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Abstrak

Pendekatan pembelajaran tradisional semakin dianggap kurang efektif
dalam membangkitkan motivasi dan pemahaman mendalam sehingga
mendorong perlunya strategi pembelajaran yang inovatif. Penelitian
ini bertujuan untuk mengkaji pemanfaatan games-based-learning
melalui platform Quizizz sebagai alternatif pembelajaran yang
interaktif dan menarik. Fokus penelitian diarahkan pada integrasi
Quizizz dalam pembelajaran di Program Studi Pendidikan Ekonomi
Universitas Jember. Penelitian ini dilakukan dengan pendekatan
kualitatif deskriptif dengan desain studi kasus. Subjek dalam
penelitian ini terdiri dari 29 orang dengan teknik purposive sampling.
Data dalam penelitian ini didapat melalui angket, wawancara, dan
dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
Quizizz memberikan dampak positif bagi dosen maupun mahasiswa,
karena mampu mengubah suasana kelas konvensional menjadi lebih
aktif, menyenangkan dan bebasis pengalaman belajar. Quizizz
berfungsi sebagai game edukatif yang dapat menutunkan tekanan
akademik sekaligus meningkatkan motivasi belajar, keterampilan
berpikir kritis, serta literasi digital. Meskipun demikian, penggunaan
Quizizz perlu diimbangi dengan metode lain dan lebih tepat digunakan
untuk penguatan materi serta evaluasi formatif. Secara keseluruhan,
Quizizz dipandang sebagai media yang relevan sesuai dengan
karakteristik generasi mahasiswa saat ini dan sesuai dengan tuntutan
pada pembelajaran abad ke-21.

Abstract

Traditional learning approaches are ofien seen as less effective in
enhancing student motivation and deep understanding, creating a
need for more innovative instructional strategies. This study explores
the use of game-based learning through the Quizizz platform as an
interactive alternative to conventional teaching. The research focuses
on the implementation of Quizizz in the Economic Education Study
Program at the University of Jember. A descriptive qualitative case
study approach was employed, involving 29 participants selected
through purposive sampling. Data were collected through
questionnaires, interviews, and documentation. The results indicate
that Quizizz positively impacts both lecturers and students by creating
a more active, enjoyable, and experience-based learning environment.
It helps reduce academic pressure while improving learning
motivation, critical thinking skills, and digital literacy. Despite these
benefits, Quizizz should be used alongside other teaching methods and
is most effective for reinforcing material and conducting formative
assessments. Overall, Quizizz is considered a relevant learning tool
that aligns with the characteristics of contemporary university
students and supports the principles of 21st-century learning.

This work is licensed under a Creative Commons Attribution-NonCommercial 4.0 International License.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital abad ke-21 telah membawa perubahan transformatif dalam berbagai aspek kehidupan,
termasuk pendidikan. Kemajuan ini memungkinkan pergeseran dari metode konvensional menuju pemanfaatan platform
daring, aplikasi e-learning, dan instrumen digital lainnya (Murtado et al., 2023; Purba & Saragih, 2023). Bagi generasi
mahasiswa masa kini yang tumbuh di era digital, teknologi dan permainan (baik video game maupun game online) telah
menjadi bagian tak terpisahkan dari gaya hidup mereka. Kondisi ini menuntut pendidik untuk memfasilitasi proses belajar
yang lebih modern, interaktif, kontekstual, dan relevan dengan karakteristik mahasiswa abad ke-21. Pengembangan media
pembelajaran sangat esensial untuk disesuaikan dengan target pencapaian dan karakteristik siswa. Kehadiran media digital
yang mudah diakses oleh para guru diyakini mampu menjadi motor penggerak dalam mempercepat proses digitalisasi
pendidikan secara menyeluruh (Novaliendry et al., 2022)

Meskipun teknologi pembelajaran telah tersedia secara luas, persistensi pendidik dalam mempertahankan model
pembelajaran konvensional justru menciptakan stagnasi akademis. Pendekatan pembelajaran tradisional terbukti semakin
kurang optimal untuk membangkitkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman konsep secara mendalam. Praktik di
lapangan menunjukkan bahwa masih banyak pendidik yang mempertahankan cara konvensional, sehingga membuat
mahasiswa merasa jenuh (Suryaningsih & Nurlita, 2021). Masalah ini secara spesifik terjadi di lingkungan pendidikan
tinggi, khususnya pada Program Studi Pendidikan Ekonomi Universitas Jember. Dosen seringkali masih didominasi oleh
penggunaan metode ceramah, presentasi PowerPoint dasar, dan studi kasus yang kurang mengintegrasikan media interaktif,
sehingga atmosfer kelas menjadi monoton dan kurang menstimulasi partisipasi aktif mahasiswa.

