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Abstract

Background: The transformation of learning methods from teacher-centered learning (TCL) to
student-centered learning (SCL) is an innovative approach to increase active student participation in
the learning process. One of the promising SCL implementation strategies is cooperative learning
supported by interactive digital evaluation. Objective: This study aims to observe the implementation
of SCL based on collaborative learning combined with digital evaluation using the Quizizz platform
on nutrition students at Poltekkes Malang, and to analyze its impact on student engagement and
understanding. Method: The study was conducted through observation of student values and
attitudes, especially in terms of activeness during the learning process. Evaluation was conducted
on the group discussion process and the use of Quizizz as a formative assessment medium.
Results: The results of the observation showed that the flexibility of time in group discussions outside
of lecture hours encouraged students to be more prepared in facing the material, increased
interaction during lectures, and strengthened conceptual understanding. The use of Quizizz has been
shown to increase student enthusiasm through a gamification approach that creates a competitive
but fun learning atmosphere. This platform also helps lecturers in compiling evaluations efficiently
through features such as live scoring and automatic recapitulation of evaluation results. Conclusion:
The implementation of SCL based on digital evaluation through Quizizz is able to improve the quality
of learning, both in terms of student engagement and the effectiveness of the evaluation process.
This study recommends the use of similar digital platforms with appropriate technical adjustments to
prevent data duplication issues and support the sustainable integration of interactive learning.
Keywords: student-centered learning, cooperative learning, digital evaluation, Quizizz.

Abstrak

Latar Belakang: Transformasi metode pembelajaran dari teacher-centered learning (TCL) ke
student-centered learning (SCL) merupakan pendekatan inovatif untuk meningkatkan partisipasi aktif
mahasiswa dalam proses pembelajaran. Salah satu strategi implementasi SCL yang menjanjikan
adalah cooperative learning yang didukung dengan evaluasi digital interaktif. Tujuan: Penelitian ini
bertujuan untuk mengamati implementasi SCL berbasis cooperative learning yang dipadukan
dengan evaluasi digital menggunakan platform Quizizz pada mahasiswa gizi di Poltekkes Malang,
serta menganalisis dampaknya terhadap keterlibatan dan pemahaman
mahasiswa. Metode: Penelitian dilakukan melalui observasi terhadap nilai dan sikap mahasiswa,
khususnya dalam hal keaktifan selama proses pembelajaran. Evaluasi dilakukan pada proses diskusi
kelompok dan penggunaan Quizizz sebagai media penilaian formatif. Hasil: Hasil observasi
menunjukkan bahwa fleksibilitas waktu dalam diskusi kelompok di luar jam kuliah mendorong
mahasiswa untuk lebih siap dalam menghadapi materi, meningkatkan interaksi selama perkuliahan,
dan memperkuat pemahaman konsep. Penggunaan Quizizz terbukti meningkatkan antusiasme
mahasiswa melalui pendekatan gamifikasi yang menciptakan suasana belajar kompetitif namun
menyenangkan. Platform ini juga membantu dosen dalam menyusun evaluasi secara efisien melalui
fitur seperti live scoring dan rekap otomatis hasil evaluasi. Kesimpulan: Penerapan SCL berbasis
evaluasi digital melalui Quizizz mampu meningkatkan kualitas pembelajaran, baik dari segi
keterlibatan mahasiswa maupun efektivitas proses evaluasi. Studi ini merekomendasikan
penggunaan platform digital serupa dengan penyesuaian teknis yang tepat untuk mencegah masalah
duplikasi data dan mendukung integrasi pembelajaran interaktif secara berkelanjutan.

