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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan media pembelajaran Wordwall Quiz dan gaya belajar
terhadap hasil belajar siswa kelas X1 BD di SMK Negeri 1 Jombang. Jenis penelitian ini merupakan penelitian
eksperimen. Desain penelitian yang digunakan adalah pretest-posttest control group design. Sampel dalam
penelitian sebanyak 72 siswa dengan menggunakan teknik purposive sampling. Kelas X1 BD 2 digunakan sebagai
kelas kontrol pembelajarannya menggunakan media konvensional. Sedangkan kelas X1 BD 3 digunakan sebagai
kelas eksperimen pembelajarannya menggunakan media Wordwall Quiz. Pengumpulan data menggunakan
kuesioner dan tes hasil belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar siswa kelas
eksperimen sebelum dan sesudah menggunakan wordwall quiz berdasarkan gaya belajar auditori dan visual,
terdapat perbedaan hasil belajar antara kelas eksperimen dan kontrol gaya belajar auditori, dan terdapat perbedaan
hasil belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol gaya belajar visual. Berdasarkan analisis yang telah
dilakukan dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol
berdasarkan gaya belajarnya.

Kata kunci: Gaya Belajar; Hasil Belajar; Kuis Wordwall; Media Pembelajaran
Abstract

This study aims to analyze the application of Wordwall Quiz learning media and learning styles to the learning
outcomes of grade XI BD students at SMK Negeri 1 Jombang. This type of research is an experimental research.
The research design used is a pretest-posttest control group design. The sample in the study was 72 students using
the purposive sampling technique. Class XI BD 2 is used as a learning control class using conventional media.
Meanwhile, class XI BD 3 is used as an experimental class for learning using Wordwall Quiz media. Data
collection uses questionnaires and learning outcome tests. The results showed that there were differences in the
learning outcomes of students in the experimental class before and after using the wordwall quiz based on auditory
and visual learning styles, there were differences in learning outcomes between the experimental class and the
auditory learning style control, and there were differences in learning outcomes between the experimental class
and the visual learning style control class.

Keywords: Learning Media; Learning Outcomes; Learning Style; Wordwall Quiz
PENDAHUL UAN pembelajaran yang masih lemah.

SMK Negeri 1 Jombang adalah lembaga
pendidikan formal menengah kejuruan dengan
memiliki beberapa program keahlian, salah
satunya adalah Bisnis Digital. Sebuah pelajaran
yang disajikan program keahlian Bisnis Digital
adalah mata pelajaran pengelolaan bisnis ritel.
Pada mata pelajaran pengelolaan bisnis ritel
terdapat beberapa kompetensi dasar yang
memuat banyak materi dan teori yang harus
dikuasai oleh siswa. Untuk menyikapi hal
tersebut maka perlu diadakan usaha untuk
meningkatkan mutu hasil belajar murid.

Pendidikan merupakan suatu proses Yyang
melibatkan usaha sistematis untuk mentransfer
pengetahuan, keterampilan, nilai dan norma
kepada setiap individu. Proses pendidikan dapat
terjadi melalui intruksi formal di lembaga
pendidikan atau melalui pengalaman belajar
sepanjang hidup. Tujuannya adalah untuk
mempersiapkan dan mengembangkan potensi
individu untuk berpartisipasi secaraaktif dalam
masyarakat. Namun dalam dunia pendidikan
saat ini, banyak permasalahan yang
menghambat tercapainya tujuan pendidikan.
Beberapa  permasalahan  pendidikan  di
Indonesia antara lain kebijakan dan pelatihan
pendidikan, kurikulum, sarana dan prasarana,
kualifikasi guru dan standar evaluasi

Mata pelajaran pengelolaan bisnis ritel
bertujuan untuk memberikan pemahaman siswa
secara menyeluruh tentang bagaimana bisnis
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ritel dapat dikelola secara efektif, serta
bagaimana menerapkan strategi yang tepat
untuk mencapai kesuksesan di pasar yang
kompetitif. Mata pelajaran pengelolaan bisnis
ritel merupakan suatu pelajaran di SMK. Mata
pelajaran pengelolaan bisnis ritel adalah studi
yang berfokus pada bagaimana bisnis ritel
dijalankan dan dikelola secara efektif. Dalam
mata pelajaran ini, siswa mempelajari berbagai
aspek yang berkaitan dengan konsep dasar ritel
hingga manajemen operasional toko serta
strategi pemasaran.

Melalui observasi yang dilaksanakan di SMK
Negeri 1 Jombang pada kelas XI bisnis digital
pada pelajaran pengelolaan bisnis ritel, pendidik
atau guru tidak banyak yang menggunakan
media interaktif dan kurang kreatif dalam
memanfaatkan media pembelajaran.
Pembelajaran yang dilakukan pendidik hanya
memberikan peserta didik tugas dari modul saja,
hal ini bisa berdampak pada hasil pembelajaran
murid. Melalui observasi, didapati bila guru
melaksanakan  aktivitas  belajar  secara
menerapkan metode ceramah serta tanya jawab.
Ketidaktertarikan ini akan dapat mengakibatkan
peserta didik takut menjawab, sulit, dan kurang
menerima pemahaman materi maka berdampak
pada hasil belajarnya. Guna menangani
persoalan tersebut diperlukan inovasi guru
dalam menggunakan media pembelajaran yang
lebih kreatif, inovatif dan interaktif agar peserta
didik lebih antusias dalam belajar.