Sebagai respons terhadap kelemahan metode tradisional tersebut, pendekatan Game Based Learning hadir sebagai
alternatif instruksional yang transformatif. Game Based Learning mengintegrasikan elemen gamifikasi seperti sistem poin,
kompetisi sehat, dan umpan balik real time ke dalam ruang lingkup akademik guna memfasilitasi motivasi intrinsik pelajar.
Winatha & Setiawan (2020) dalam penelitiannya menyimpulkan bahwa implementasi metode Game Based Learning
memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan motivasi sekaligus prestasi akademik peserta didik. Melalui
Game Based Learning, pengalaman belajar dirancang untuk tidak hanya menghibur, tetapi secara kritis mampu
meningkatkan hasil belajar karena peserta didik dituntut untuk secara aktif memecahkan masalah dengan cara yang
menyenangkan

Penelitian-penelitian terdahulu seperti (Aulia et al., 2024; Mailani et al., 2024; Nuryamin et al., 2023) telah
membuktikan dan menyepakati beberapa hal seperti game edukasi terbukti bukan sekadar hiburan, melainkan instrumen
yang valid untuk menyampaikan materi pembelajaran. Penggunaan game edukasi mampu meningkatkan tanggung jawab,
melatih keterampilan siswa secara terarah, dan memacu motivasi belajar. Pembelajaran menggunakan game edukasi
terbukti lebih efektif dalam menaikkan hasil belajar dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional yang
berpusat pada guru/pendidik.

Walaupun manfaat game edukasi sudah banyak diteliti, literatur yang ada saat ini masih memiliki beberapa celah atau
kekurangan yaitu mayoritas penelitian terdahulu menjadikan siswa sekolah dasar (SD) atau menengah
(SMP/SMA) sebagai subjek penelitian dan sangat minim literatur yang meneliti efektivitas game-based learning di
tingkat Perguruan Tinggi (mahasiswa). Selain itu, banyak literatur masih berupa deskripsi konseptual umum tentang
manfaat game sehingga masih kurangnya eksplorasi empiris mengenai bagaimana proses atau cara dosen (sebagai
fasilitator di pendidikan tinggi) merancang dan mengintegrasikan platform spesifik seperti Quizizz dalam mata kuliah yang
dilakukan. Dan juga belum ada penelitian spesifik yang memotret fenomena kejenjangan metode mengajar ini di Program
Studi Pendidikan Ekonomi Universitas Jember, di mana metode ceramah dan presentasi masih mendominasi. Berangkat
dari kekurangan-kekurangan yang telah disampaikan sebelumnya, penelitian ini akan berkontribusi dalam memberikan
temuan nyata mengenai efektivitas dan pengalaman penggunaan game edukatif (secara spesifik platform Quizizz) pada
level mahasiswa, yang secara psikologis dan kematangan kognitif berbeda dengan siswa sekolah menengah. Selain itu,
penelitian ini berkontribusi melihat dari sudut pandang strategi dosen Pendidikan Ekonomi dalam memecahkan masalah
kejenuhan kelas, bukan sekadar melihat nilai akhir mahasiswa. Penelitian ini juga akan mengatasi masalah spesifik di
lingkungan Program Studi Pendidikan Ekonomi Universitas Jember dengan menawarkan model penerapan game-based
learning yang dapat direplikasi oleh program studi atau universitas lain dalam rangka menyiapkan kompetensi abad ke-21.

