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Abstract: The study aims to analyze the utilization of learning activities with 

Game-Based Learning using the Quizizz Platform as a learning evaluation 

medium for students of the Development Economics Study Program, Faculty of 

Economics and Business, Syiah Kuala University. The method used is descriptive 

quantitative. Data was taken by observing the development of scores on the first 

quiz and changes that occurred in the scores on the second quiz from the results 

of the Quizizz evaluation. This method was applied to two courses, introductory 

macroeconomics, and the Indonesian Economy, totaling 58 students. The results 

of the study found that learning using Game-Based Learning through the Quizizz 

application was able to support improving student learning evaluation results, 

increasing achievement and activeness, and student involvement in the learning 

process. 
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Pendahuluan  

 Revolusi digital sangat cepat mengubah dunia dan perilaku umat manusia 

(Göksün & Gürsoy, 2019). Kemajuan teknologi yang sangat pesat tidak dapat 
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dipisahkan dengan kehidupan manusia. Sebagian besar penduduk telah 

memiliki atau memegang telepon genggam dimana pun mereka berada, 

demikian pula dengan akses teknologi yang diberbagai tempat telah 

menyediakan sarana internet gratis sehingga memudahkan untuk mengakses 

informasi. Hal tersebut dapat dimanfaatkan baik bagi dunia pendidikan agar 

dapat mencetak generasi yang cerdas secara emosional maupun intelektual, 

mandiri, serta terampil kedepannya, menjadi tantangan yang dihadapi oleh 

pengajar untuk lebih kreatif menyampaikan materi dalam suatu pembelajaran 

ataupun perkuliahan (Solviana, 2020).   

 Dosen di Indonesia dihadapkan pada tantangan dalam menampilkan 

perkuliahan yang menarik hingga bisa menaikkan prestasi mahasiswa (Wirani 

et al., 2021). Proses pembelajaran yang baik dapat merangsang dan 

memberikan semangat pada siswa agar tetap berperan aktif dalam 

pembelajaran sesuai dengan minatnya. Mahasiswa di zaman sekarang dianggap 

sulit terinspirasi dengan metode pembelajaran tradisional (Putz et al., 2020). 

Salah satu ciri dari proses pembelajaran tradisional ialah model pembelajaran 

komunikasi satu arah yang membuat siswa merasa bosan karena tidak aktif 

terlibat dalam kegiatan pembelajaran (Noreen & Rana, 2019).  

 Model pembelajaran tradisional/konvensional cenderung berfokus pada 

pengajar saja dan tanpa melibatkan partisipasi mahasiswa, sehingga 

mahasiswa menjadi bosan dan tidak puas akan proses pembelajaran dan 

berdampak pada penurunan prestasi (Wirani et al., 2021). Keadaan tersebut 

menyebabkan para dosen berupaya keras dalam mengembangkan strategi 

pengajaran yang menarik, menawarkan manfaat, memfasilitasi proses 

perkuliahan untuk kepuasan peserta didik (Noreen & Rana, 2019;  Wirani et al., 

2021). Salah satu upaya yang bisa dilakukan ialah dengan menggunakan 

gamifikasi dalam metode pembelajaran (Wirani et al., 2021). Tujuan dari 

penerapan gamifikasi ialah keterlibatan siswa dalam suasana interaktif, yang 

pada akhirnya dapat memperkuat ingatan siswa pada materi pembelajaran 

(Kapp, 2012).  
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Pendekatan Gamifikasi memanfaatkan unsur permainan untuk memotivasi 

peserta didik dalam mengintegrasikan permainan ke ruang perkuliahan 

sehingga proses pembelajaran menjadi lebih seru dan menyenangkan namun 

tetap fokus (Hussain et al., 2014; Groening & Binnewies, 2019). Pembelajaran 

berbasis game ialah kemajuan teknologi dan seluler yang memanfaatkan game 

untuk mendorong hasil/evaluasi belajar (Zainuddin et al., 2020). Game digital 

mendukung pembelajaran pada berbagai level dan bidang pendidikan 

(Gutierrez et al., 2023).   

