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Abstrak

Pendidik perlu menyiapkan bahan pembelajaran yang sesuai dengan gaya belajar peserta didik agar hasil belajar yang diperoleh lebih
efekNf. Quizizz merupakan salah satu plaQorm game interak+f yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran namun masih
memberikan hasil yang variaNf. Oleh karena itu, peneliNan ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar
menggunakan media game interakNf quizizz pada mahasiswa dengan gaya belajar visual, auditori, dan kinesteNk. PeneliNan ini
merupakan peneliNan kuanNTaif dengan jumlah sampel 69 orang. Teknik pengumpulan data berupa kuesioner dan tes. Instrumen
peneliNan berupa kuesioner gaya belajar dan tes hasil belajar. Teknik analisis data berupa one way ANOVA yang didahului dengan
uji prasyarat yaitu uji normalitas dan uji homogenitas. Data yang digunakan berdistribusi normal dengan nilai signifikansi > taraf
signifikansi (0,2 > 0,05) data yang digunakan bersifat homogen dengan nilai signifikansi > taraf signifikansi (0,281 > 0,05). Hasil
peneliNan ini memperoleh nilai signifikansi < taraf signifikansi (0,016 < 0,05) yang menunjukkan HO ditolak dan H1 diterima yaitu
terdapat perbedaan hasil belajar menggunakan media game interakNf quizizz antara mahasiswa dengan gaya belajar visual, auditori,
dan kinesteNk. Hasil belajar antara gaya belajar visual dan auditori memiliki nilai signifikansi > taraf signifikansi (0,576 > 0,05) maka
Ndak terdapat perbedaan yang signifikan antara keduanya. Hasil belajar antara gaya belajar visual dan kinesteNk memiliki nilai
signifikansi < taraf signifikansi (0,013 < 0,05) maka terdapat perbedaan yang signifikan antara keduanya. Hasil belajar antara gaya
belajar auditori dan kinesteNk memiliki nilai signifikansi > taraf signifikansi (0,445 > 0,05) maka Ndak terdapat perbedaan yang
signifikan antara keduanya.
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Abstract

Educators need to prepare learning materials that suit with students learning style to achieve more effect+ve learning outcome.
Quizizz is an interact+ve game pla=orm that can be used in the learning process but s+l provides varied results. Therefore, this
research aims to inves+gate the differences in learning outcomes using Quizizz as interac+ve game media on students with visual,
auditory, and kinesthe+c learning styles. This research is a quan+ta+ve research with 69 par+cipants. Data collec+on techniques
include ques+onnaires and tests. The research instruments are learning style ques+onnaire and learning outcome test. Data analysis
techniques is one-way ANOVA, preceded by prerequisite tests for normality and homogeneity. The data are normal with a significance
value > significance level (0.2 > 0.05) and the data are homogeneous with a significance value > significance level, (0.281 > 0.05). The
results of this research have a significance value < alpha level (0.016 < 0.05), indica+ng that the null hypothesis (HO) is rejected and
the alterna+ve hypothesis (H1) is accepted, there are difference in learning outcomes using Quizizz as interac+ve game media on
students with visual, auditory, and kinesthe+c learning styles. The learning outcomes between visual and auditory learning styles
have a significance value > alpha level (0.576 > 0.05), there is no significant difference. The learning outcomes between visual and
kinesthe+c learning styles have a significance value < alpha level (0.013 < 0.05), there is a significant difference. The learning
outcomes between auditory and kinesthe+c learning styles have a significance value > alpha level (0.445 > 0.05), there is no
significant difference.

Keyword
Learning Outcomes, Interac+ve Game Media, Quizizz, Learning Styles

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu pilar utama dalam memajukan suatu bangsa. Kemajuan suatu bangsa
dapat diraih dengan adanya sumber daya manusia yang berkualitas yang menguasai ilmu pengetahuan dan
teknologi seper8 pada negara Jepang, Taiwan, Korea Selatan, Singapura, dan negara lainnya (Muhardi, 2004).
Negara-negara tersebut dikenal maju karena kualitas sumber daya manuasianya yang menguasai ilmu
pengetahuan dan teknologi. Oleh karena itu, lembaga pendidikan di Indonesia diharapkan pula dapat mencetak
generasi-generasi penerus bangsa yang berkualitas. Melalui pendidikan yang berkualitas, generasi muda dapat
dibekali keterampilan, pengetahuan, dan karakter yang diperlukan untuk menghadapi tantangan global. Hal yang
perlu di8ngkatkan dalam meningkatkan kualitas pendidikan melipu8 input, proses, dan output (Zulkarmain, 2021).
Dalam hal ini input berupa sumber daya yang digunakan, proses berupa kegiatan pembelajaran yang ak8f, krea8f,
dan menyenangkan, output berupa pencapaian akademik dan non akademik.

