
SEMINAR NASIONAL MATEMATIKA DAN PENDIDIKAN MATEMATIKA (6th SENATIK)  

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA 

FPMIPATI-UNIVERSITAS PGRI SEMARANG 

Semarang, 11 Agustus 2021 

 

ISSN 2807-324X (Online) 

 

 

95 

 

Peningkatan kemampuan representasi matematis mahasiswa 

pada mata kuliah teori graph dengan e-LKM berbasis 

konstruktivisme berbantuan Quizizz 

Utin Desy Susiaty *, Dwi Oktaviana 

IKIP PGRI Pontianak 

*Penulis Korespondensi: d3or4f4ty4@gmail.com 

Abstract. The purpose of this study was to determine the increase in students' mathematical 

representation skills in graph theory courses with constructivism-based e-LKM assisted by 

Quizizz. This research is an experimental study with a one group pretest-posttest design. The 

samples in this study were students of class B Morning semester VI Mathematics Education 

Study Program IKIP PGRI Pontianak with cluster random sampling technique. The results 

showed that students obtained pretest and posttest scores for the ability of number patterns with 

an average of 48.79 and 65.00. After applying constructivism-based learning with 

constructivism-assisted Quizizz to students' mathematical representation abilities in the graph 

theory course, they get a value of t = 4.791 where 𝛼 = 0.05 with t arithmetic > t table (4.791 > 

1.701) then H0 is rejected. Thus, learning with constructivism-based e-LKM assisted by Quizizz 

in the graph theory course can improve students' mathematical representation skills. 
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1.  Pendahuluan 

Pendidikan di masa pandemi menuntut semua tenaga pendidik harus mampu melakukan inovasi dalam 

pembelajaran secara konvensional dan mengubahnya menjadi berbasis digital. Mulai dari cara mengajar, 

strategi atau metode yang digunakan, bahan ajar serta media pembelajaran bahkan sampai ke 

penugaasan atau tes semuanya dituntut menjadi serba digital. Bahan ajar dalam perkuliahan sangat 

dibutuhkan oleh dosen dalam memberikan pembelajaran yang efektif dan mengajak mahasiswa untuk 

berpikir secara aktif. Setiap proses perkuliahan pasti memerlukan bahan ajar agar tercapainya capaian 

pembelajaran yang telah disusun termasuk mata kuliah teori graph. Tasari (2012) menyatakan bahwa 

graph merupakan bagian dari matematika diskrit yang digunakan untuk mempresentasikan objek diskrit. 

Munir (2012) menyatakan representasi dalam bentuk visual dari suatu graph yaitu dengan membentuk 

noktah dari objek tersebut serta menghubungkannya dalam bentuk garis. Oleh karena itu, kemampuan 

representasi graph sangat diperlukan dalam mata kuliah ini. 

Widakdo (2017) menyatakan dasar memahami suatu gagasan matematis memerlukan kemampuan 

representasi. Gagasan tersebut direpresentasikan dengan banyak cara antara lain gambar, grafik, simbol, 

serta tabel. Begitu pula di perkuliahan, dosen juga menerjemahkan gagasan atau ide matematis yang 

dianggap rumit menjadi representasi yang mudah dipahami mahasiswa Permata et al (2017). Untuk 

menunjang terfasilitasinya kemampuan representasi matematis mahasiswa pada mata kuliah teori graph, 

salah satu solusinya adalah melalui media pembelajaran elektronik yaitu e-LKM yang sangat sesuai 

dengan perkembangan teknologi masa pandemi. 
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LKM dapat didesain agar mahasiswa dapat mengikuti proses perkuliahan di kelas (Patresia et al., 

2020). Oleh karena itu, mahasiswa dituntut untuk dapat mengerjakan LKM agar dapat membuat 

mahasiswa terlibat aktif serta menimbulkan rasa keingintahuan selama proses perkuliahan. Berpatokan 

dengan teknologi maka media elektronik menjadi perangkat teknologi dalam pembelajaran. Untuk itu, 

LKM berbentuk elektronik atau e-LKM dirasakan dapat menjadi suatu bahan ajar online yang dapat 

mewujudkan pembelajaran yang sesuai dengan kondisi sekarang. Penggunaan e-LKM sangat mudah 

untuk diakses serta hemat biaya dan dapat menjadi inovasi bagi dosen dalam mengaktifkan mahasiswa 

dalam perkuliahan.  