Faktor lain yang dapat mempengaruhi hasil
belajar yaitu faktor internal. Faktor internal yang
mendampaki hasil belajar ialah gaya belajar.
selaras dari asumsi (Hasanah dkk., 2018) yang
menjabarkan bila aktivitas belajar perlu
dilaksanakan dari muridnya sendiri dalam
mendapati hasil yang baik. Gaya belajar ialah
sebuah aspek yang bisa mendampaki bagaimana
setiap murid bisa mengingat serta memahami
suatu informasi. Pemahaman ini bisa membantu
guru untuk merancang strategi belajar yang
relevan dengan kepentingan murid. lalu dari
asumsi, (Chan & Rahman, 2019) menjabarkan
bila gaya belajar berkontribusi pada hasil
belajar, murid bisa mendapati hasil yang optimal
bila memahami konsepnya secara baik.

Setiap murid mempunyai sebagian gaya belajar
yang akan dipakai untuk meraih target
belajarnya. Terdapat sebagian jenis gaya
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belajar yang dipunyai murid. ini selaras dengan
karakteristiknya. Gaya belajar bisa
dikategorikan sebagai 3 bentuk, seperti gaya
visual, kinestetik serta auditorial. Dari studi ini
peneliti memilih gaya belajar audio visual,
dikarenakan terbatas waktu dan kesesuaian
dengan media pembelajaran interaktif seperti
wordwall quiz, karena media ini memanfaatkan
visual dan audio dalam merangsang pemahaman
peserta didik.

Ada  peserta  didik  yang sanggup
mengoptimalkan gaya belajarnya, lalu tidak
jarang juga ditemukan murid yang tidak bisa
mengoptimalkan gaya belajarnya. Diberi fakta
dari masih terdapatnya murid yang sibuk sendiri
sewaktu guru menjelaskan pelajaran di kelas.

Untuk memberikan fokus terhadap
pembelajaran perlu untuk mengetahui dan
menetapkan gaya belajar yang dimiliki.

Sehingga, pendidik harus merangkai cara serta
strategi belajar yang selaras dengan gaya belajar
muridnya, maka ini bisa mengembangkan hasil
belajar muridnya tersebut.

Untuk  memberikan  pembelajaran  yang
berkualitas, pendidik atau guru sering Kali
menemukan kesulitan dalam memberikan media
untuk materi pembelajaran. Kesulitan tersebut
diantaranya terkait dengan keterbatasan guru
dalam memanfaatkan media dan teknologi.
Sehingga media yang digunakan saat kegiatan
pembelajaran hanya itu-itu saja, terkesan
monoton, dan bahkan terkadang sudah
ketinggalan zaman. Dalam pembelajaran guru
perlu bisa menguasai suatu teknologi, ini
bermaksud supaya murid bisa bersemangat
ketika belajar serta mempunyai pemahaman
materi  yang  maksimal.  Guru  akan
membutuhkan alat atau media bantuan untuk
melaksanakan proses belajar supaya bisa
maksimal juga menjadi wujud pemanfaatan
teknologi.

Pengembangan teknologi mempunyai peran
yang bisa dipakai untuk berbagai potensi
didalamnya, misalnya untuk belajar.
pengembangan teknologi dari sektor pendidikan
sudah menghasilkan beragam inovasi untuk
mendukung proses belajar memakai media
digital. Lalu untuk media belajar yang hanya
berporos pada guru serta buku bisa membuat

murid jenuh untuk mengikuti pelajaran.
Sehingga dibutuhkan inovasi belajar
memakai suatu teknologi
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supaya menyajikan gaya serta model belajar
terbaru untuk menarik perhatian murid.

Sebuah media yang berperan mengembangkan
hasil belajar ialah media interaktif berbasis web
Wordwall. Media Wordwall bisa dipakai untuk
membuat soal pelatihan murid yang bisa
ditambahkan fitur mencari kata, kuis, benar atau
salah, pengejaran dalam labirin, permainan
pencocokan serta lainnya. Melalui studi
(Arimbawa, 2021) menjabarkan bila media
belajar ini ialah game edukasi yang dibuat untuk
belajar, media tersebut mencakup berbagai
template seperti permainan. Sehingga murid
tidak akan jenuh serta bosan saat mengerjakan
soal yang diberikan oleh guru. Hal ini sejalan
dengan (Sitohang dkk., 2024) yang menyatakan
bahwa wordwall merupakan website menarik
yang bertujuan sebagai media pembelajaran,
sumber belajar, dan alat evaluasi yang
menyenangkan bagi peserta didik. Menyikapi
permasalahan diatas berdasarkan hasil latar
belakang masalah yang dijabarkan, sehingga
penulis ingin melaksanakan studi berjudul
“Penerapan Media Pembelajaran Wordwall
Quiz dan Gaya Belajar Terhadap Hasil Belajar
Mata Pelajaran Pengelolaan Bisnis Ritel Kelas
X1 BD di SMK Negeri 1 Jombang”.