Kata Kunci: student-centered learning, cooperative learning, evaluasi digital, Quizizz.
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Pendahuluan

Di Indonesia, Pendidikan merupakan salah satu sasaran pokok pemerintah dalam
rangka meningkatkan kesejahteraan rakyat. Dunia Pendidikan saat ini dihadapkan pada
tantangan kemajuan zaman yang diimbangi dengan kemudahan setiap pihak untuk
mengakses informasi, sehingga perlu adanya penyesuaian paradigma dan sistem
Pendidikan. Perubahan Pendidikan yang pertama berkaitan dengan system Pendidikan
yaitu system Pendidikan tradisional mulai beralih menjadi sistem Pendidikan empowering
of people. Perubahan yang kedua berkaitan dengan orientasi Pendidikan yang harus
berorientasi pada dunia kerja, sehingga penekanannya tidak hanya pada aspek kognitif,
tetapi juga pada aspek kepribadian yang justru lebih penting (aspek afektif dan
psikomotorik), sehingga pendidikan saat ini harus berorientasi pada life skill (Muhson et al.
2012).

Peralihan metode pengajaran dari teacher-centered learning ke student-centered
learning merupakan salah satu cara yang efektif untuk memulai perubahan sistem
Pendidikan yang dimaksud (Berata 2022). Teacher Centered Learning (TCL) merupakan
pembelajaran yang berpusat pada dosen sehingga dosen memainkan peran penting dalam
sebuah proses pembelajaran. Dalam model pembelajaran ini, dosen berperan sebagai
penyedia informasi, menyampaikan informasi, serta sebagai evaluator dalam memantau
perkembangan belajar mahasiswa. Pada umumnya, model pembelajaran yang diberikan
dalam bentuk ceramah dengan siswa sebatas mendengar, memahami, dan membuat
catatan (Ani et al. 2021). Sebaliknya, pada Student Centered Learning (SCL), dosen
berperan sebagai fasilitator dalam membentu mahasiswa menemukan fakta, konsep, atau
prinsip. Peralihan system pengajaran dari TCL ke SCL dapat memicu terbentuknya karakter
mahasiswa yang kreatif, interaktif, inovatif dan inspiratif selama proses pembelajaran di
kelas(Mujahida 2019). Proses peralihan sistem pembelajaran ini tidak dengan mudah
terlaksana karena masih banyak kendala-kendala yang dihadapi, seperti: 1) Evaluasi nilai
mahasiswa membutuhkan waktu yang relatif lama, 2) Kurangnya kesiapan mahasiswa
dalam mengikuti diskusi kelompok (dapat disebabkan karena mahasiswa kurang banyak
membaca), 3) Fasilitas yang kurang memadai, dan 4) Sebagian besar mahasiswa belum
terbiasa dengan metode student-centerd (Mentari et al. 2021; Muhson et al. 2012).

Untuk mendukung perubahan system pembelajaran tersebut, maka diperlukannya
suatu strategi yang menunjang dan memberikan kemudahan dalam implementasinya.
Kemudahan dalam artian menyederrhanakan desain pembelajaran kepada mahasiswa dan
kemudahan dalam evaluasi yang dilakukan oleh dosen dengan memanfaatkan teknologi.
Ada banyak bentuk model dalam pebelajaran berbasis SCL, salah satunya adalah
cooperative learning. Cooperative learning merupakan proses pembelajaran dengan
menggunakan kelompok belajar dimana mahasiswa pada kelompok yang sama akan saling
bekerja sama dalam meningkatkan pengetahuan dalam mengikuti pembelajaran (Mentari
et al. 2021). Kerjasama tersebut dapat berupa diskusi mandiri,dengan berdasarkan pada
sumber literaturyang berbeda atau saling melempar isu dan pertanyaan. Cooperative
learning memiliki beberapa keunggulan, antara lain: melatih kemampuan berfikir kritis
dengan cara menemukan dan mempelajari informasi yang didapatkan dari anggota lain,
melatih mahasiswa untuk berani berpendapat dan bertanggung jawab terhadap tugas
individu dan kelompok, serta melatih mahasiswa menciptakan ide dan memberikan
tanggapan (Harianto 2024; Mentari et al. 2021). Kemampuan berpikir kritis dapat dilatih
dengan memperbanyak pengalaman membaca dari berbagai sumber, sehingga
mahasiswa memiliki kemampuan berlogika ketika menghadapi sebuah permasalahan atau
gap informasi. Dengan adanya diskusi berkelompok juga melatih mahasiswa untuk berani
mengemukakan pendapat antar teman berdasarkan pada informasi yang mereka dapatkan
ketika membaca berbagai literasi. Dengan adanya penugasan kelompok juga melatih
mahasiswa untuk berbagi tugas dan bertanggung jawab terhadap tugas yang sudah
diberikan.