Dengan Gap penelitian yang telah dibahas sebelumnya, urgensi pada penelitian ini adalah perlu adanya pembaruan
mendesak pada proses pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi dan informasi untuk menjawab tantangan globalisasi
(Kurniawan & Rohman, 2022). Penelitian ini memiliki urgensi yang tinggi untuk menjembatani kesenjangan antara gaya
belajar mahasiswa era digital dengan target capaian pendidikan nasional. Penerapan game edukatif berbasis teknologi
bukan lagi sekadar pelengkap atau hiburan, melainkan sebuah solusi alternatif yang transformatif. Strategi ini sangat
dibutuhkan saat ini guna mengembangkan literasi digital, karakter, dan keterampilan berpikir tingkat tinggi mahasiswa
dalam mempersiapkan mereka menghadapi tuntutan dunia kerja modern.

Berdasarkan fenomena dan urgensi yang telah diuraikan, tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengkaji
pemanfaatan game edukatif Quizizz oleh dosen Pendidikan Ekonomi Universitas Jember sebagai strategi inovatif dalam
pembelajaran abad ke-21. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangsih nyata terhadap optimalisasi
media digital guna menciptakan lingkungan belajar yang efektif, menyenangkan, dan berorientasi pada penciptaan lulusan
dengan kecakapan abad ke-21, seperti berpikir kritis, kolaborasi, komunikasi, dan kreativitas.

169



p-ISSN : 2337-5752 Jurnal Pendidikan Ekonomi (JUPE)
e-ISSN : 2720-9660 Vol. 14 No. 2 (2026)

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan metode campuran (mixed methods) dengan desain sequential explanatory
(eksplanatori sekuensial). Pendekatan ini dipilih karena penelitian tidak hanya menyajikan data numerik berupa persentase
penggunaan teknologi, tetapi juga bertujuan untuk menggali makna, persepsi, dan pengalaman subjek secara mendalam.
Pada tahap pertama, peneliti mengumpulkan data kuantitatif melalui angket untuk mendapatkan gambaran umum, yang
kemudian diperdalam pada tahap kedua melalui pengumpulan data kualitatif menggunakan metode studi kasus (wawancara
dan dokumentasi) guna menjelaskan hasil kuantitatif secara lebih komprehensif.

Pengambilan sampel dilakukan dengan menggunakan teknik purposive sampling, yaitu memilih informan berdasarkan
tujuan penelitian. Subjek dalam penelitian ini adalah dosen yang telah menerapkan metode Quizizz pada mata kuliah Media
Pembelajaran Bidang Studi dan mahasiswa Pendidikan Ekonomi Universitas Jember angkatan 2023 yang sedang menjalani
mata kuliah tersebut. Mahasiswa yang menempuh mata kuliah Media Pembelajaran Bidang Studi dan juga dosen yang
mengampu mata kuliah tersebut dipilih menjadi subjek penelitian dikarenakan selain mahasiswa dan dosen mengerti teori
terkait pemilihan media pembelajaran juga diharapkan bisa menerapkan pemanfaatan media pembelajaran yang menarik.
Terdapat 29 subjek penelitian terdiri dari 2 dosen, 9 mahasiswa dari kelas A, 9 mahasiswa dari kelas B, dan 9 mahasiswa
dari kelas C. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tiga jenis instrument yaitu angket, wawancara dan dokumentasi.
Pengumpulan angket dilakukan melalui google form dan wawancara dilakukan secara langsung kepada mahasiswa.

Pengumpulan data menggunakan tiga jenis instrumen utama yang disusun berdasarkan indikator pemanfaatan game-
based learning. Pertama adalah angket (kuesioner) yang dibagikan secara daring melalui Google Form untuk mengukur
respons awal subjek. Angket ini terdiri dari 10 butir pertanyaan tertutup menggunakan Skala Likert dengan rentang 1-5.
Indikator variabel yang diukur dalam angket meliputi: (1) kemudahan penggunaan platform, (2) tingkat interaktivitas fitur,
dan (3) dampak terhadap motivasi belajar mahasiswa. Kemudian yang kedua menggunakan pedoman wawancara dengan
format wawancara semi terstruktur yang dilakukan secara langsung (tatap muka) untuk menggali hambatan, strategi dosen,
dan pengalaman mahasiswa yang tidak tertangkap oleh angket. Sedangkan yang ketiga, menggunakan dokumentasi berupa
tangkapan layar (screenshot) hasil kuis mahasiswa di Quizizz dan dokumentasi kegiatan pembelajaran di kelas. Untuk
menjamin keabsahan data kualitatif yang diperoleh, penelitian ini menggunakan teknik triangulasi. Triangulasi yang
digunakan meliputi triangulasi teknik (membandingkan data hasil angket, wawancara, dan dokumentasi untuk melihat
konsistensi informasi) serta triangulasi sumber (melakukan kroscek data antara perspektif dosen pengampu dengan respons
mahasiswa).