KAJIAN PUSTAKA
Media Pembelajaran

Modul merupakan alat belajar terstruktur yang
terdiri dari materi, metode, batasan, dan
instrumen evaluasi, dirancang untuk mendukung
siswa dalam meraih kompetensi yang
ditargetkan dengan menyesuaikan tingkat
kesulitan (Depdiknas, 2008). Seiring dengan
perkembangan teknologi khususnya pada
bidang pendidikan, sehingga berdampak pada
berkembangnya media pembelajaran yaitu
perubahan penyajian dari awalnya berbentuk
cetak menjadi media elektronik atau modul
digital.

Media pembelajaran mengacu pada segala jenis
perangkat yang dipakai guna mendukung proses
belajar serta mengembangkan pemahaman
murid pada suatu materi. Media belajar bisa
mencakup gambar, benda nyata, video, teknologi
digital serta audio. Target pemakaian media ini
guna memberi konsep atau informasi pada setiap
murid. dari asumsi Putri dkk. (dalam Nabilah &
Warmi, 2023) menjabarkan bila media belajar
ialah sesuatu yang dipakai
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untuk memberi bahan ajar atau materi dalam
meraih target belajar yang sudah ditentukan.

Media belajar mencakup berbagai jenisnya.
Unsur dari media belajar sendiri mencakup
software serta hardware. Contoh dari hardware
mencakup opaque proyektor, slide proyektor,
LCD proyektor, lalu contoh software yakni Ms.
Word, Ms. PowerPoint, film slide. Media
pembelajaran yang dipadukan dengan teknologi
berbentuk perangkat lunak (software) disebut
dengan media pembelajaran berbasis digital
(Octalia dkk., 2021). Media pembelajaran harus
disesuaikan dengan tujuan pembelajaran atau
kompetensi yang ingin dicapai.

Melalui sebagian teori ini, bisa dibuat
simpulanya bila media belajar ialah suatu alat
yang dipakai baik berbentuk software atau

hardware yang dikembangkan serta
diperuntukan bagi proses belajar dalam
memberi informasi yang bisa merangsang

perhatian murid untuk meraih target belajar yang
sudah ditentukanya.

Wordwall Quiz

Wordwall ialah aplikasi yang menyajikan
beragam game edukasi yang berguna menjadi
alat bantu serta evaluasi penilaian yang
menyenangkan. Aplikasinya bermaksud
menjadi sumber media, penilaian serta menjadi
bahan ajar yang bisa membuat murid tertarik.
Wordwall tergolong jenis media interaktif
dengan tampilan yang unik berbentuk permainan
yang bisa diakses secara mudah secara online
melalui link wordwall.net yang nantinya akan
dikerjakan oleh peserta didik dengan bermain
sambil belajar (Priscillia & Mufidah, 2023).

Wordwall bisa dimaknai menjadi web yang bisa
dipakai setiap guru untuk membentuk permainan
dengan basis kuis. Selaras dari asumsi Lestari
(dalam Nisa & Susanto, 2022) yang
menjabarkan bila media ini ialah aplikasi belajar
dengan basis game digital yang mempunyai
beragam fitur kuis dengan kombinasi gambar
gerak, suara serta warna yang bisa dipakai guru
untuk mengajarkan muridnya. Pemakaianya
cukup sederhana, serta bisa diakses siapapun
dari smartphone.

Melalui penjabaran tersebut, dibuat
kesimpulannya bahwa wordwall ialah media
atau situs web yang bisa dipakai oleh pendidik
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untuk membuat media pembelajaran interaktif
berbasis digital berbentuk permainan kuis yang
dapat  dipergunakan  untuk  membantu
tercapainya tujuan dan hasil belajar peserta
didik.

Gaya Belajar

Gaya belajar dibagi menjadi dua kata, yaitu gaya
dan belajar. Menurut Kamus Besar Bahasa
Indonesia pengertian gaya dimaknai gerak gerik,
sikap atau tingkah laku, lalu belajar dimaknai
menuntut ilmu. Gaya belajar ialah teknik yang
dipunyai setiap individu (murid) untuk
mempermudah dirinya dalam memahami,
menyerap, serta mengolah informasi yang
diperoleh. Hal tesebut bertujuan agar
memperoleh hasil belajar yang optimal.

