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Abstrak
Dengan mengikuti perkembangan zaman dan kecanggihan teknologi banyak aplikasi digital yang dapat menunjang proses perkuliahan secara efektif apalagi yang dapat mengefektifkan proses perkuliahan secara daring selama pandemic covid-19. Penelitian ini juga bertujuan untuk melihat apakah penggunaan Quizzizz dapat mengintensifkan pemahaman konsep matematis terhadap mahasiswa calon guru pendidikan matematika. Peneliti melakukan observasi ini di lingkungan IKIP PGRI Pontianak khususnya pada prodi pendidikan matematika semester 6 yang mana subjeknya secara non-probability sampling, peneliti menyebarkan platform (google form) yang dibagikan pada 4 kelas sehingga diperoleh sebanyak 21 mahasiswa sebagai subjek dalam penelitian ini. Penelitian ini termasuk penelitian kuantitatif non eksperimen. Penelitian ini merupakan penelitian survey dimana peneliti ingin mengidentifikasi secara terukur keadaan sekarang untuk dibandingkan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Quizzizz dapat memberikan efektivitas yang dapat menunjang pemahaman konsep matematis mahasiswa pendidikan matematika dengan presentase sebesar 126,2 % yang berarti bahwa Quizzizz dapat mengintensifkan pemahaman konsep matematis mahasiswa calon guru pendidikan matematika.

Kata kunci: Matematika; Pemahaman Konsep; Quizzizz.