Dari yang disebutkan sebelumnya, salah satu kendala penerapan SCL adalah masih
banyaknya dosen yang masih kesulitan untuk menentukan standar evaluasi yang sesuai
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dan memudahkan dalam implementasinya. Terdapat tantangan tersendiri bagi dosen
dalam mendesain model pembelajaran beserta evaluasi yang dapat diikuti dan
meningkatkan antusiasme mahasiwa dalam mengikuti sebuah pembelajaran. Secara
umum, metode evaluasi yang digunakan dalam pembelajaran SCL adalah metode
kuantitatif melalui test dan kualitatif melalui tanya jawab. Kendala yang sering kali dihadapi
selama proses evaluasi adalah: kesulitan dalam menggabungkan nilai kualitatif dan nilai
kuantitatif, membutuhkan waktu yang lama dalam menggabungkan nilai kualitatif dan
kuantitatif, kesulitan menyiapkan bahan evaluasi yang menarik, dan kesulitan dalam
mendesign metode evaluasi yang menarik sehingga dapat meningkatkan antusiasme serta
pemahaman mahasiswa terhadap topik yang sudah dibahas (Fatwa and Daulay 2024).

Di era serba digital ini, teknologi menawarkan berbagai kemudahan dalam
menyelesaikan suatu pekerjaan. Untuk mengatasi hal tersebut terutama untuk
mempermudah proses evaluasi, dosen dapat memanfaatkan Platform Quizizz. Quizizz
merupakan sebuah platform pembelajaran digital yang menyediakan berbagai fitur evalusi
pembelajaran yang menarik sehingga dapat meningkatkan suasana belajar yang
menyenangkan, interaktif, dan menarik. Sebagai media pembelajaran, Quizizz memberikan
kemudahan dalam membuat kuis, Latihan dan evaluasi pembelajran yang dapat diakses
oleh mahasiswa secara real-time atau dalam mode mandiri. Quizizz dapat digunakan
sebagai alat penilaian secara sumatif dan formatif. Selain memberikan kemudahan dalam
proses evaluasi, pada penelitian sebelumnya, didapatkan bahwa penggunaan Quizizz
sebagai media ajar dan evaluasi pembelajaran dapat meningkatkan keaktifan mahasiswa
dalam mengikuti pembelajaran. Hal itu dikarenakan Quizizz memiliki tampilan menarik serta
adanya sistem Scoring berupa “coin” yang didapatkan dari ketepatandan kecepatan
menjawab (Fatwa and Daulay 2024).

Berbagai fitur yang ditawarkan oleh Quizizz dalam menunjang pembelajaran seperti
gamifikasi, live scoring, leaderboard yang dapat mendorong partisipasi aktif mahasiswa
serta menciptakan atmosfer kompetisi yang sehat. Fitur personalisasi kuis, seperti
memasukkan gambar, video, atau timer, membuat dosen dapat merancang materi yang
kreatif sesuai kebutuhan pembelajaran. Penggunaan Quizizz juga memotivasi mahasiswa
untuk lebih terlibat, karena pendekatan berbasis game dapat mengurangi kejenuhan dalam
proses belajar. Tidak hanya itu, dosen dapat memanfaatkan bank soal yang tersedia untuk
mempercepat proses pembuatan evaluasi. Platform ini juga mendukung integrasi dengan
perangkat lain seperti Google Classroom, sehingga mempermudah manajemen kelas, dan
menyadiakan analisis hasil evaluaasi secara otomatis yang membantu dosen dalam
mengevaluasi pemahaman mahasiswa. Dengan berbagai keunggulan tersebut, Quizizz
menjadi salah satu media pembelajaran inovatif yang mendukung dosen dalam
menciptakan proses belajar yang efektif, efisien, dan menyenangkan.