Gaya belajar menjuru pada cara unik yang
dimana setiap individu memperoleh,
memproses, dan mengingat informasi selama
proses pembelajaran. Hal tersebut mencakup
preferensi dan kecenderungan setiap individu
dalam memilih cara belajar yang paling efektif
bagi mereka. Menurut Marwan serta Suwardi
(2019: 139), menjabarkan bila gaya belajar
dimaknai menjadi teknik setiap individu untuk
menerima hasil belajar dengan taraf penerimaan
maksimal. tiap murid mempunyai gaya berbeda.
Gaya belajar yang sesuai bisa membantu murid
untuk mendapati kesuksesan belajar. sehingga
murid perlu bisa menemukan gaya belajar yang
sesuai dengan minatnya.

Gaya belajar merupakan pola perilaku untuk
menyaring atau menerima informasi serta
keterampilan baru. Menurut (Asrida dkk., 2023)
dalam penelitiannya menjabarkan bila gaya
belajar yang optimal bisa mengembangkan
dampak pemakaian media aplikasi android pada
hasil belajarnya. Makin dinamis gaya belajar
murid untuk menerima kemajuan teknologi
sehingga makin optimal pemakaian media
belajar dalam mengembangkan hasil belajarnya
(Sukendra dkk., 2022).

Gaya belajar dikategorikan sebagai 3 bentuk,
seperti gaya auditori, Kinestetik serta visual.
Dengan melakukan penerapan penggunaan
media pembelajaran interaktif, melalui sebuah
aplikasi andorid atau platform lain dapat
mempengaruhi gaya belajar murid. Gaya belajar
yang dapat dipengaruhi yaitu gaya belajar
auditori dan visual.

Jenis-jenis gaya belajar dibagi menjadi 3 yaitu,
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gaya belajar visual, gaya belajar auditori, dan
gaya belajar kinestetik. Dengan melakukan
penerapan penggunaan media pembelajaran
interaktif, melalui sebuah aplikasi andorid atau
platform lain dapat mempengaruhi gaya belajar
murid. Gaya belajar yang dapat dipengaruhi
yaitu gaya belajar auditori dan visual. (1) Untuk
jenis Auditori akan mengandalkan pancaindera
khususnya pendengaran (telinga) dalam
mengingat serta memahami proses belajar.
Individu (peserta didik) dengan gaya ini akan
sangat responsif pada materi yang diberi secara
lisan. Mereka memperoleh pemahaman yang
lebih  baik melalui mendengarkan seperti
penjelasan secara lisan, ceramah, diskusi, atau
rekaman audio. Sehingga bisa dibuat simpulanya
bila gaya ini akan mengandalkan suatu
pendengaran untuk menerima sebuah informasi.
Murid yang menguasai gaya ini akan suka
mendengar penjelasan serta perbincangan guru
dari lisan, khususnya untuk menghafal setiap
ucapan yang disampaikan guru. (2) Untuk jenis
Visual akan memakai suatu penglihatan atau
pengamatan (visual). Teknik ini sering dipakai
guru secara menyajikan materi ilustrasi, gambar,
tabel, diagram, grafik, bagan, serta presentasi
visual seperti menggunakan powerpoint, slide,
alat peraga dan lain-lain. Sehingga gaya ini akan
berporos  pada  penglihatan, jenis ini
mengandalkan penglihatan dengan visual supaya
lebih mudah dimengerti serta dipahami.

Hasil Belajar

Hasil belajar merujuk pada sejauh mana
pencapaian atau penguasaan peserta didik
terhadap pengetahuan, keterampilan, sikap, atau
kompetensi lainnya setelah mengikuti suatu
proses pembelajaran. Hasil belajar ialah hasil
yang dicapai murid sesudah melaksanakan
proses belajar. Menurut (Somayana Wayan,
2020) hasil belajar diasumsikan sebagai prestasi
yang sudah diraih dari keaktifan murid, tugas-
tugas, serta ujian itu semua yang mendukung
dalam perolehan hasil belajar peserta didik
tersebut. Hasil belajar yang terkumpul
merupakan hasil dari bentuk interaksi berupa
tindak belajar dan mengajar (Savira & Gunawan,
2022).

Penilaian dalam hasil belajar sangatlah penting
guna mengamati setiap keunggulan serta
kelemahan murid dalam berbagai pelajaran juga
membandingkan posisi ketrampilan antar murid.
umumnya hasil belajar di sekolah bisa
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diukurkan atau dinilai dari sebagian cara seperti:
(1) Penilaian formatif, yaitu aktivitas evaluasi
yang bermaksud mendapati feedback dari murid
terhadap proses pembelajaran, yang kemudian
hasilnya bisa dipakai guna merevisi proses
pembelajaran yang sedang atau sudah
diselenggarakan, (2) Penilaian  sumatif,
diselenggarakan untuk mendapati data atas
tingkat penguasaan murid bisa memahami suatu
materi yang sudah disampaikan.

Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Hasil
Belajar

Dari asumsi (Akhiruddin dkk., 2019) sebagian
faktor yang bisa mendampaki hasil belajar ini
digolongkan sebagai faktor eksternal serta
internal. Diuraikan sebagai berikut.