Dalam penelitian ini menggunakan pendekatan mixed methods, analisis data dilakukan melalui dua tahapan utama.
Tahapan yang pertama adalah analisis kuantitatif yang datanya diperoleh dari angket (Google Form) diolah menggunakan
analisis statistik deskriptif. Hasil penghitungan skor Skala Likert ditabulasikan dan disajikan dalam bentuk persentase untuk
menunjukkan kecenderungan umum respons subjek terhadap penggunaan Quizizz. Tahapan yang kedua adalah analisis
kualitatif yang datanya diperoleh dari hasil wawancara dan dokumentasi dianalisis menggunakan model interaktif Miles
dan Huberman, yang meliputi tiga tahapan: (1) Reduksi Data (Data Reduction) dengan menyaring transkrip wawancara
dari 2 dosen dan perwakilan mahasiswa. Membuang percakapan yang tidak relevan seperti keluhan mahasiswa tentang
jadwal kuliah dan memfokuskan data hanya pada indikator variable seperti kemudahan penggunaan, interaktivitas, dan
peningkatan motivasi. (2) Penyajian Data (Data Display) dengan menyajikan temuan dalam bentuk narasi deskriptif atau
matriks komparasi. Seperti, membuat tabel perbandingan bagaimana respons mahasiswa Kelas A dibandingkan Kelas C
terhadap fitur kuis interaktif, disandingkan dengan kutipan langsung dari hasil wawancara mereka. (3) Penarikan
Kesimpulan dengan melakukan analisis dokumen dan hal ini berperan sebagai alat pembuktian silang (cross-check).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh dari penyebaran angket yang dilakukan melalui google form terkait
pemanfaatan Quizizz dalam pembelajaran pada mahasiswa Program Studi Pendidikan Ekonomi Universitas Jember
diperoleh data sebagai berikut:

3. Seberapa efektifkah Quizizz dalam membantu Anda memahami konsep strategi pemilihan media
pembelajaran?

27 jawaban

@ Sangat efektif
@ Efektif
Cukup efekuif
@ Tidak efektif
@ Sangat tidak efektif

Gambar 1. Keefektifan Quizizz memahami konsep strategi pemilihan media pembelajaran
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4. Apakah Anda merasa terlibat dan termotivasi saat menggunakan Quizizz dalam pembelajaran

tentang media pembelajaran?
27 jawaban

@ Sangat tedibat

® Terlibat

® Cukup terlibat

@ Tidak terlibat

@ Sangat tidak terlibat

Gambar 2. Meningkatnya keterlibatan mahasiswa dalam pembelajaran

6. Seberapa besar motivasi Anda untuk belajar menggunakan Quizizz dibandingkan dengan metode

pembelajaran tradisional?
27 jawaban

@ Jauh lebih tinggi
@ Lebih tinggi

® Sama

@ Lebih rendah

@ Jauh lebih rendah

Gambar 3. Meningkatnya motivasi belajar ketika menggunakan Quizizz dibanding dengan metode pembelajaran
tradisional

7. Apakah Anda merasa bahwa penggunaan Quizizz memperkaya pengalaman belajar Anda di

mata kuliah ini?
27 jawaban

@ Sangat setuju

@ Setuju

® Netral

@ Tidak setuju

@ Sangat tidak setuju

Gambar 4. Quizizz memperkaya pengalaman belajar mahasiswa.
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a.  Persepsi Mahasiswa terhadap Penggunaan Quizizz

Data kuantitatif yang diperoleh dari kuesioner mahasiswa divisualisasikan dalam bentuk persentase terkait empat
indikator utama: pemahaman konsep, keterlibatan, motivasi, dan pengalaman belajar. Ringkasan data tersebut disajikan
pada Tabel 1.