 Game Based Learning artinya suatu metode dalam pembelajaran yang 

berbasis sebuah permainan, sehingga penyampaian dan penerimaan materi 

akan lebih mudah, dimana dituntut mahasiswa untuk belajar namun melalui 

pendekatan permainan (Noviyanti, 2020; Khaerunnisa et al., 2022), serta dapat 

membantu menambah potensi serta kualitas dalam penyerapan pengetahuan 

(Pranoto, 2020),  dimana metode ini juga membuat proses penilaian evaluasi 

perkuliahan juga akan lebih menarik. Sebuah aplikasi yang digunakan sebagai 

salah satu alat untuk menjalankan model Game Based Learning ialah dinamakan 

Quizizz. Pertanyaan didalam Quizizz dapat diurutkan secara acak pada setiap 

mahasiswa (Ully & Dewi, 2022). Quizizz dapat menjadi media inovatif yang 

dapat digunakan pendidik  dalam meningkatkan keterlibatan mahasiswa 

sehingga memperoleh skill belajar yang kreatif dengan kompetisi yang atraktif 

(Noreen & Rana, 2019). 

 Quizizz merupakan sebuah platform dari gamifikasi yang berbasis daring 

dan diakses secara gratis dari peramban web. Dosen dapat terhubung dengan 

dosen-dosen di seluruh dunia serta bisa mengakses kuis secara daring yang 

rancang oleh dosen-dosen lain secara percuma. Aplikasi ini memungkinkan 

dosen sekreatif mungkin agar dapat memadukan instruksi pembelajaran, 

review materi serta hasil evaluasi perkuliahan. Cara belajar berdasarkan Game  

ini bisa dilakukan secara online atau live baik di ruang kelas maupun sebagai 

latihan pada pekerjaan rumah dengan perangkat smartphone ataupun laptop 

mahasiswa. Platform Quizizz menyajikan timer yakni pengaturan waktu kapan 
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kuis dibuka hendak di kerjakan dan berakhir. Mahasiwa akan diberikan game 

pin ataupun link undangan peserta sehingga dapat mengerjakan kuis 

diberbagai tempat. Dosen dapat mengunduh laporan hasil evaluasi dari kuis 

dalam format excel agar mempermudah dosen memberikan penilaian 

(Solviana, 2020; Zhao, 2019).  

 Pengguna juga bisa mendaftar agar mendapatkan akun secara cuma-cuma 

dan membuat berbagai pertanyaan di kuis serta diberi nama, gambar, dan lain-

lain (Zainuddin et al., 2019). Pada mulanya aplikasi ini kerap dimanfaatkan 

untuk mengukur atau menilai proses suatu pembelajaran (Sitorus & Santoso, 

2022). Sehingga Quizizz ialah sebagai media penilaian kelas secara gratis untuk 

mengukur pemahaman mahasiswa, memberikan umpan balik yang 

menyenangkan, merangsang semangat belajar mahasiswa, serta menaikkan 

hasil pembelajaran (Zainuddin et al., 2019; Hidayah et al., 2021). Melalui 

Quizizz, para dosen juga dapat melakukan penilaian formatif dimana pendidik 

bisa melihat pertanyaan mana yang kira-kira paling sulit dijawab oleh 

mahasiswa yaitu dengan melihat jawaban yang paling banyak salah dan 

mereview kembali materi tersebut. 

 Pelaksanaan penilaian yang formatif begitu bermanfaat dilakukan agar 

memotivasi keseriusan belajar para mahasiswa, akan tetapi tentu dalam 

suasana yang menyenangkan (Bahri et al., 2021). Evaluasi formatif merupakan 

penilaian yang dilaksanakan di setiap akhir suatu topik materi yang 

mempunyai tujuan menangkap seberapa jauh mahasiswa mengerti apa yang 

sudah dipelajari (Elmahdi et al., 2018). Penilaian ini juga bermaksud untuk 

menyampaikan umpan balik dan memberikan semangat kepada peserta didik 

supaya dapat memperbaiki kelemahan-kelemahannya (Zainuddin et al., 2019), 

sehingga pendidik tidak hanya berfokus pada pemberian nilai ataupun 

judgment berhasil atau gagalnya peserta didik tersebut akan tetapi tujuan 

paling utamanya ialah meningkatkan kualitas belajar mahasiswa (Elmahdi et 

al., 2018).  
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 Sistem evaluasi Quizizz memperlihatkan soal mana yang termudah dan 

teramat sulit atau jawaban yang sangat banyak dijawab keliru oleh peserta 

didik. Aplikasi game kuis edukasi Quizizz sudah sering diaplikasikan serta 

memberikan pengaruh yang positif untuk pembelajaran pada level sekolah 

dasar, menengah sampai dengan perguruan tinggi (Göksün & Gürsoy, 2019). 