Abstract
By following the times and technological sophistication, there are many digital applications that can support the lecture process effectively, especially those that can streamline the online lecture process during the COVID-19 pandemic. This study also aims to see whether the use of Quizzizz can intensify the understanding of mathematical concepts for prospective students of mathematics education teachers. Researchers made this observation in the IKIP PGRI Pontianak environment, especially in the 6th semester of mathematics education study program where the subjects were based on non-probability sampling, namely voluntary sampling, the researchers distributed a platform (google form) which was distributed to 4 classes so that 21 students were obtained as subjects in this study. This research includes non-experimental quantitative research. This research is a survey research where the researcher wants to identify measurably the current situation for comparison. The results showed that the use of Quizzizz can provide effectiveness that can support the understanding of mathematical concepts of mathematics education students with a percentage of 126.2% which means that Quizzizz can intensify the understanding of mathematical concepts of prospective teacher  mathematics education.
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PENDAHULUAN
Apabila dikaitkan pada zaman yang sudah memanfaatkan teknologi yang canggih, dan dimasa pandemi ini proses perkuliahan dilaksanakan secara daring. Peran mahasiswa dituntut tetap melaksanakan proses perkuliahannya dengan memanfaatkan teknologi dan fasilitas yang ada. Mahasiswa dan dosen pun harus mampu menciptakan keadaan perkuliahan yang efektif meskipun daring, dimana pembelajaran yang beranjak dari kebutuhan aktivitas dan media bagi mahasiswa sehingga memastikan keterlaksanaan pembelajaran yang ideal (Darma, et al, 2019). Berbicara mengenai pemahaman konsep, sebagai calon guru matematika harus memiliki kemampuan dalam pemahaman konsep, agar ketika sudah memasuki dunia kerja menjadi seorang pendidik, guru tersebut harus pandai dalam menyampaikan materi dari pemahaman konsep yang didapatkan.
Pemahaman konsep ini penting untuk diketahui, karena sudah tercantum didalam tujuan pembelajaran matematika menurut Depdiknas (Permendiknas nomor 22 tahun 2006) berkaitan dengan pemahaman konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antar konsep, cara mengaplikasikan konsep secara akurat, luwes, tepat dan efisien terhadap pemecahan masalah. Oleh karena itu didalam suatu proses pembelajaran matematika membutuhkan daya pemahaman konsep matematika sehingga kemampuan tersebut dapat digunakan dalam memecahkan permasalahan matematika.
Di Era teknologi saat ini pembelajaran sudah sepatutnya berbasis digital, salah satunya dengan mengkombinasikan cara belajar dengan kuis interaktif yaitu Quizzizz. 
Beberapa penelitian yang berkaitan dengan Quizzizz selain sebagai kuis penunjang pembelajaran, dapat juga membuat peserta didik mudah dalam memahami konsep materi dan dapat meningkatkan hasil belajar. Dalam penelitian (Mulyati dan Evendi, 2020) membutuhkan media pembelajaran yaitu peneliti mengkombinasikan proses belajar dengan menggunakan Quizzizz yang tidak membuat siswa merasa bosan saat belajar mengajar, dan dalam penelitian tersebut didapatkan terjadinya peningkatan rata-rata hasil belajar siswa pada siklus I sebesar 63% dan siklus II sebesar 78%.
Penelitian yang serupa juga dilakukan oleh (Rosiyanti, dkk, 2020) yang memberikan soal berbentuk pemahaman konsep matematis kemudian mengemaskannya kedalam bentuk kuis online (Quizzizz) untuk melihat pengaruh dan perbedaan antara Quizzizz dan pembelajaran secara konvensional. Hasil dari penelitian tersebut adalah Quizzizz mampu memberikan dampak terhadap motivasi belajar siswa.
Namun dari beberapa penelitian yang telah dilakukan, belum banyak yang mengembangkan media kuis online (Quizzizz) sebagai media pembelajaran yang digunakan mahasiswa dalam perkuliahan, sehingga dalam hal ini dosen yang juga berperan sebagai seorang fasilitator diharapkan dapat memfasilitasi mahasiswa dengan penggunaan media kuis online (Quizizz) agar mahasiswa tetap bereksplorasi dan menghadirkan sebuah kebermaknaan dalam setiap kegiatan perkuliahan.
Berdasarkan fakta yang ada, dan diperoleh dari Mobile Operating System Market Share Indonesia mendatai bahwa terdapat 91% pengguna Android. Itu artinya para pelajar/mahasiswa pun memiliki smartphone android dan dapat digunakan sebagai fasilitas pembelajarannya.
Di bangku perkuliahan permasalahan yang biasa terjadi adalah kerap kali Dosen memberikan materi dengan share materi baik (pdf, ppt, video pembelajaran youtube, dan lain-lain) namun tidak mempertimbangkan pemahaman konsep seperti apa yang diperoleh mahasiswa. Terkadang Dosen hanya menarik kesimpulan dari tes akhir siswa yang nilainya rendah, padahal disini dengan mengubah cara penyampaian dan proses perkuliahan yang efektif, menyenangkan, dan tidak membosankan kemungkinan permasalahan tersebut dapat berkurang.
Menurut Zhao.F dalam (Dzaki, Dkk, 2021) Quizzizz merupakan aplikasi penunjang pembelajaran yang berbasis game, yang memuat aktivitas pemain dan dapat dikumpulkan menjadi sebuah data, yang memuat soal atau kuis yang menyenangkan dan tidak membosankan, matematika yang dianggap pembelajaran yang membosankan hingga menakutkan kini menjadi pembelajaran yang menyenangkan karena didalam Quizzizz tidak hanya memuat sebuah materi pembelajran berupa tulisan tetapi juga terdapat gambar, video maupun audio.
Oleh harena itu, perlu dikembangkan proses pembelajaran yang semenarik mungkin dan dapat diterapkan pada bangku perkuliahan agar mahasiswa dapat mengembangkan potensi, motivasi, dan keaktifannya dalam proses perkuliahannya. 
Quizzizz juga dapat memotivasi mahasiswa untuk terus belajar agar dapat mengerjakan dan menyelesaikan soal yang diberikan melalui Quizzizz secara cepat dan tepat. Sehingga mahasiswa mampu mengubah pola piker mereka bahwasannya perkuliahan tidak hanya sebatas pemberian materi dan latihan soal yang membuat mereka bosan tetapi dengan penggunaan Quizizz ini yang awalnya perkuliahan sangat membosankan menjadi mengasikkan.
Adapun pembahasan kali ini yaitu untuk mengetahui efektifitas dari pengaplikasian Quizzizz pada pemahaman konsep matematis mahasiswa sebagai calon guru pendidikan matematika.
METODE PENELITIAN
Penelitian ini merupakan penelitian non eksperimen, dan termasuk ke dalam penelitian survey. Dengan penelitian survey ini, peneliti ingin mengidentifikasi secara terukur keadaan sekarang untuk dibandingkan. Penelitian survey merupakan penelitian kuantitatif yang digunakan untuk mendapatkan data yang terjadi baik pada masa lampau maupun sekarang (saat ini). Dalam penelitian ini peneliti ingin melihat pengaruh Quizzizz pada pemahaman konsep matematis mahasiswa matematika di IKIP PGRI Pontianak dengan mendatakan tanggapan atau pendapat mahasiswa mengenai proses perkuliahan yang melibatkan media Quizzizz ini. 
Penelitian ini dilakukan pada mahasiswa matematika semester 6 IKIP PGRI Pontianak. yang mana subjeknya berdasarkan non-probability sampling yaitu sampling sukarela, peneliti menyebarkan platform (google form) yang dibagikan pada 4 kelas sehingga diperoleh sebanyak 21 mahasiswa sebagai subjek dalam penelitian ini.
Oleh karena tujuan penelitian ini adalah untuk melihat apakah Quizzizz dapat mengintensifkan pemahaman konsep matematis mahasiswa atau tidak, maka peneliti melakukan tahapan penelitian survey yang meliputi; menentukan permasalahan dalam penelitian, membuat desain survei, membuat kuisioner berbasis template google form yang dibuat oleh peneliti, menentukan sample; membagikan link kuisioner; mengumpulkan data; memeriksa data; pengolahan dan analisis data; interpretasi data; membuat kesimpulan dan rekomendasi.
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah formulir kuesioner atau angket, yang digunakan untuk mengetahui pendapat responden mengenai penggunaan Quizzizz dalam upaya mengintensifkan pemahaman konsep dengan ajuan 5 pernyataan yang menjadi aras tujuan penelitian.