Faktor Internal

(1) Faktor psikologis, umumnya setiap mental
murid akan berbeda, hal ini bisa mendampaki
hasil belajarnya. Aspek dari faktor ini mencakup
bakat, motivasi serta intelegensi murid untuk
belajar, (2) Faktor fisiologis, umunya seperti
kondisi gangguan fisik pada alat-alat penglihatan
atau pendengaran dan gangguan visual seperti
gejala pusing, sakit kepala, mual, malas, serta
lainnya. Ini bisa mendampaki konsentrasi belajar
murid untuk mengikuti pembelajaran.

Faktor Eksternal

(1) Faktor lingkungan, seperti faktor dari
lingkungan sekolah, faktor keluarga, faktor
lingkungan masyarakat, dan faktor lingkungan
alam seperti suhu dan kelembaban yang akan
berdampak pada hasil belajar termasuk fisik dan
sosial. Belajar di siang hari dalam ruangan
dengan ventilasi udara kurang bagus dan cuaca
yang terik tentu berbeda dengan belajar pada

saat di pagi hari udara sejuk, (2) Faktor
Instrumental, mencakup fasilitas, guru serta

kurikulum. Melalui penjabaran tersebut, dibuat
simpulanya bila sebagian faktor yang
mendampaki hasil belajar tergolong 2, seperti
eksternal serta internal. Keduanya berperan
utama untuk mendampaki hasil belajar murid.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini berjenis eksperimen. Penelitian ini
diselenggarakan di SMK Negeri 1 Jombang.
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BDP 3 menjadi kelas eksperimen serta kelas XI
BDP 2 menjadi kelas kontrol. Penelitian ini
berdesain pretest-postest control group design.
Desain ini memakai dua kelompok yang sudah
dibentuk serta 2 kali pengukuran (pre-posttest).
Target desainya guna mengamati perbandingan
antar hasil belajar siswa dikedua kelas tersebut.
Desain dari rancangan penelitian bisa diamati
ditabel berikut:

Tabel 1. Desain Penelitian

Kelas Pre- | perlakuan | T
test test
Eksperimen O1 X 02
Kontrol O3 - Oy

Instrumen penghimpunan data yang dipakai
seperti kuesioner gaya belajar, observasi, tes
berupa kuis berbentuk pilihan ganda (pretest)
dan (posttest) dengan masing-masing soal
sebanyak 25 soal, dan dokumentasi. Teknik
analisis data yang digunakan adalah uji
normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis
menggunakan uji  T. Untuk memudahkan
perhitungan analisis data maka peneliti
menggunakan bantuan program SPSS versi
22.0.

Berdasarkan hasil uji validitas yang dilakukan
pada instrumen soal quiz dan angket gaya belajar
yang diperuntukan bagi 72 responden (murid),
diketahui bila seluruh pernyataan dan pertanyaan
dalam soal quiz dan kuesioner bernilai rniung >
Mavel, deNQan ruwner sejumlah 0,231 serta sig. <
0,05. Diasumsikan bila seluruh item pertanyaan
pada soal quiz dan pernyataan pada kuesioner
dinyatakan valid. Untuk hasil reliabilitas bisa
diamati ditabel berikut:

Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas

Instrumen Cronbach’s Ket.
Alpha
Soal Quiz Pretest 0,918 Reliabel
dan Posttest
Kuesioner 0,722 Reliabel

Penelitian ini memakai sampel sejumlah 72 siswa

yang digolongkan 2 kelas, yaitu kelas XI
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Gaya Belajar

Sumber: Diolah peneliti (2024)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Setelah melaksanakan observasi,
melakukan eksperimen, pengumpulan data,
serta dokumentasi  selanjutnya  data
dianalisa. Guna
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mengamati kecenderungan gaya belajar auditori
serta visual yang dipunyai murid kelas XI BD
SMK Negeri 1 Jombang dilaksanakan secara
menghimpun data dari membagikan angket yang
sudah diisi murid, kemudian data tersebut
dianalisis untuk dihitung total skor yang
didapati. Hasil pengkategoriannya bisa diamati
ditabel berikut :

Tabel 3. Rekapitulasi Kecenderungan
Gaya Belajar

Kelas GayaBelajar N

Kelas Auditori 15

Gaya Belajar |Eksperimen  Visual 21
Siswa Kelas Auditori 21
Kontrol Visual 15

Sumber: Diolah peneliti (2024)

Berdasarkan data pada tabel diatas diketahui
bahwa penggunaan media pembelajaran
wordwall quiz kelas eksperimen berjumlah 36
siswa, dan untuk kelas kontrol menggunakan
media cetak sejumlah 36 murid. Untuk jumlah

kecenderungan gaya belajar auditori dikelas
eksperimen sejumlah 15 murid serta jenis visual
sejumlah 21 murid, lalu gaya belajar auditori
dikelas kontrol sejumlah 21 murid serta visual
sejumlah 15 murid.