Usaha mengaktifkan mahasiswa pasti menggunakan suatu strategi yang tepat dalam penyusunan e-

LKM., salah satunya dengan pendekatan konstruktivisme. Konstruktivisme merupakan pendekatan 

yang menitikberatkan mahasiswa/peserta didik untuk dapat membangun pengetahuan sendiri (Andang 

et al., 2019; Apriani, 2017). Selain itu, salah satu prinsip dari pendekatan ini adalah keaktifan siswa 

yang dapat membangun pengetahuan melalui bernalar dikarenakan pengetahuan tidak dapat 

dipindahkan dari guru ke siswa (Nurhidayati, 2017). Berdasarkan pendapat tersebut maka pendekatan 

konstruktivisme ini sangat diperlukan dalam e-LKM. Untuk mendapatkan hasil yang maksimal, peneliti 

menggabungkan e-LKM tersebut dengan penggunaan Quizizz.  

Quizizz berisi kuis yang memuat soal-soal tes yang dilakukan secara online. Kuis ini dikemas dalam 

bentuk permainan sehingga peserta didik semakin termotivasi dan bersemangat dalam memecahkan 

masalah pada soal sehingga dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa. Zhao (2019) 

menyatakan siswa termotivasi dalam belajar dengan menggunakan Quizizz. Selain itu, Yan mei et al 

(2019) juga menyatakan siswa menjadi fokus dan tertarik dalam belajar dengan penggunaan Quizizz. 

Oleh karena itu, diperlukan pengembangan e-LKM berbasis konstruktivisme berbantuan Quizizz dengan 

harapan proses perkuliahan menjadi lebih praktis dan efektif meningkatkan kemampuan representasi 

matematis mahasiswa. Berdasarkan paparan tersebut, maka tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengetahui peningkatan kemampuan representasi matematis mahasiswa pada mata kuliah teori graph 

dengan e-LKM berbasis konstruktivisme berbantuan Quizizz. Melalui penelitian ini diharapkan terdapat 

peningkatan yang signifikan terhadap kemampuan representasi matematis mahasiswa pada mata kuliah 

teori graph dengan e-LKM berbasis konstruktivisme berbantuan Quizizz.  

2.  Metode 

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen dengan rancangan  one group pretest-posttest design. 

Di dalam rancangan ini dilakukan 2 kali yaitu sebelum eksperimen disebut pretest dan perlakuan atau 

treatment sesudah eksperimen disebut posttest. Penelitian ini dilakukan di IKIP PGRI Pontianak. 

Populasi dalam penelitian ini adalah mahasiswa kelas A Pagi, B Pagi, A Sore dan B Sore semester VI 

Program studi Pendidikan Matematika IKIP PGRI Pontianak. Sampel dalam penelitian ini adalah 

mahasiswa kelas B Pagi semester VI Program studi Pendidikan Matematika IKIP PGRI Pontianak 

dengan teknik cluster random sampling dimana sebelum diambil sampel dilakukan terlebih dahulu uji 

homogenitas dan dimana variansi dari populasi homogen. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik pengukuran dimana 

instrumen pengumpulan data adalah instrumen tes kemampuan representasi matematis mahasiswa. 

Teknik analisis data menggunakan statistik deskriptif untuk menyatakan kemampuan representasi 

matematis mahasiswa sebelum dan sesudah diberikan perkuliahan teori graph dengan e-LKM berbasis 

konstruktivisme berbantuan Quizizz sedangkan untuk mengetahui apakah terdapat peningkatan 

kemampuan representasi matematis mahasiswa pada mata kuliah teori graph dengan e-LKM berbasis 

konstruktivisme berbantuan Quizizz dianalisis menggunakan statistik inferensial dan pengujiannya 

dilakukan dengan menggunakan Uji-t sampel berpasangan dimana sebelumnya dilakukan uji prasyarat 

normalitas terlebih dahulu. 
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3.  Hasil dan Pembahasan 

Pada bagian ini diuraikan hasil penelitian dan pembahasan terkait data yang diperoleh pada saat 

penelitian. Berikut disajikan data kemampuan representasi matematis mahasiswa sebelum dan sesudah 

diberikan perkuliahan teori graph dengan e-LKM berbasis konstruktivisme berbantuan Quizizz pada 

Gambar 1 berikut. 

 

Gambar 1. Hasil Pretest dan Posttest Kemampuan Representasi Matematis Mahasiswa 

 

Gambar 1 memberikan informasi hasil pretest dan posttest kemampuan representasi matematis 

mahasiswa kelas B Pagi semester VI Program studi Pendidikan Matematika IKIP PGRI Pontianak. Pada 

Tabel 1 dan 2 berikut disajikan kategori hasil tersebut. 