Berdasarkan hal tersebut, maka diterapkannya pembelajaran SCL dengan model
cooperative learning serta evaluasi digital menggunakan platform Quizizz yang diterapkan
pada mahasiswa gizi, Poltekkes Malang. Tujuan dari pembelajaran ini adalah untuk
mengetahui apakah penggunaan Quizizz dapat mendukung pembelajaran berbasis SCL
dengan model cooperative learning.

Metode Penelitian

Metode yang dilakukan adalah kualitatif deskriptif dengan pengumpulan data melalui
observasi dan dokumentasi. Observasi dilakukan dari bulan Juli-September 2024 pada
mahasiswa Gizi tahun pertama untuk mata kuliah Anatomi & Fisiologi di Poltekkes Malang.
Mahasiswa Gizi terdiri atas mahasiswa D3 (kelas A, B, dan C) dan mahasiswa D4 (kelas A
dan B) Angkatan 1 dengan jumlah total mahasiswa 123 orang. Proses pembelajaran
dilakukan dengan sistem Blended-Learning, yaitu menggabungkan pembelajaran secara
tatap muka (luring) dan pembelajaran secara online melalui aplikasi “Zoom” (daring).
Evaluasi pembelajaran dilakukan satu kali diakhir perkuliahan menggunakan platform
Quizizz.
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Metode Pembelajaran

Metode pembelajaran SCL yang digunakan adalah cooperative learning. Dalam satu
kelas, dosen membagi mahasiswa menjadi enam kelompok kecil dengan jumlah anggota
tiap kelompok 8-9 orang. Satu minggu sebelum perkuliahan, dosen akan memberikan topik
beserta beberapa sub topik untuk materi minggu depan yang digunakan sebagai bahan
diskusi tiap kelompok kepada mahasiswa. Diskusi dilakukan diluar jam kuliah dengan waktu
yang diberikan selama satu minggu. Hasil diskusi kelompok disajikan dalam bentuk media
pemaparan (power point) selama 30 menit pada hari ke-7 (pada saat pertemuan
perkuliahan baik secara daring atau secara luring). Setelah itu dilakukan diskusi antar
kelompok selama 30 menit dengan dosen berperan sebagai fasilitator. Disini dosen akan
mencatat dan memberikan nilai keaktifan kepada mahasiswa yang memberikan
pemaparan hasil diskusi, bertanya, dan menjawab selama proses diskusi berlangsung. Nilai
keaktifan ini yang nantinya akan diakumulasikan dengan nilai evaluasi. Nilai keaktifan
sebesar “1” poin untuk setiap keaktifan baik berupa pertanyaan ataupun menjawab
pertanyaan dan “3” poin untuk mahasiswa yang memaparkan hasil diskusi kelompok.
Selanjutnya dilakukan kuliah klarifikasi materi oleh dosen dan evaluasi pembelajaran
interaktif menggunakan Quizizz selama 60 menit. Setelah proses pembelajaran berakhir,
dosen akan memberikan topik beserta subtopik sebagai bahan diskusi untuk pemaparan
pada pertemuan selanjutnya.

Pemberian topik & sub topik sebagai
= bahan diskusi.

I ——— Waktu diskusi & mengerjakan media
pemaparan hasil diskusi.

—? Presentasi & diskusi antar kelompok.
Kuliah klarifikasi & evaluasi.
Pemberian topik dan sub topik
selanjutnya.
Gambar 1. Skema Pembelajaran SCL — Cooperative Learning

Metode Evaluasi

Metode evaluasi yang digunakan adalah platform Quizizz (evaluasi digital) dan
penilaian dengan sistem poin. Proses evaluasi digital dilakukan secara live scoring dan
ditampilkan di depan kelas. Hal tersebut bertujuan untuk memberikan apresiasi dan
membangun suasana kompetisi dalam kelas. Evaluasi dengan menggunakan Quizizz
berlangsung selama 10-15 menit. Setelah evaluasi selesai, maka data akan di-export dalam
bentuk file excel. Sedangkan evaluasi dengan nilai poin didapatkan melalui penilaian
terhadap keaktifian mahasiswa selama proses pembelajaran dalam bentuk bertanya,
menjawab, atapun menanggapi. Nilai yang didapatkan dari kuis akan diakumulasikan
dengan nilai keaktifan dan nilai hasil diskusi yang nantinya akan diolah menjadi nilai akhir
masing-masing mahasiswa.