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas

Statistic  df Sig.
Pretest Eksperimen 0,127 36 0,152
Posttest Eksperimen 0,067 36 0,200
Pretest Kontrol 0,122 36 0,194
Posttest Kontrol 0,104 36 0,200

Sumber: Diolah peneliti (2024)

Melalui tabel tersebut didapati sig sejumlah
0,152 dan 0,194 dikelas kontrol, bisa dibuat
simpulanya bila data sampel tersebut
berdistribusi normal ditaraf sig > 0,05. Bisa
diamati dari nilai sig posttest dari kedua kelas
sejumlah 0,200 (eksperimen) serta 0,200 untuk
(kontrol).  Sehingga diasumsikan  apabila
menghasilkan sig diatas > 0,05. Dimaknai semua
datanya terdistribusi normal.

Tabel 5. Hasil Uji Homogenitas

Lavene

Statistic dfl

df2 Sig.
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Melalui tabel tersebut dihasilkan p value sig
0,497 > 0,05. Diasumsikan hasil belajar di
populasi kedua kelas memiliki varians yang
homogen atau sama.

Uji Hipotesis/ Uji T
(1) Uji paired sample t test dalam penelitian ini
digunakan untuk mengetahui apakah terdapat
perbedaan hasil belajar kelas eksperimen
sebelum dan sesudah berdasarkan gaya belajar
auditori dan visual dengan menggunakan media
wordwall quiz. (2) Uji independent sample t test
dipakai guna mengamati apakah ada
perbandingan hasil belajar dikedua kelas
tersebut dengan sebagian gaya yang sudah

ditentukan. Hasil ujinya dicantumkan dalam
tabel berikut.

Tabel 6. Uji Paired Sample t Test

Gaya Belajar N Mean  Tiavel Thitung

Sig.

Auditori Sebelum 21 45,52
Auditori Sesudah 21 66,10

1,724 -3,433 0,003

Visual Sebelum 15 51,47

Visual Sesudah 15 78,67

1,761 -5,176 0,000

Sumber: Diolah peneliti (2024)

Melalui tabel tersebut, dihasilkan Thitung > Ttabel,
bernilai Sig. (2 tailed) < 0,05. Dimaknai Ho
ditolak dan H. diterima. Diasumsikan ada
perbandingan hasil belajar murid dikelas
eksperimen gaya belajar auditori sebelum serta
memakai media belajar wordwall quiz, serta
untuk  kelas kontrol diasumsikan  ada
perbandingan hasil belajar murid gaya belajar
visual sebelum serta memakai media belajar
wordwall quiz.

Perbedaan Hasil Belajar siswa Kelas
Eksperimen dengan Gaya Belajar Auditori
Sebelum dan Sesudah Menggunakan Media
Wordwall Quiz

Gaya belajar auditori berupa gaya yang
mengandalkan pendengaran (telinga) dalam
mengingat atau memahami proses belajar.
Individu (murid) dengan gaya seperti ini akan
responsif, mudah memahami materi terhadap
informasi yang disampaikan dalam bentuk
penjelasan verbal, lisan atau lewat suara.

Sebelum menggunakan media pembelajaran
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wordwall quiz mereka mendapatkan hasil belajar
0,975 16 48 0497 pada kategori cukup hingga baik. Namun,
Sumber: Diolah peneliti (2024) setelah menggunakan media
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pembelajaran Wordwall Quiz, hasil belajar
(posttest) mereka lebih meningkat dibandingkan
dengan hasil belajar sebelumnya (pretest). Hal
tersebut disebabkan oleh penggunaan fitur dari
Wordwall Quiz yang menyediakan suara, efek
audio, sehingga membantu siswa dengan gaya
belajar auditori dalam menyerap informasi dan
materi pembelajaran lebih efektif. Hal ini sejalan
dengan Sugiyono (2018) yang menyebutkan
bahwa pembelajaran yang menggunakan
teknologi berbasis suara dan interaktif dapat
meningkatkan pemahaman siswa dengan gaya
belajar auditori. Ada beberapa Faktor yang
mempengaruhi diantaranya: (1) Fitur Audio:
Wordwall quiz menyediakan efek suara dan
instruksi  yang dapat membantu  siswa
memahami materi lebih baik dibanding metode
ceramah, (2) Interaksi dalam pembelajaran:
Siswa dapat berpatisipasi aktif dan lebih aktif
berdiskusi dalam menjawab kuis interaktif, (3)
Diskusi dan Kolaborasi: Siswa lebih mudah
memahami materi saat diberikan secara verbal
dan dapat berdiskusi

dengan teman sebaya.

Perbedaan Hasil Belajar siswa Kelas
Eksperimen dengan Gaya Belajar Visual
Sebelum dan Sesudah Menggunakan Media
Wordwall Quiz

Gaya belajar visual akan memakai suatu
penglihatan atau pengamatan (visual). Teknik ini
sering dipakai guru secara menyajikan materi
ilustrasi, gambar, tabel, diagram, grafik, bagan,
serta presentasi visual seperti menggunakan
powerpoint, slide, alat peraga dan lain-lain.
Sehingga gaya ini akan berporos pada
penglihatan, jenis ini mengandalkan penglihatan
dengan visual supaya lebih mudah dimengerti
serta dipahami.