Tabel 1. Rata-Rata Pretest dan Posttest 

No  Data  Rata-Rata Nilai Keterangan 

1 Pretest 48,79 Kurang 

2 Posttest 65,00 Cukup  

Tabel 2. Kategori Penilaian 

Rata-Rata Nilai Nilai Huruf Kategori 
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     Sumber: Sudijono (Hikmah, 2016) 

Langkah selanjutnya, dilakukan pengujian hipotesis untuk mengetahui apakah terdapat peningkatan 

kemampuan representasi matematis mahasiswa pada mata kuliah teori graph dengan e-LKM berbasis 

konstruktivisme berbantuan Quizizz. Sebelumnya dilakukan pengujian normalitas terhadap data pretest 

dan posttest kemampuan representasi matematis mahasiswa dimana dapat dilihat pada Tabel 3 berikut.  
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Tabel 3. Ringkasan Hasil Uji Normalitas 

No Data L hitung L tabel Kesimpulan 

1 Pretest 0,1002 0,1610 Normal 

2 Posttest 0,1491 0,0940 Normal 

 

Berdasarkan Tabel 3 diketahui bahwa data pretest maupun posttest dari kemampuan representasi 

matematis mahasiswa berdistribusi normal. Dengan demikian, asumsi atau persyaratan normalitas 

dalam Uji-t sudah terpenuhi. Selanjutnya dilakukan uji hipotesis dapat dilihat pada Tabel 4 berikut. 

Tabel 4. Ringkasan Hasil Uji Hipotesis 

Data t hitung t tabel Keputusan Uji 

Kemampuan Representasi Matematis 4,791 1,701 H0 ditolak 

Berdasarkan Tabel 4 diperoleh keputusan uji  H0 ditolak sehingga dapat diambil kesimpulan terdapat 

peningkatan yang signifikan kemampuan representasi matematis mahasiswa sesudah diberikan 

perkuliahan teori graph dengan e-LKM berbasis konstruktivisme berbantuan Quizizz. Peningkatan 

kemampuan representasi matematis mahasiswa tersebut terjadi karena mahasiswa sangat terbantu 

dengan adanya e-LKM berbasis konstruktivisme berbantuan Quizizz khususnya di masa pandemic. Mata 

kuliah teori graph yang abstrak bisa terealisasikan dalam bentuk e-LKM yang membimbing mahasiswa 

membangun kemampuan representasi matematisnya secara mandiri dengan e-LKM dan Quizizz..  

Terdapat beberapa penelitian terkait e-LKM berbasis konstruktivisme berbantuan Quizizz antara lain 

dilakukan oleh (1) Amidi et al (2014) menyimpulkan bahwa pembelajaran berbasis konstruktivisme 

berbantuan e-learning dapat menghasilkan pembelajaran yang efektif; (2) Aldresti et al (2021) 

menyimpulkan bahwa e-LKM layak digunakan oleh mahasiswa sebagai media pembelajaran agar dapat 

berpartisipasi aktif; (3) Prihandono (2018) menyimpulkan bahwa LKM membantu mahasiswa dalam 

memahami konsep dan meningkatkan keterampilan; (4) Darmawan (2016) menyimpulkan bahwa 

pembelajaran yang berbasis konstruktivisme mempengaruhi prestasi belajar; dan (5) Rusiyanti (2014) 

menyimpulkan bahwa pembelajaran dengan perangkat berbasis konstruktivisme memberikan hasil yang 

baik secara klasikal. Dari kelima penelitian yang dilakukan menunjukkan bahwa e-LKM berbasis 

konstruktivisme memberikan peluang bagi mahasiswa untuk berperan serta aktif dan membantu 

membangun pengetahuannya sendiri di masa pandemi dalam rangka mencapai peningkatan kemampuan 

representasi matematis mahasiswa. 

4.  Penutup 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat disimpulkan bahwa mahasiswa memperoleh 

nilai pretest dan posttest untuk kemampuan representasi matematis dengan kategori kurang dan cukup. 

Setelah diterapkan pembelajaran berbasis konstruktivisme dengan Quizizz berbantuan konstruktivisme 

terhadap kemampuan representasi matematis mahasiswa pada mata kuliah teori graph mendapatkan nilai 

t = 4,791 dimana 𝛼 = 0,05 dengan t hitung > t tabel (4,791 > 1,701) maka H0 ditolak. Dengan demikian 

pembelajaran dengan e-LKM berbasis konstruktivisme berbantuan Quizizz pada mata kuliah teori graph 

dapat meningkatkan kemampuan representasi matematis mahasiswa. Saran dari penelitian ini agar dapat 

menjadi pandangan bagi pembaca dan peneliti selanjutnya adalah dapat menyusun dan menerapkan e-

LKM berbasis konstruktivisme berbantuan Quizizz pada materi lebih luas dengan tujuan meningkatkan 

kemampuan matematis peserta didik yang berbeda. 
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