Motivasi dalam hal belajar juga memperoleh hasil yang positif pada penilaian 

mahasiswa, baik penilaian secara formatif di pertengahan rangkaian 

pembelajaran, ataupun penilaian summatif pada akhir semester perkuliahan 

(Bahri et al., 2021). 

 Analisis ini dilakukan pada ruang lingkup di Fakultas Ekonomi dan Bisnis 

Universitas Syiah Kuala untuk beberapa mata kuliah pada Program Studi 

Ekonomi Pembangunan. Didasarkan pada penjelasan sebelumnya, tujuan 

penelitian ini ialah untuk memanfaatkan metode Game Based Learning sebagai 

media evaluasi pembelajaran mahasiswa. Dimana, penerapan aplikasi game 

Quizizz hendaknya dapat membangkitkan motivasi para mahasiswa dalam 

aktivitas belajar yang aktif, meningkatkan hasil belajar, melatih manajemen 

waktu, mengasah ketelitian dan ketenangan dalam menjawab soal serta 

menambah referensi metode perkuliahan selain metode luring dan e-learning. 

Hasil riset ini diharapkan bisa sebagai role model  bukan hanya di mata kuliah 

yang ada dianalisis namun juga pada perkuliahan yang lain di kampus lainnya. 

Metode Penelitian 

 Studi ini merupakan analisis kuantitatif deskriptif yang mempunyai tujuan 

untuk mendapatkan informasi tentang pemanfaatan metode Game Based 

Learning yakni dengan aplikasi Quizizz sebagai media evaluasi pembelajaran 

mahasiswa  Program Studi Ekonomi Pembangunan, Fakultas Ekonomi dan 

Bisnis, Universitas Syiah Kuala. Kuantitatif deskriptif ialah analisis yang 

memberikan gambaran, kajian dan penjelasan fenomena dari variabel yang 

diteliti melalui sebuah data berbentuk angka dengan tidak mempunyai maksud 

melakukan pengujian hipotesis tertentu (Hidayah et al., 2021). Data kuantitatif 
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diambil dari hasil evaluasi kuis berbasis Game Quizizz 

(https://quizizz.com/?lng=id). 

 Subjek penelitian yang diambil sebanyak 58 responden yaitu pada mata 

kuliah Pengantar Makroekonomi sebanyak 18 mahasiswa dan Perekonomian 

Indonesia sebanyak 40 mahasiswa. Periode penelitian dilakukan pada tahun 

2022/2023. Researcher melaksanakan penelitian didasarkan pada nilai yang 

disediakan oleh Quizizz.  Proses penghimpunan data dilaksanakan oleh 

mahasiswa dengan langsung mengaplikasikan game Quizizz selama dua kali 

menjawab kuis dipertemuan yang berbeda. Nilai-nilai akan diamati 

perkembangannya dari kuis yang pertama dan perubahan yang terjadi pada 

nilai kuis yang kedua. Perubahan poin nilai yang ada akan memberikan 

gambaran bahwa platform game ini mampu mendukung peningkatan hasil 

evaluasi pembelajaran mahasiswa. 

Hasil dan Pembahasan 

 Penelitian pemanfaatan metode Game Based Learning yakni dengan 

aplikasi Quizizz sebagai media evaluasi pembelajaran mahasiswa Program 

Studi Ekonomi Pembangunan Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Syiah 

Kuala dapat dilihat dari hasil analisis deskriptif kuantitatif. Statistik deskriptif 

merupakan sejumlah data yang memperlihatkan hasil observasi berdasarkan 

data yang sudah dihimpun atau hanya menguraikan keterangan berkenaan 

keadaan, persoalan, dan fenomena yang ada serta menyuguhkannya dengan 

informatif (Rashid et al., 2016; Hasan, 2012; Lind, Marchal, & Wathen, 2014). 