Murid yang gaya belajarnya visual lebih mudah
memahami materi pembelajaran  jika
disampaikan dalam bentuk gambar, diagram,
atau warna yang menarik.  Sebelum
menggunakan media Wordwall Quiz murid
merasakan kesulitan memahami konsep atau
materi pembelajaran yang disampaikan hanya

melalui metode ceramah atau tes tertulis.
Namun,  setelah menggunakan media
pembelajaran Wordwall Quiz hasil belajar

mereka lebih meningkat dibanding sebelum
menggunakan media wordwall quiz, siswa
dengan gaya belajar visual dapat memahami
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berbagai tampilan atau fitur yang menarik
perhatian siswa secara visual. Beberapa faktor
yang mempengaruhi diantaranya yaitu:

(1) Tampilan visual yang menarik: Wordwall
quiz menampilkan materi dalam bentuk visual
yang menarik untuk membantu murid untuk
memahami materi serta informasi secara mudah,
(2) Visualisasi konsep: Soal dalam wordwall
quiz dapat dikombinasikan dengan gambar dan
animasi yang membantu siswa memahami

materi  lebih  baik  dibanding  dengan
menggunakan metode  konvensional, (3)
Peningkatan  konsentrasi:  Wordwall  quiz

mmebuat pembelajaran menjadi lebih menarik,
mengurangi  kebosanan sehingga membuat
siswa lebih fokus dalam memahami materi
pembelajaran.

Tabel 7. Uji Independent Sample t
Test Gaya Belajar Auditori

Kelas N Mean Tiber Tibe  Sig.

Eksperimen 15 66,10

1,690 2,587 0,014

Kontrol 21 64,00

konsep atau materi pembelajaran dengan baik,

dikarenakan media tersebut menyediakan
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Sumber: Diolah peneliti (2024)

Melalui tabel tersebut dihasilkan mean
posttest gaya belajar auditori kelas
eksperimen sejumlah 85,07 serta 66,10
untuk posttest kelas kontrol. Atau dibuat
Thing > Trber Serta sig < 0,05. Ini bisa
dimaknai Ho ditolak dan H, diterima.
Diasumsikan bila terdapat perbandingan
hasil belajar antar kedua kelasnya dengan
gaya belajar auditori.

Tabel 8. Uji Independent Sample
t Test Gaya Belajar
Visual

Kelas N Mean Ttabel Ttabel

Eksperimen 21 78,67
Kontrol 15 76,57

1,690 2,141 0,040

Sumber: Diolah peneliti (2024)

Melalui tabel tersebut menghasilkan nilai
mean posttest gaya belajar visual kelas
eksperimen sejumlah 78,67 dan 76,57 untuk
posttest kelas kontrol. Atau dibuat Thitung >
Traper Serta sig < 0,05. Ini bisa dimaknai Ho
ditolak dan Ha. diterima. Diasumsikan bila
terdapat perbandingan hasil belajar antar
kedua kelasnya dengan gaya belajar visual.

Hasil penelitian  menunjukkan bahwa
terdapat perbedaan hasil belajar antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol, baik siswa
dengan gaya
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belajar auditori maupun gaya belajar visual
setelah  menggunakan media pembelajaran
Wordwall Quiz. Kelas eksperimen yang

menggunakan media pembelajaran wordwall
quiz mengalami peningkatan hasil belajar yang
lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yang

menggunakan metode pembelajaran
konvensional. Dari  hasil penelitian dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran

wordwall quiz dapat meningkatkan hasil belajar
siswa dibandingkan media konvensional, baik
untuk siswa dengan gaya belajar auditori
maupun visual. (1) Siswa dengan gaya belajar
auditori di kelas eksperimen lebih mudah
memahami materi melalui fitur audio dan kuis
interaktif dibandingkan siswa dengan gaya
belajar auditori di kelas kontrol. (2) Siswa
dengan gaya belajar visual pada kelas
eksperimen lebih memahami konsep melalui
tampilan grafis dan gambar (animasi) dalam
Wordwall Quiz dibandingkan melalui media
konvensional di kelas kontrol. Dari hasil
penelitian dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran wordwall quiz dapat
meningkatkan hasil belajar siswa dibandingkan
media konvensional, baik untuk siswa dengan
gaya belajar auditori maupun visual. (1) Siswa

dengan gaya belajar auditori di kelas
eksperimen lebih mudah memahami materi
melalui  fitur audio dan kuis interaktif

dibandingkan siswa dengan gaya belajar
auditori di kelas kontrol. (2) Siswa dengan gaya
belajar visual pada kelas eksperimen lebih
memahami konsep melalui tampilan grafis dan
gambar (animasi) dalam Wordwall Quiz
dibandingkan melalui media konvensional di
kelas kontrol.