Teknik pengumpulan data yaitu suatu teknik yang digunakan oleh peneliti untuk mengambil data atau informasi, sebagai bentuk bukti dari permasalahan yang sedang di teliti. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu Angket atau Kuesioner.
Angket atau kuesioner adalah instrumen penelitian sebagai bentuk mengumpulkan data penelitian dimana terdapat pertanyaan dijawab oleh responden. 
Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik analisis data deskriptif kualitatif. Data kualitatif yang diperoleh terdiri dari hasil observasi angket atau kuesioner. Melalui tahapan pengumpulan data, pengorganisasian data, reduksi data, dan penarikan kesimpulan yang dihasilkan. Analisis kepraktisan juga digunakan peneliti sebagai sebuah pendekatan kontekstual yang didasarkan pada angket respon mahasiswa dan merujuk pada persentase dari respon mahasiswa. 
Berikut langkah-langkah dalam menganalisis data:
1. Angket respon mahasiswa
Data dari angket atau kuesioner yang dibagikan akan ditabulasi untuk memudahkan langkah selanjutnya dalam penelitian ini. 

Tabel 2 Pedoman angket respon mahasiswa
	Pernyataan positif
	Pernyataan negative
	Skor

	Sangat Setuju (SS)
	Sangat Tidak Setuju (STS)
	5

	Setuju (S)
	Tidak Setuju (TS)
	4

	Ragu-ragu (R)
	Ragu-ragu (R)
	3

	Tidak Setuju (TS)
	Setuju (S)
	2

	Sangat Tidak Setuju (STS
	Sangat Setuju (SS)
	1



2. Penghitungan skor rata-rata
Data skor angket sebagai respon mahasiswa yang telah didata dalam bentuk table, kemudian dilanjutkan dengan mengitung skor dari masing-masing pertanyaan (5 pertanyaan) di angket atau kuesioner tersebut.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada bagian ini akan di paparkan analisis data yang diperoleh dari hasil penelitian. Berdasarkan data angket yang diperoleh dari pembagian googleform secara jelas akan diberikan gambar sebagai berikut:
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Gambar 1. Hasil responden