Tabel 1. Persentase Tanggapan Mahasiswa terhadap Penggunaan Quizizz

Indikator Persen‘t ase Temuan Utama
Setuju

Pemahaman Konsep (Gambar 1) 63% Sangat efektif membantu memahami materi dan mengetahui
kesalahan secara cepat melalui umpan balik instan.

Keterlibatan Siswa (Gambar 2) 63% Mendorong partisipasi aktif secara langsung melalui elemen
kompetitif (waktu dan papan skor).

Motivasi Belajar (Gambar 3) 51,9% Merasa lebih dihargai, belajar layaknya bermain game, dan
mengurangi rasa bosan dibanding metode konvensional.

Pengalaman Belajar (Gambar 4) 51,9% Memberikan nilai tambah eksploratif melalui visual, grafik, dan

kecepatan belajar yang dapat disesuaikan.

b.  Perspektif Dosen terhadap Penggunaan Quizizz

Hasil wawancara dan observasi menunjukkan bahwa dosen merasakan dampak positif yang signifikan. Dosen
mencatat adanya peningkatan partisipasi aktif dari mahasiswa yang sebelumnya pasif. Selain itu, fitur laporan hasil Quizizz
memudahkan dosen dalam mengevaluasi pemahaman mahasiswa secara real-time. Fitur pengacakan soal (randomize) juga
terbukti efektif menurunkan tingkat kecurangan, sehingga dosen dapat mengukur kemampuan individu mahasiswa secara
lebih objektif dan presisi.

Pembahasan

Hasil penelitian di atas menunjukkan bahwa Quizizz bukan sekadar alat evaluasi, melainkan medium transformasi
pedagogi. Untuk memahami fenomena ini secara komprehensif, temuan data dianalisis lebih mendalam menggunakan
pendekatan teoritis berikut:

a. Tinjauan Teori Gamifikasi dalam Meningkatkan Keterlibatan dan Pengalaman Belajar

Tingginya persentase keterlibatan mahasiswa (63%) dan berhasil memperkaya pengalaman belajar (51,9%) dapat
dijelaskan melalui Teori Gamifikasi. Gamifikasi merupakan produk, pola pikir, proses, pengalaman, metode desain, serta
sistem yang saling terkait, di mana elemen-elemen permainan dimanfaatkan untuk menyelesaikan masalah non permainan.
Di bidang pendidikan, gamifikasi didefinisikan sebagai proses mengubah aktivitas dan konten menjadi seperti permainan.
Konsep utama di baliknya adalah meningkatkan motivasi terhadap suatu aktivitas (Marisa et al., 2020). Gamifikasi dalam
pendidikan adalah penerapan elemen desain permainan seperti poin, leaderboard, batas waktu, dan lencana pada konteks
non permainan untuk mendorong partisipasi.

Quizizz secara efektif mengadopsi elemen ini, mengubah mahasiswa dari penerima informasi pasif menjadi agen yang
berpartisipasi aktif. Elemen kompetisi yang sehat menstimulasi respons emosional yang positif. Hal ini selaras dengan
penelitian (Saniyah, 2025; Widayanti & Purrohman, 2021) yang menyatakan bahwa desain interaktif dan ramah pengguna
menstimulus pemikiran kritis dan partisipasi. Dalam konteks ini, Quizizz memfasilitasi lingkungan belajar partisipatif yang
memenuhi tuntutan pendidikan abad ke-21(Marlina et al., 2025; Satrio et al., 2022). Hal ini dikarenakan pengalaman visual
dan multimedia memperkaya proses asimilasi pengetahuan ((Darma et al., 2025; Hamdani, 2024).

b. Pemanfaatan Media Digital dapat Meningkatkan Pemahaman Konsep.

Sebanyak 63% mahasiswa merasa Quizizz membantu pemahaman konsep. Fitur umpan balik instan (instant feedback)
yang dimiliki Quizizz memiliki peran penting. Umpan balik yang cepat memungkinkan terjadinya koreksi kognitif secara
langsung, mencegah terjadinya miskonsepsi yang berkelanjutan. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh
Rahim et al (2024) yang menyatakan bahwa penggunaan permainan digital sangat efektif dalam meningkatkan
keterampilan matematika, pemahaman konsep, kolaborasi dan interaksi antara guru dengan siswa.