Statistik Deskriptif Hasil Evaluasi Mata Kuliah Pengantar Makroekonomi 

 Tabel 1 memperlihatkan observasi penelitian sebanyak 18 mahasiswa. 

Kelas pengantar makroekonomi memperoleh nilai rerata pada kuis pertama 

dengan menggunakan Platform Quizizz ialah 62.38889 dengan standar deviasi 

43.41203. Pada kuis kedua retata hasil evaluasi pembelajaran yang diperoleh 

lebih tinggi dari yang pertama yaitu 95.55556 dengan standar deviasi 
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8.555853. Standar deviasi yang lebih rendah dari pada nilai rerata/mean 

menggambarkan tidak terdapatnya kesenjangan yang terlalu besar dari nilai 

hasil evaluasi mahasiswa mata kuliah pengantar makroekonomi. 

 
Tabel 1. Statistik Deskriptif Hasil Evaluasi Mata Kuliah Pengantar Makroekonomi 

Keterangan Kuis Pertama Kuis Kedua 

Mean 62.38889 95.55556 

Median 92 100 

Nilai Maximum 100 100 

Nilai Minimum 5 70 

Std. Dev. 43.41203 8.555853 

Observations 18 18 

Range 95 30 

Jumlah Kelas Data 5 5 

Interval 19 6 

 Hasil evaluasi pembelajaran pengantar makroekonomi yang tertinggi atau 

maksimal diperoleh pada kuis pertama dan kedua dengan nilai 100 namun 

pada kuis pertama masih diperoleh mahasiswa yang bernilai 5 hal ini 

dikarenakan oleh kurangnya kemampuan mahasiswa didalam 

mengaplikasikan Quizizz, namun di kuis kedua skor mahasiswa sudah 

meningkat minimal memperoleh angka 70. Besarnya range atau penyebaran 

data observasi dari nilai yang tertinggi dengan yang terendah pada kuis 

pertama ialah 95 dan kuis kedua 30. 

 Berikut ini adalah tabel distribusi frekuensi dengan total banyaknya kelas 

data yaitu 5 dan besarnya interval pada kuis pertama ialah 19 dan kuis kedua 

ialah 6 (Tabel 2). 
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Tabel 2. Distribusi Frekuensi Hasil Evaluasi Kuis Pertama Mata Kuliah 
Pengantar Makroekonomi  

Interval Nilai Frekuensi 

5-24 6 

25-44 1 

45-64 0 

65-84 1 

85-100 10 

Jumlah 18 

 Tabel 2 menunjukkan bahwa masih ada mahasiswa yang memperoleh nilai 

terendah 5-24 sebanyak 6 orang, walaupun mahasiswa yang mendapatkan nilai 

85-100 paling banyak yaitu 10 orang. Hal ini dikarenakan belum familiarnya 

game Quizizz oleh peserta didik dan pada tahap ini terjadi ketidaksiapan 

beberapa  mahasiswa dalam mengikuti kuis seperti kurang tersedianya jejaring 

internet dan quota internet yang terbatas. Temuan ini juga ini juga sejalan 

dengan yang dikemukakan oleh Göksün dan Gürsoy (2019) bahwa 

keterbatasan teknologi pada masing-masing individu dan kecepatan dalam 

menjawab soal membuat prestasi akademik anak didik terhambat. Mahasiswa 

pada metode ini dituntut agar bisa menggunakan smartphone sebagai teknologi 

komunikasi dengan jejaring internet hingga mampu mengakses aplikasi 

permainan evaluasi (Sulistyawati et al., 2022).  