Pada penelitian ini dilihat dari hasil yang direkap pada isian kuisioner bahwa terdapat 14,3 % dari kelas A Pagi, 61,9% dari kelas B Pagi, 9,5% dari kelas A Sore, dan 14,3% dari kelas B Sore.
Bentuk instrument yang diberikan adalah kuisioner dari google form. Diberikan sebanyak 5 pertanyaan, kemudian dari 4 kelas tersebut akan didata dan dihitung rata-rata yang menjawab pertanyaan tersebut sesuai dengan nilai dari beberapa pernyataan atau pertanyaan. Pada penelitian ini menggunakan skala likert dengan rentang 1 sampai 5. Responden diberikan pilihan skala sesuai pertanyaan atau pernyataan.
Dalam data yang didapatkan diperoleh minat mahasiswa apabila diterapkan sistem perkuliahan yang diselingi dengan penggunaan Quizzizz dapat menumbuhkan semangat belajar untuk mahasiswa. Karena khususnya dalam perkuliahan matematika sangat membutuhkan sesuatu yang memang berbeda dari bisanya. 
Dengan menggunakan unsur seperti game, visualisasi yang bervariasi dan tidak monoton menjadikan mahasiswa tidak bosan selama perkuliahan, dimana data ini sesuai survey yang didapatkan.  
Hal tersebut sejalan dengan pernyataan Suherman dan Karim dalam (Putra, dkk: 2018) yang menyatakan bahwa peserta didik lebih mudah dalam memahami konsep apabila peserta didik tersebut terlibat dalam proses mencari pemahamannya sendiri, karena suatu proses tersebut akan lebih mudah diingat dan akan lebih bermakna.
Berikut rangkuman data kuisioner yang didapatkan oleh peneliti:



Tabel 3 Keterangan data dan jumlah skor

	No
	Pernyataan
	SS
	S
	R
	TS
	STS

	1
	Saya akan semangat jika belajar diselingi dengan Quizzizz
	42,9%
	14,3%
	38,1%
	4,8%
	0%

	2
	Quizzizz adalah aplikasi atau media yang tepat untuk mengintensifkan pemahaman konsep matematis mahasiswa matematika
	33,3%
	14,3%
	38,1%
	9,5%
	4,8%

	3
	Saya tidak bisa memahami materi sehingga kesulitan saat mengerjakan soal di Quizzizz
	5%
	28,6%
	33,3%
	14,3%
	19%

	4
	Dengan Quizzizz saya menjadi lebih bersemangat dalam mengikuti proses perkuliahan
	42,9%
	9,5%
	14,3%
	14,3%
	0%

	5
	Quizzizz melatih kecepatan, ketepatan, dan ketelitian saya, sehingga saya lebih berusaha lagi dalam memahami materi perkuliahan saya
	38,1%
	28,6%
	22,4%
	4,8%
	0%




Dari data tabulasi diatas dapat disimpulkan bahwa rata-rata pernyataan STS diperoleh 23,8%; pertnyataan TS 47,7%; pernyataan R 146,2%; pernyataan S 95,3%; penyataan SS 162,2%.
Berikut hasil presentase dalam bentuk diagram pie:
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Gambar 2. Rangkuman persentase data angket