Hasil
Fleksibiltas waktu

Fleksibilitas waktu mahasiswa dalam berdiskusi diimplementasikan dalam bentuk
keleluasan mahasiswa dalam berdiskusi diluar jam perkuliahan. Fleksibilitas waktu diskusi
dinilai efektif dan efisien dilakukan karena tidak mengurangi jam pelajaran tatap muka di
kelas, baik secara daring ataupun luring. Mahasiswa memiliki jangka waktu yang relative
lebih lama (x 6 hari) untuk membaca lebih banyak materi sesuai topik dan melengkapi hasil
diskusi. Kelompok dengan hasil pemaparan yang paling bagus dan lengkap diberikan
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kesempatan untuk memaparkan hasil diskusinya untuk selanjutnya ditanggapi oleh
kelompok lain.

Keefektifan Sistem Diskusi dan Belajar

Waktu diskusi selama + 6 hari di luar jam perkuliahan membuat mahasiswa lebih siap
dalam mengikuti perkuliahan. Diskusi yang dilakukan sebelum memulai perkuliahan,
memberikan kesempatan kepada setiap mahasiswa melakukan proses pembelajaran
mandiri secara aktif. Keaktifan tersebut dapat berupa berbagi ide atau gagasan, saling
mengajukan pertanyaan dan saling memberikan umpan balik pada rekan satu kelompok.
Dengan penambahan poin yang diberikan, hal tersebut memicu keaktifan mahasiswa
dalam berpartisipasi selama proses diskusi baik bertanya, menjawab, ataupun
menanggapi. Pengalaman membaca berbagai sumber yang dilakukan selama proses
diskusi akan menambah kesiapan materi topik mahasiswa sebelum mengikuti perkulliahan.
Kesiapan tersebut membuat proses tanya jawab antar kelompok menjadi lebih interaktif
dan memberikan kemudahan mahasiswa dalam menyelesaikan evaluasi pembelajaran
yang diberikan di akhir pertemuan. Kuliah klarifikasi yang diberikan setelah proses tanya
jawab antar kelompok bertujuan untuk menyamakan persepsi dan meluruskan hal-hal yang
masih diperdebatkan selama proses diskusi.

Sistem Evaluasi yang Efektif dan Efisien

Evaluasi keaktifan mahasiswa dapat dilakukan dalam bentuk tanya jawab di tengah-
tengah perkuliahan baik sebelum atau sesudah penyampaian kuliah klarifikasi.
Penggunaan Quizizz sebagai media evaluasi digital berbasis game online dapat memicu
antisiasme mahasiswa dalam mengikuti proses evaluasi pembelajaran. Berbagai variasi
bentuk soal yang diberikan memberikan. Variasi bentuk soal tersebut juga memicu
kreatifitas dosen dalam memformulasikan soal dalam bentuk game interaktif tanpa
mengesampingkan substansi materi pada soal tersebut. Proses evaluasi dilakukan secara
langsung, bersama-sama, dan ditampilkan secara online di depan kelas (jika perkuliahan
dilakukan secara luring) atau pada layar (jika perkuliahan dilakukan secara daring).
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Gambar 2. Tampilan live-scoring dengan menggunakan platform Quizizz

Selain memberikan manfaat untuk mahasiswa, penggunaan platform Quizizz juga
memberikan manfaat untuk dosen. Melalui platform Quizizz dosen dapat menggabungkan
instruksi, review, dan evaluasi pembelajaran. Berikut adalah manfaat penggunaan Quizizz
yang secara langsung dirasakan oleh penulis:

1) Memicu kreatifitas dosen.
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Platform Quizizz menyediakan berbagai jenis bentuk pertanyaan yang dapat
digunakan. Hal ini akan memicu dan melatih dosen untuk berkreatifitas membuat soal
evaluasi yang tidak terpaku dalam bentuk pilihan ganda atau esai saja.