Tabel 3. Distribusi Frekuensi Hasil Evaluasi Kuis Kedua Mata Kuliah  
Pengantar Makroekonomi  

Interval Nilai Frekuensi 

70-76 1 

77-83 1 

84-90 3 

91-97 0 

98-100 13 

Jumlah 18 
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 Kuis kedua dari hasil evaluasi belajar pada kelas pengantar makroekonomi 

memperoleh nilai yang lebih baik dari kuis pertama, hal ini ditunjukkan pada 

naiknya nilai dan yang mana paling rendah berada pada interval 70-76 

sebanyak 1 orang. Nilai evaluasi 98-100 terdiri dari 13 individu pada kuis kedua 

yang bertambah. Hal ini disebabkan mahasiswa sudah dapat meningkatkan 

hasil belajar, melatih manajemen waktu, mempertajam ketelitian, dan lebih 

tenang dalam menjawab pertanyaan. Maka dapat diambil kesimpulan bahwa 

pada kuis kedua hasil evaluasi pembelajaran mahasiswa dengan Platform 

Quizizz mata kuliah pengantar makroekonomi telah lebih baik (Tabel 3).  

Statistik Deskriptif Hasil Evaluasi Mata Kuliah Perekonomian Indonesia 

 Tabel 4 menunjukkan observasi sebesar 40 mahasiswa. Mata kuliah 

perekonomian Indonesia mendapatkan nilai rerata pada kuis pertama dengan 

menggunakan aplikasi Quizizz ialah 72.30000 dengan standar deviasi 

13.32474. Kuis kedua memperoleh retata/mean hasil evaluasi pembelajaran 

lebih tinggi dari yang pertama yaitu 83.50000 dengan standar deviasi 

15.98076. Standar deviasi yang lebih kecil dari skor rerata dapat diartikan 

bahwa tidak munculnya kesenjangan yang terlalu besar dari nilai hasil evaluasi 

mahasiswa kelas perekonomian Indonesia. Temuan dini diperkuat oleh hasil 

penelitian dari Ully dan Dewi (2022) yang mengemukakan bahwa rerata hasil 

belajar peserta didik jauh lebih unggul dengan metode Game Based Learning 

jika disandingkan dengan pembelajaran tradisional. 
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Tabel 4. Statistik Deskriptif Mata Kuliah Perekonomian Indonesia 

Keterangan Kuis Pertama Kuis Kedua 

Mean 72.30000 83.50000 

Median 70 85 

Maximum 100 100 

Minimum 47 50 

Std. Dev. 13.32474 15.98076 

Observations 40 40 

Range 53 50 

Jumlah Kelas data 6 6 

Interval 8 8 

 Studi perekonomian Indonesia memperoleh hasil evaluasi maksimal pada 

kuis pertama dan kedua dengan skor 100 namun pada kuis pertama nilai 

minimum sebesar 70 kemudian naik menjadi 85 pada kuis kedua. Besarnya 

range dari skor yang tertinggi dengan yang terendah pada kuis pertama ialah 

53 dan kuis kedua 50 (Tabel 4). Tabel distribusi frekuensi pada kuis pertama 

dan kuis dengan jumlah kelas data yaitu 6 dan besarnya interval kedua ialah 8 

dapat dilihat pada tabel 5 dan 6. 

Tabel 5. Distribusi Frekuensi Hasil Evaluasi Kuis Pertama Mata Kuliah  

Perekonomian Indonesia 

Interval Nilai Frekuensi 

47-55 4 

56-64 7 

65-73 12 

74-82 8 

83-91 5 

92-100 4 

Jumlah 40 

Tabel 5 mengilustrasikan bahwa nilai interval pada kuis pertama ialah 47-55 

sebanyak 4 orang, nilai 65-73 sebanyak 12 mahasiswa, nilai 74-82 sebanyak 8 
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dan 92-100 sebesar 4 orang peserta didik. Oleh karena itu dapat diambil 

kesimpulan bahwa hasil evaluasi pembelajaran mahasiswa kuis pertama pada 

kelas perekonomian Indonesia memiliki kecenderungan ada di range 65-73. 