Gaya belajar adalah cara bagaimana seseorang
menyerap, mengorganisasi, dan mengolah
informasi yang kemudian diwujudkan dalam
perilaku secara nyata dalam kehidupannya (Ula,
2023). Terdapat karakteristik perbedaan dari
masing-masing siswa dengan siswa lain
berdasarkan gaya belajarnya.

Wordwall Quiz sebagai media pembelajaran
yang dirancang untuk mengintegrasikan kedua
gaya belajar tersebut secara maksimal, sehingga
memberikan pengalaman belajar yang sesuai dan
efektif bagi siswa dengan gaya belajar auditori
dan visual. Hal tersebut juga membuat mereka
lebih mudah memahami dan mengolah informasi
pembelajaran yang disajikan. Hasil ini sejalan
dengan penelitian Agustina dan Sitompul
(2015), yang menemukan bahwa
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terdapat interaksi antara media pembelajaran dan
gaya belajar dalam mempengaruhi hasil belajar
siswa.

Kesulitan yang dialami oleh individu dengan
gaya belajar visual adalah mudah terganggu
oleh kebisingan, seperti suara teman-teman
mereka, saat proses belajar  mengajar
berlangsung. kelebihan dari gaya belajar visual
adalah mereka mudah memahami materi dengan
mengandalkan indera penglihatan dan belajar
secara langsung melalui pengamatan.

Kendala dan juga kelebihan terjadi di kelas
eksperimen maupun kelas kontrol. Siswa yang
memiliki gaya belajar visual di kelas
eksperimen memiliki nilai rata-rata 78,67,
sedangkan di kelas kontrol memiliki nilai rata-

rata sebesar 76,57 lebih kecil dari kelas
eksperimen. Hal ini dikarenakan didalam
penggunaan aplikasi wordwall quiz

berhubungan dengan gaya belajar visual dengan
mengandalkan visual mereka secara langsung.

Untuk gaya belajar auditori pada kelas
eksperimen memperoleh nilai rata-rata sebesar
66,10, sedangkan pada kelas kontrol memiliki
nilai rata-rata sebesar 64,00. Siwa dengan gaya
belajar auditorial cenderung menggunakan
indera  pendengarannya  dalam  proses
pembelajaran. Dengan melihat hasil dari
penelitian ini diperoleh perbedaan data nilai
rata-rata kelas eksperimen lebih tinggi
dibandingan dengan kelas kontrol berdasarkan
gaya belajarnya. Oleh karena itu, secara umum
dapat dikatakan bahwa penerapan media
wordwall quiz  terbukti  efektif  dalam
meningkatkan hasil belajar, terutama bagi siswa
dengan gaya belajar yang berbeda pada mata
pelajaran pengelolaan bisnis ritel siswa kelas XI
BD di SMK Negeri 1 Jombang. Hal ini sesuai
dengan pendapat (Nabilah & Warmi, 2023)
dalam penelitiannya yang menyatakan bahwa
”media pembelajaran mampu meningkatkan
kualitas hasil belajar siswa dan menanamkan
sikap positif siswa terhadap pembelajaran”.

KESIMPULAN

Dari hasil analisis data dapat ditarik kesimpulan
sebagai berikut: (1) Penggunaan media
pembelajaran wordwall quiz pada kelas
eksperimen memberikan pengaruh yang lebih
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baik terhadap hasil belajar siswa, dibandingkan
dengan penggunaan media konvensional pada
kelas kontrol. (2) Terdapat perbedaan hasil
belajar siswa kelas eksperimen sebelum dan
sesudah menggunakan media pembelajaran
wordwall quiz. (3) Terdapat perbedaan hasil
belajar kelas eksperimen dengan menggunakan
media wordwall quiz dibanding kelas kontrol
dengan menggunakan media konvensional
berdasarkan gaya belajar auditori dan visual.
Berdasarkan kesimpulan diatas maka saran yang
dapat diajukan yaitu: (1) Siswa diharapkan
memanfaatkan media pembelajaran untuk
mengoptimalkan informasi, mengelola waktu,
dan memahami gaya belajarnya guna mencapai
hasil belajar yang optimal, (2) Guru perlu lebih
kreatif dalam mengembangkan media interaktif
seperti  Wordwall  Quiz, memanfaatkan
teknologi untuk meningkatkan minat belajar
siswa, serta membantu mereka mengenali gaya
belajar yang sesuai, (3) Sekolah disarankan
memberikan pelatihan kepada guru mengenai
penggunaan media pembelajaran berbasis
teknologi agar siswa dapat mengembangkan
kemampuannya secara maksimal, (4) Peneliti
selanjutnya  diharapkan ~ mengembangkan
penelitian Wordwall Quiz dengan indikator,
mata pelajaran, atau jenjang pendidikan berbeda
serta menambah variabel dan referensi untuk
hasil yang lebih komprehensif.
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