2) Kemudahan dalam rekapitulasi hasil evaluasi pembelajaran.

Platform Quizizz fasilitas rekapitulasi nilai dalam bentuk File Excel dengan analisa yang

cukup lengkap. Hasil analisa dipaparkan dalam empat sheet (Gambar 3).

a. Sheet |; Menampilkan rangkuman dari hasil analisa kelas secara keseluruhan
meliputi: akurasi pertanyaan, rata-rata lama waktu perngerjaan tiap soal,
akumulasi jumlah jawaban benar dan salah tiap soal dan pemaparan jawaban
serta nilai seluruh peserta evaluasi.

b. Sheet Il; data partisipan evaluasi yang berisi jumlah jawaban benar dan salah tiap
mahasiswa, lama waktu pengerjaan tiap mahasiswa, dan tanggal pengerjaan.

c. Sheet lll; Data waktu yang berisi lama waktu pengerjaan tiap butir soal untuk tiap
mahasiswa.

d. Sheet IV; detail kuis yang berisi Tanggal dimulai dan diakhirinya kuis, tipe kuis,
jumlah partisipan, total percobaan, dan akurasi kelas.

Dalam penggunaan data hasil analisa dari platform Quizizz, dosen harus
memperhatikan bilamana terdapat peserta yang berpartisipasilebih dari satu kali, karena
nilai ganda akan mempengaruhi nilai rata-rata kelas yang ditampilkan dalam bentuk akurasi
kelas “Class Accuracy’.

Pembahasan

Keleluasaan diskusi mandiri yang dilakukan mahasiswa diluar jam perkuliahan,
memberikan kesempatan kepada mahasiswa untuk membaca sebanyak-banyaknya materi
dari berbagai sumber dan mendiskusikannya dengan teman sesama kelompok. Hal ini
dinilai lebih efektif dan efisien dibandingkan ketika mahasiswa melakukan diskusi awal di
jam perkuliahan dengan waktu yang lebih terbatas. Semakin banyak dan bervariasi nya
sumber bacaan yang mereka gunakan akan mendorong mahasiswa untuk lebih siap
melakukan diskusi antar kelompok pada saat perkuliahan berlangsung. Selain itu,
pengalaman membaca yang dilakukan selama proses diskusi mandiri akan membantu
mahasiswa untuk lebih siap menerima materi yang diberikan pada saat kuliah klarifikasi
yang disampaikan oleh dosen (Ana Qonita et al. 2024; Simeon Adrian Simatupang et al.
2024).

Diskusi mandiri yang dilakukan selama + 6 hari sebelum perkuliahan dimulai,
memberikan kesempatan kepada setiap mahasiswa untuk melakukan proses pembelajaran
mandiri secara aktif. Keaktifan tersebut dapat berupa berbagi ide/ gagasan, saling
mengajukan pertanyaan dan saling memberikan umpan balik pada rekan satu kelompok.
Proses pembelajaran aktif yang dilakukan selama proses diskusi, membantu mahasiswa
untuk melatih berfikir kritis (Ana Qonita et al. 2024). Kesiapan tersebut membuat proses
tanya jawab antar kelompok menjadi lebih interaktif dan memberikan kemudahan
mahasiswa dalam menyelesaikan evaluasi pembelajaran yang diberikan di akhir
pertemuan.