 
Tabel 6. Distribusi Frekuensi Hasil Evaluasi Kuis Kedua Mata Kuliah  

Perekonomian Indonesia 

Interval Nilai Frekuensi 

50-58 2 

59-67 6 

68-76 8 

77-85 6 

86-94 2 

95-100 16 

Jumlah 40 

 Tabel 6 merefleksikan bahwa interval nilai terendah pada kuis kedua yakni 

50-58 hanya sebanyak 2 orang, nilai 68-76 sebanyak 8 mahasiswa, nilai pada 

interval 59-67 dan 77-85 sebanyak 6 orang. Hasil evaluasi pembelajaran 

mahasiswa pada kuis kedua menggunakan Platform Quizizz meningkat pada 

mata kuliah perekonomian Indonesia yang mempunyai kecenderungan berada 

di range 95-100 yaitu sebanyak 16 mahasiswa. Temuan ini juga sesuai dengan 

yang dilakukan oleh Hidayah et al. (2021) yang menyatakan bahwa akurasi dari 

jawaban peserta didik meningkat setelah kuis kedua, dimana pada kuis 

pertama anak didik masih kelihatan bingung dikala mengawali permainan dan 

login ke Quizizz, akan tetapi pendidik menyampaikan pengarahan dan 

pemahaman. 

Statistik Deskriptif dari Total Hasil Evaluasi Sampel Analisis. 

 Hasil evaluasi total dari sampel penelitian yaitu dengan menggabungkan 

mahasiswa yang mengikuti mata kuliah pengantar makroekonomi dan 

perekonomian Indonesia memperlihatkan observasi sebanyak 58 mahasiswa. 
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nilai rerata/mean hasil evaluasi pembelajaran pada kuis pertama dengan 

menggunakan Platform Quizizz yaitu 69.22414 dengan standar deviasi 

26.55087. Pada kuis kedua retata yang diperoleh lebih tinggi dari yang pertama 

yaitu 87.24138 dengan standar deviasi 15.107. Standar deviasi yang lebih 

rendah dari pada nilai mean mengilustrasikan bahwa tidak adanya kesenjangan 

yang terlalu besar dari nilai hasil evaluasi mahasiswa tertinggi dan terendah 

dengan menggunakan metode pembelajaran berbasis permainan (Game Based 

Learning). 

Tabel 7. Statistik Deskriptif dari Total Hasil Evaluasi Sampel Analisis. 

Keterangan Kuis Pertama Kuis Kedua 

Mean 69.22414 87.24138 

Median 71.5 92.5 

Nilai Maximum 100 100 

Nilai Minimum 5 50 

Std. Dev. 26.55087 15.107 

Observations 58 58 

Range 95 50 

Jumlah Kelas data 7 7 

Interval 13 7 

  Total Evaluasi pembelajaran dari sampel analisis yang tertinggi atau 

maksimal diperoleh pada kuis pertama dan kedua dengan nilai 100 namun 

pada kuis pertama masih diperoleh mahasiswa yang bernilai minimal 5 namun 

dikuis kedua sudah meningkat menjadi 50. Besaran range atau penyebaran 

data yang diobservasi dari nilai yang tertinggi dengan yang terendah pada kuis 

pertama ialah 95 dan kuis kedua 50 (Tabel 7). 



 
  ISSN: 1693-7775 

 
Jurnal Pencerahan 

Vol. 17, No.2, Desember 2023 

 
 

 

 
117 

 

  

Copyright © 2023 Hak cipta dilindungi undang-undang 

Majelis Pendidikan Aceh 

 
Gambar 1. Distribusi Frekuensi Hasil Evaluasi Kuis Pertama 

 Evaluasi belajar mahasiswa jika dibandingkan maka pada kuis kedua dari 

total sampel analisis memperoleh nilai yang lebih baik dan menunjukkan 

peningkatan yang signifikan dari pada kuis pertama, hal ini ditunjukkan pada 

bertambahnya nilai evaluasi menggunakan Quizizz dimana minimal berada 

pada interval 50-57 hanya sebanyak 2 orang, dan nilai 98-100 terdiri dari 28 

orang mahasiswa (Gambar 1 dan 2), Sehingga penggunaan Platform Quizizz 

pada metode Game Based Learning dapat meningkatkan nilai hasil evaluasi, 

prestasi dan tingginya keterlibatan mahasiswa Program Studi Ekonomi 

Pembangunan Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Syiah Kuala dalam 

mengikuti pembelajaran. 

