: Sig = 0,182 

Dengan demikian, data 

berdistribusi normal. 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas menunjukkan 

bahwa nilai signifikansi sebesar 0,416 

> 0,05, yang berarti data memiliki 

varian homogen antara kelas 

eksperimen dan kontrol. 

 
2. Analisis Deskriptif 

a. Hasil Belajar Siswa 

Hasil deskriptif menunjukkan 

peningkatan skor antara pretest dan 

posttest, khususnya di kelas 

eksperimen. 

Tabel 1. Hasil Belajar Siswa 
Kelas Pretest 

(Rata-rata) 
Posttest 
(Rata-rata) 

Eksperimen 44,42 84,31 
Kontrol 52,43 81,51 

Distribusi frekuensi nilai posttest 

menunjukkan mayoritas siswa berada 

pada interval 80–87, baik pada kelas 

eksperimen maupun kontrol, tetapi 

peningkatan lebih signifikan terjadi 

pada kelas eksperimen. 

b. Respon Siswa terhadap 

Quizizz Paper-Mode 

Respon siswa terhadap media 

pembelajaran Quizizz Paper-Mode 

dikategorikan sangat baik. Lima 

indikator utama (efektivitas, motivasi, 

keterlibatan, perasaan senang, dan 

kemudahan) semuanya menunjukkan 

persentase di atas 84%. 
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Tabel 2. Respon Siswa terhadap 

Quizizz Paper-Mode 
Indikator Persentase Kategori 
Efektivitas 84,87% Sangat 

Baik 
Motivasi 84,37% Sangat 

Baik 
Keterlibatan 85,87% Sangat 

Baik 
Perasaan 
Senang 

87,08% Sangat 
Baik 

Kemudahan 87,00% Sangat 
Baik 

Total Rata-rata 85,84% Sangat 
Baik 

Indikator “Perasaan Senang” 

menempati posisi tertinggi, 

menunjukkan bahwa penggunaan 

Quizizz Paper-Mode memberikan 

pengalaman emosional positif bagi 

siswa. 

3. Uji Hipotesis 
Uji korelasi Pearson Product 

Moment menunjukkan adanya 

hubungan yang signifikan antara 

penggunaan Quizizz Paper-Mode 

dengan hasil belajar Geografi siswa: 

r = 0,669, Sig. = 0,000 < 0,05 

Hasil ini menunjukkan bahwa 

terdapat hubungan yang kuat dan 

signifikan, sehingga hipotesis 

alternatif (Ha) diterima dan hipotesis 

nol (H0) ditolak. Artinya, penerapan 

Quizizz Paper-Mode berpengaruh 

positif terhadap hasil belajar siswa. 

D. Pembahasan 

1. Peningkatan Hasil Belajar 
Setelah Penerapan Quizizz Paper-
Mode 
Data pretest dan posttest 

menunjukkan adanya peningkatan 

signifikan pada hasil belajar siswa di 

kelas eksperimen setelah diterapkan 

Quizizz Paper-Mode. Rata-rata nilai 

pretest sebesar 44,42 meningkat 

menjadi 84,31 pada posttest. 

Sedangkan di kelas kontrol yang 

menggunakan metode konvensional 

(ceramah), peningkatan juga terjadi, 

namun tidak sebesar kelas 

eksperimen, yakni dari 52,43 menjadi 

81,51. 

2. Respon Siswa terhadap 
Penerapan Quizizz Paper-Mode 

Hasil angket menunjukkan 

bahwa respon siswa terhadap 

penerapan Quizizz Paper-Mode 

berada pada kategori "Sangat Baik" 

dengan rata-rata persentase sebesar 

85,84%. Indikator tertinggi berada 

pada perasaan senang (87,08%), 

diikuti oleh kemudahan (87,00%) dan 

keterlibatan (85,87%). Ini 

menunjukkan bahwa siswa 

merasakan kenyamanan dan 

kesenangan saat proses 

pembelajaran berlangsung, serta 

merasa terlibat secara aktif dalam 

kegiatan belajar. 
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3. Korelasi antara Quizizz Paper-
Mode dan Hasil Belajar 
Hasil uji hipotesis menggunakan 

Pearson Product Moment 

menunjukkan bahwa terdapat 

hubungan yang positif dan signifikan 

antara penerapan Quizizz Paper-

Mode dan hasil belajar siswa (r = 

0,669, Sig. = 0,000 < 0,05). Hal ini 

berarti semakin baik penerapan 

Quizizz Paper-Mode, maka semakin 

tinggi pula hasil belajar yang dicapai 

oleh siswa. 

 

E. Kesimpulan 
Berdasarkan pembahasan di 

atas, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan Quizizz Paper-Mode 

sebagai media pembelajaran 

memberikan pengaruh positif dan 

signifikan terhadap hasil belajar 

siswa, serta menumbuhkan respon 

yang sangat baik dari peserta didik 

dalam proses pembelajaran Geografi. 

Quizizz Paper-Mode mampu 

meningkatkan efektivitas 

pembelajaran, motivasi, keterlibatan, 

serta rasa senang dalam belajar, 

yang secara tidak langsung 

meningkatkan pencapaian kognitif 

siswa. 
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