Kuliah klarifikasi yang diberikan setelah proses tanya jawab antar kelompok bertujuan
untuk menyamakan persepsi dan meluruskan hal-hal yang masih diperdebatkan selama
proses diskusi. Diskusi yang dilakukan mahasiswa selama % 6 hari di luar jam perkuliahan
membuat mahasiswa lebih mudah menyerap informasi yang diberikan oleh dosen karena
mahasiswa sudah memiliki pengalaman membaca sebelumnya terkait topik yang diberikan.
Kuliah klarifikasi diberikan secara ekspositori, yaitu strategi pembelajaran yang dilakukan
dengan cara menyampaikan informasi atau materi secara lisan dengan tujuan agar
mahasiswa pemahaman yang sesuai terhadap substansi yang sudah ditentukan (Lolowang
and Tumimomor 2021). Dalam hal ini pembelajaran ekspositori dilakukan dengan cara
berceramah.
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" Question Question Type Accuracy
1 tentukan label dari penomoran berikut dengan te Dnd_image 70%
2 pasangkan bagia ginjal berikut dengan keterangai Match 69%
3 Merupakan unit fugsional dalam ginjal yang terk Dropdown 58%
4 Pada nefron, terdapat proses dimana a Hotspot 62%
5 Urutkan Tahapan mekanisme Renis Reorder 56%
a) 6 Ketika terjadi peningkatan osmolaritas pada siste Multiple Choice 1%
7 Ginjal berperan dalam proses pembentukan sel d Multiple Choice 7%
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Gambar 3. Tampilan Data Hasil Evaluasi Menggunakan Quizizz

Evaluasi yang dilakukan tidak hanya terkait materi perkulihan dalam bentuk nilai yang
didapatkan dari nilai akhir kuis, tapi dapat berupa evaluasi keaktifan mahasiswa dari proses
tanya jawab selama diskusi kelas berlangsung. Evaluasi keaktifan mahasiswa ini dapat
dijadikan gambaran sajauh apa peersiapan mahasiswa mengikuti perkuliahan melalui
diskusi mandiri yang sudah dilakukan sebelumnya. Disamping itu, untuk memicu
antusiasme mahasiswa dalam mengikuti pembelajaran, Quizizz dapat digunakan sebagai

media evaluasi digital berbasis game online (Dian Ayu Afiani and Nanda Faradita 2021).

Proses evaluasi dilakukan secara langsung, bersama-sama, dan ditampilkan secara online
di depan kelas (jika perkuliahan dilakukan secara luring) atau pada layar (jika perkuliaha




Indonesian Journal of Nursing Health Science ISSN (Print) : 2502-6127
Vol. 10, No.1, Juni 2025, p.1-10 ISSN (Online) : 2657-2257

dilakukan secara daring). Hal ini bertujuan untuk memicu antusiasme dan semangat
berkompetisi antar mahasiswa karena nilai di tampilkan secara live scoring dengan ranking.
Menurut pendapat Dewi, C. K (2018: 43) pembelajaran berbasis permainan dapat dijadikan
sebagai media pembejaran yang efektif karena dapat membangun komponen visual dan
verbal (Lolowang and Tumimomor 2021). Penggunaan Quizizz sebagai teknologi bantu
dalam melakukan evaluasi dalam pembelajaran SCL dangat tepat. Hal itu dikarenakan
Platform Quizizz menyajikan tampilan interaktif dan menarik. Platform Quizizz
mengutamakan pada gaya belajar yang mebentuk interaksi aktif antar mahasiswa secara
kompetitif terhadap Pelajaran yang dipelajari sehingga mempengaruhi perkembangan
karakter sosial-emosional anak (Anggraeni and Sari 2022; Supriadi et al. 2021).

Sistem pembelajaran blended yang diterapkan di Poltekkes Malang cukup
memberikan pengaruh terhadap karakter sosial-emosional anak khususnya dalam
penggunaan handphone atau laptop selama pembelajaran. Pemanfaatan platform Quizizz
merupakan sebuah Solusi dalam menanggulangi hal tersebut melalui beberapa aspek,
yaitu kelancaran berpikir, keluwesan dalam menalar sebuah persoalan, dan kemampuan
merinci sebuah Solusi. Hal ini deperoleh dari kemampuan mahasiswa dalam
menyelesaikan berbagai bentuk soal yang diberikan baik berupa tulisan atau gambar yang
disajiakan pada Quizizz (Mahardika, Dewi, and Legiani 2023; Ramadhani and Ardi 2022).
Hal ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa penggunaan
Quizizz sebagai media evaluasi memberikan dampak peningkatan antusiasme peserta
didik karena evaluasi yang disajikan dalam bentuk game, meningkatkan kemampuan
mahasiswa dalam memahami maksud soal melalui berbagai bentuk pertanyaan game yang
diberikan, mahasiswa dapat berpartisipasi secara aktif selama proses pembelajaran, dan
mahasiswa dapat melatih ketelitian dan manajemen waktu selama mengerjakan soal
(Andra et al. 2022).