Penjelasan ulang dari jawaban soal secara langsung (Muhamad & Aliyyah, 2025; Tista & Ana, 2024) memfasilitasi
repetisi dan retensi informasi. Bagi dosen, hal ini merupakan bentuk asesmen formatif digital yang sangat efisien (Guntoro
et al., 2024; Jamilah et al., 2025). Dosen dapat mendiagnosis kelemahan kelas secara instan dan memberikan perancah
(scaffolding) pada materi yang dirasa masih sulit pada pertemuan yang sama.

c. Quizizz Meningkatkan Motivasi Belajar Mahasiswa

Motivasi belajar merujuk pada dorongan atau keinginan internal siswa untuk berpartisipasi aktif dalam proses
pembelajaran. Keterlibatan siswa tercermin dari sikap selama belajar, seperti antusiasme menyimak penjelasan guru,
menjawab pertanyaan, berdiskusi aktif, menyampaikan pendapat, serta mempresentasikan materi di depan kelas (Herlina
et al., 2025). Peningkatan motivasi sebesar 51,9% mencerminkan bahwa pemanfaatan Quizizz berhasil meningkatkan
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motivasi belajar mahasiswa di kelas. Temuan ini diperkuat dengan studi Jong & Tacoh (2024) serta Maulidia et al (2025)
yang menegaskan bahwa penghilangan tekanan akademik dan penggantiannya dengan tantangan bermain dapat secara
drastis mengeliminasi kejenuhan ruang kelas tradisional. Integrasi antar elemen gamifikasi seperti poin, lencana, papan
peringkat, dan penghargaan untuk membuat pengalaman belajar lebih menarik dan menyenangkan. Pendekatan ini mampu
memotivasi siswa, meningkatkan partisipasi aktif, serta membangun rasa percaya diri guna mencapai hasil pembelajaran
optimal (Sembiring, 2024).

d. Tantangan Infrastruktur dan Integrasi Pedagogis

Meskipun berdampak positif, analisis kritis menunjukkan bahwa penerapan teknologi tidak lepas dari kendala teknis.
Keberhasilan media digital sangat bergantung pada lingkungan sekitarnya. Tantangan utama yang ditemukan adalah
kesiapan infrastruktur, seperti stabilitas jaringan internet dan kepemilikan gawai yang memadai (Handarini & Wulandari,
2020; Khairani et al., 2023; Simbolon et al., 2021). Oleh karena itu, secara pedagogis, Quizizz tidak direkomendasikan
sebagai metode tunggal. Media ini berfungsi paling optimal ketika diposisikan sebagai alat penguatan dan asesmen formatif
yang dikolaborasikan dengan strategi Active Learning lainnya, seperti Problem-Based Learning (PBL) atau Project-Based
Learning (PjBL). Keseimbangan antara teknologi digital dan interaksi tatap muka mendalam akan menciptakan ekosistem
pembelajaran yang tangguh dan adaptif.

SIMPULAN

Penggunaan platform Quizizz untuk mahasiswa Program Studi Pendidikan Ekonomi Universitas Jember memberikan
dampak yang sangat menggembirakan, baik dalam meningkatkan efektivitas proses pembelajaran maupun mendorong
partisipasi aktif mahasiswa dalam kegiatan evaluasi. Melalui fitur interaktif dan nuansa gamifikasi yang ditawarkan,
Quizizz mampu menumbuhkan motivasi belajar mahasiswa sekaligus mempermudah dosen dalam melakukan penilaian
yang objektif secara langsung. Mahasiswa pun merespons penggunaan Quizizz dengan antusias, karena mereka menilai
platform ini tidak hanya menyenangkan dan mudah diakses, tetapi juga mendukung pemahaman terhadap materi
perkuliahan.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi teknologi digital seperti Quizizz ke dalam proses pembelajaran sangat
disarankan, khususnya untuk meningkatkan mutu evaluasi serta partisipasi aktif mahasiswa di era pembelajaran digital
saat ini. Meskipun demikian, penerapan Quizizz perlu disesuaikan dengan berbagai aspek lain, karena setiap mahasiswa
memiliki keunikan dalam karakter dan gaya belajarnya. Oleh karena itu, penggunaan Quizizz perlu didukung dengan
media pembelajaran alternatif lainnya
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