1st = Sangat tidak setuju; 2nd = Tidak setuju; 3rd = Ragu-ragu; 4th = Setuju; 5th = Sangat setuju.
Grafik diatas menunjukkan kategori mahasiswa yang minat dan berpendapat bahwa Quizzizz memberikan efek pada pemahaman konsep matematis mahasiswa yaitu memiliki nilai rata-rata 162,2%. Hal ini menjadi daya tarik perhatian peneliti karena nilai pendapat mahasiswa mengenai Quizzizz ini antara sangat setuju dan ragu-ragu berselisih kurang lebih, artinya masih ada mahasiswa yang meragukan bahwa Quizzizz ini masih berada ditengah yaitu antara memberikan efek dan tidak memberikan efek pemahaman konsep pada mahasiswa calon guru matematika. 
Namun, berdasarkan data yang diperoleh bahwa sebagian besar 162,2% memilih setuju dan berpendapat bahwa Quizzizz dapat membentuk pemahaman konsep matematis. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa sebagian besar mahasiswa calon pendidik khususnya guru matematika menganggap bahwa Quizzizz efektif dalam memberikan pemahaman konsep matematis. Hal ini sesuai dengan konsep dasar dan tujuan dari penelitian dan terdapat kesesuaian dengan hasil penelitian sebelumnya.
Dalam hal ini untuk menjawab berbagai pertimbangan peneliti akan menyampaikan kelebihan dan kekurangan pada penggunaan Quizzizz dalam mengintensifkan pemahaman konsep matematis mahasiswa calon guru pendidikan matematika, yaitu sebagai berikut: Menurut Lasia Agustina dan Sesiomadika dalam (Sri & Hanif: 2020) yang menyatakan bahwa aplikasi Quizzizz ini digunakan oleh pendidik untuk melihat sejauh mana pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. Dengan penggunaan yang mudah dan memberikan penilaian yang cepat dan menjadikan aplikasi ini tepat untuk digunakan sebagai aplikasi penunjang proses pembelajaran di era 4.0.

KESIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan dalam penelitian ini dapat disimpulkan bahwa data yang diperoleh melalui google form atau kuesioner bahwa responden memberikan pernyataan bahwa Quizzizz dapat mengefektifkan proses perkuliahan apabila diselingi dengan Quizzizz maka memberikan dampak semangat belajar dan menjadikan mahasiswa lebih tertantang dalam memahami materi perkuliahan. Kemudian sebanyak 38,1% responden memeberikan penilaian setuju bahwa Quizzizz dapat melatih kecepatan dan ketelitian sehingga mahasiswa dapat memaksimalkan usahanya dalam memahami materi perkuliahan. Secara keseluruhan diperoleh 162,2% responden memberikan penilaian setuju terhadap Quizzizz yang dapat memberikan efek dalam pemahaman   konsep matematis mahasiswa calon guru pendidikan matematika. media pembelajaran Quizzizz dimanfaat oleh pendidik sebagai salah satu media alternatif penunjang proses pembeljaran. Dengan desain seperti gaming dan juga visualisasi yang menarik sehingga mahasiswa menjadi tidak bosan dalam belajar. Sehingga dengan visualisasi dan proses perkuliahan yang berbeda ini dapat memberikan dampak positif dalam memahami materi, oleh karena itu peneliti menyimpulkan bahwa Quizzizz mempermudahkan dalam penyampaian materi secara jelas melalui program gaming ini dapat memudahkan pemahaman konsep bagi mahasiswa calon guru matematika. Agar bervariasi dalam proses belajarnya sehingga memberikan kesan bahwa matematika itu bukan hanya terpaku pada papan tulis dan sebatas memperhatikan rumus, namun dengan bantuan Quizzizz dapat menambahkan referensi yang dapat menunjang proses perkulahan.
Diharapkan kepada seluruh mahasiswa dapat memanfaatkan teknologi sebagai sarana pembelajaran dimasa pandemi ini serta diharapakan kepada dosen untuk dapat memberikan proses perkuliahan yang seyogyanya bisa memfasilitasi mahasiswa untuk tetap bereksplorasi agar hadir sebuah kebermaknaan dalam setiap kegiatan perkuliahan.
Penulis menyarankan agar penelitian ini dapat dijadikan sumber referensi, dan peneliti selanjutnya dapat mengupas lebih tuntas mengenai permasalahan yang terjadi pada proses perkuliahan secara online dimasa pandemi sekarang, sehingga terciptanya suasana perkuliahan yang berkualitas dengan memanfaatkan media pembelajaran yang menarik dan terbaru berbasis teknologi.
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