 
Gambar 2. Distribusi Frekuensi Hasil Evaluasi Kuis Kedua 
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 Penilaian secara online melalui Quizizz menjadikan alasan untuk peserta 

didik dalam keinginan mereka akan rangsangan yang kuat atas umpan balik 

secara langsung atas seberapa bagus kemampuan dalam menjawab soal (Bury, 

2017). 

 Motivasi peserta didik saat berhadapan dengan sesuatu yang baru yang 

muncul secara naluriah menyebabkan mahasiswa tertarik agar dapat 

memahami lebih baik akan kegiatan belajar online menggunakan jejaring 

internet dalam keluasan akses dari informasi yang menarik berupa video, 

gambar-gambar, audio dan lainnya sehingga merangsang animo anak didik 

dalam aktivitas belajar (Sulistyawati et al., 2022). Sehingga dengan model Game 

Based Learning, mahasiswa dapat bersenang-senang sambil belajar (Noviyanti, 

2020). 

 Perolehan hasil penelitian ini juga sejalan dengan yang dikemukakan oleh 

Wibawa et al., (2021) dan Noviyanti (2020) yaitu Game Based Learning dapat 

meningkatkan efektifitas dari proses dan hasil evaluasi pembelajaran serta 

direkomendasikan kepada para dosen. Pranoto (2020) menyatakan bahwa 

pengaplikasian Quizizz membuktikan dapat menambah keaktifan anak didik di 

dalam rangkaian belajar. Metode ini juga menambah minat anak didik untuk 

belajar (Khaerunnisa et al., 2022). 

Penutup 

 Kemajuan teknologi mengubah perilaku peserta didik dan menyebabkan 

internet untuk ilmu pengetahuan gampang diakses serta disebarluaskan 

sehingga  membuat pembelajaran konvensional menjadi lebih membosankan. 

Kegiatan belajar yang baik dapat merangsang mahasiswa untuk aktif dalam 

perkuliahan. Pembelajaran berbasis suatu permainan online akan 

menyebabkan penyampaian dan penerimaan materi akan lebih mudah 

diterima. 
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 Analisis ini mempunyai tujuan untuk menganalisis pemanfaatan kegiatan 

pembelajaran dengan menggunakan Game Based Learning melalui Platform 

Quizizz sebagai media evaluasi pembelajaran mahasiswa Fakultas Ekonomi dan 

Bisnis Universitas Syiah Kuala. Metode yang digunakan ialah kuantitatif 

deskriptif dengan mengamati  perkembangan pada kuis pertama dan 

perubahan yang terjadi pada nilai kuis yang kedua pada dua mata kuliah. Hasil 

penelitian menemukan bahwa perubahan poin nilai yang lebih baik pada kuis 

kedua dibandingkan kuis pertama, memberi ilustrasi bahwa platform game 

Quizizz ini mampu mendukung peningkatan hasil evaluasi pembelajaran 

mahasiswa, meningkatkan prestasi dan keaktifan, serta keterlibatan 

mahasiswa dalam proses belajar. Pada kuis kedua juga mahasiswa telah terlatih 

untuk lebih teliti, tenang dan pintar mengatur waktu agar tidak hilang 

kesempatan mengerjakan soal, akibatnya pertanyaan yang terjawab lebih 

banyak benar. 

 Penelitian ini memiliki keterbatasan yaitu artikel belum memberikan 

ulasan yang komprehensif tentang persepsi mahasiswa akan metode Game 

Based Learning menggunakan Quizizz atau tidak melalui penyebaran angket 

kepada mahasiswa, karena data hanya diambil dari hasil penilaian kuis yang 

ada di Quizizz dan hasil pengamatan peneliti di kelas. Hasil analisis penelitian 

juga diharapkan dapat menjadi role model bagi mata kuliah yang lain serta di 

universitas yang lain. Para dosen diharapkan dapat merancang perkuliahan 

dengan lebih menyenangkan dan menarik menggunakan berbagai metode 

game edukasi yang lain seperti kahoot, Classcraft, dan sebagainya hingga 

membuat mahasiswa terkesan dan bermakna akan pembelajaran. Diharapkan 

bagi peneliti selanjutnya juga agar membuat riset lanjutan yang berkenaan 

dengan hasil evaluasi pembelajaran secara formatif. 
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