Selain memberikan manfaat untuk mahasiswa, penggunaan platform Quizizz juga
memberikan manfaat untuk dosen. Melalui platform Quizizz dosen dapat menggabungkan
instruksi, review, dan evaluasi pembelajaran (Lolowang and Tumimomor 2021). Penerapan
pembelajaran blended di Poltekkes Malang, menyebabkan setiap dosen untuk dapat
menyusun evaluasi pembelajran semenarik mungkin untuk memicu dan meningkatkan
motivasi mahasiswa dalam mencapai capaian pembelajaran. Sehingga diperlukannya
kemapuan dosen untuk memanfaatkan aplikasi-aplikasi digital secara tepat guna. Quizizz
merupakan salah satu platform yang dapat dimanfaatkan oleh dosen untuk mengemas
evaluasi pembelajaran yang disajikan dalam bentuk permainan dengan aktivitas multi
pemain (Ainun Jariyah et al. 2024; Putra Pratama 2022). Quizizz menyediakan fitur untuk
menghubungkan semua pendidik di dunia dengan berbagai bidang keilmuan. Sehingga
setiap dosen dapat mengakses berbagai bentuk game sebagai referensi agar tidak
kehabisan ide dalam membuat suatu game sebagai evaluasi pembelajaran yang menarik
(Nur Afifah and Hasanudin 2023; Sambara Sitorus et al. 2022). Dalam penggunaan data
hasil analisa dari platform Quizizz, dosen harus memperhatikan bilamana terdapat peserta
yang berpartisipasilebih dari satu kali, karena nilai ganda akan mempengaruhi nilai rata-
rata kelas yang ditampilkan dalam bentuk akurasi kelas “Class Accuracy”.

Kesimpulan

Student-Centered Learning (SCL) membawa berbagai manfaat dalam pembelajaran.
Dengan SCL, siswa lebih aktif berpartisipasi dan terlibat dalam proses belajar, yang
membantu mereka mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan analitis. Metode ini
juga mendorong siswa untuk belajar secara mandiri, meningkatkan inisiatif dalam
menemukan jawaban dan pemecahan masalah. Selain itu, SCL dalam bentuk cooperative
learning akan memperkuat keterampilan kolaborasi melalui kerja kelompok, serta
memungkinkan setiap siswa belajar sesuai dengan kecepatan dan gaya belajarnya masing-
masing, sehingga potensi individu dapat lebih optimal.

Pemanfaatan media digital dalam melakukan pembelajaran dan evaluasi kreatif juga
terbukti meningkatkan antusias mahasiswa dalam mengikuti perkuliahan. Selain itu juga
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mempermudah dosen dalam melakukan rekapitulasi nilai. Dosen perlu memberikan aturan
penulisan username untuk mahasiswa sebagai partisipan Quizizz untuk mempermudah
eliminasi data ganda (mahasiswa yang berpartisipasi lebih dari satu kali).

Kelemahan dari penelitian ini adalah tidak menyertakan evaluasi dalam bentuk pre
dan post test yang dapat digunakan sebagai evaluasi peningkatan pemahaman mahasiswa
terhadap topik yang sudah diberikan. Sehingga, untuk kedepannya dapat disertakan
evaluasi pembelajaran dalam bentuk pre- dan post-test.
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telah berkontribusi dalam pelaksanaan dan penyelesaian penelitian ini. Ucapan terima
kasih khusus kami sampaikan kepada institusi tempat kami bernaung yang telah
memberikan dukungan fasilitas dan sumber daya selama proses penelitian berlangsung.
Kami juga menghargai para responden yang telah bersedia meluangkan waktu dan
memberikan data yang diperlukan untuk penelitian ini. Tidak lupa, kami mengucapkan
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