Saat ini sudah memasuki era society 5.0. Oleh karena itu, pemanfaatan teknologi menjadi salah satu kunci
untuk menciptakan proses pembelajaran yang inova8f dan menarik. Media pembelajaran interak8f menjadi
semakin populer dalam dunia pendidikan dengan memanfaatkan berbagai jenis media interak8f, seper8 video
interak8f, simulasi, game eduka8f, dan berbagai aplikasi digital lainnya untuk menciptakan pengalaman belajar
yang menarik dan efek8f (Hendra, dkk, 2020). Perkembangan teknologi mempengaruhi proses pembelajaran di
kelas (Adawiyah dkk, 2023) maka pendidik harus melek akan teknologi. Salah satu media interak8f yang cukup
menarik yaitu game interak8f. Saat ini sudah terdapat berbagai game interak8f yang dapat digunakan dalam proses
pembelajaran, salah satunya adalah quizizz.

Quizizz merupakan pla+orm game interak8f yang memungkinkan guru dan peserta didik membuat dan
berpar8sipasi dalam kuis online yang dapat diakses secara real Ome maupun secara mandiri kapanpun dan
dimanapun. Penggunaan pla+orm ini mampu menjadikan proses pembelajaran lebih menarik, menyenangkan, dan
interak8f. Pada pla+orm ini dapat dibuat kuis dan pembelajaran yang disertai dengan gambar, video, maupun
audio. Melalui pla+orm ini juga dapat dilakukan analisis output secara cepat dan mendalam untuk mengetahui
8ngkat pemahaman peserta didik dan mengiden8fikasi bagian-bagian apa saja yang masih perlu di8ngkatkan.
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Salah satu indikator pendidikan yang berkualitas adalah memperoleh output yang baik. Proses
pembelajaran dikatakan baik dan berhasil jika peserta didik memperoleh hasil belajar yang baik. Hasil belajar
merupakan hasil dari pengukuran dan penilaian usaha belajar yang dinyatakan dalam bentuk simbol, angka,
maupun huruf (Julian8, dkk, 2023). Hasil belajar yang diperoleh se8ap orang tentu berbeda-beda. Hal ini
dikarenakan adanya faktor-faktor yang mempengaruhi baik faktor eksternal dan faktor internal. Faktor eksternal
dapat berupa keluarga, sekolah, masyarakat, sarana dan prasarana, maupun fasilitas penunjang lainnya. Sedangkan
faktor internal dapat berupa minat, bakat, mo8vasi, kesehatan, kecerdasan, maupun gaya belajar.

Gaya belajar merupakan salah satu faktor yang perlu diperha8kan pendidik karena se8ap peserta didik
memiliki gaya belajar yang berbeda. Terdapat berbagai defenisi mengenai gaya belajar, salah satunya dikemukakan
oleh Diswan8ka dan Tanod (2017) bahwa gaya belajar merupakan suatu proses 8ngkah laku, penghayatan, serta
kecendrungan seorang peserta didik mempelajari ilmu dengan caranya tersendiri. Gaya belajar terdiri atas 8ga
yaitu gaya belajar visual, auditori, dan kineste8k. Gaya belajar visual, auditori, dan kineste8k merupakan cara siswa
menyerap, mengatur, dan mengolah informasi yang akan mempengaruhi prestasi belajar (Fitriani, 2017).
Berdasarkan beberapa pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa gaya belajar merupakan teknik tersendiri yang
digunakan seseorang untuk memperoleh dan mengolah informasi.

Dengan mengetahui gaya belajar peserta didik, pendidik dapat menyiapkan bahan pembelajaran yang
sesuai dengan gaya belajar peserta didik agar hasil belajar yang diperoleh lebih efek8f. Gaya belajar visual adalah
gaya belajar yang dilakukan untuk memperoleh informasi melalui indra penglihatan dengan cara melihat dan
mengamas sesuatu yang dipelajari (Prames8 dan Ratnadi, 2017), hal ini untuk memperoleh informasi dari visual
yang ditampilkan seper8 foto, poster, peta, infografis, grafik, dan lain sebagainya. Gaya belajar auditori adalah gaya
belajar yang dilakukan untuk memperoleh informasi melalui indra pendengaran (Adawiyah dkk, 2020), hal ini
untuk memperoleh informasi dari apa saja yang didengar melalui media apa saja. Gaya belajar kineste8k adalah
gaya belajar yang dilakukan untuk memperoleh informasi melalui kegiatan bergerak, berbuat, atau menyentuh
sesuatu (Saputri, 2017), hal ini untuk lebih mudah mengingat dan menyerap informasi.

Berdasarkan hasil survei yang dilakukan awal bulan September 2024 pada mahasiswa angkatan 2024 salah
satu prodi di Universitas Sulawesi Barat diperoleh informasi bahwa sebanyak 71% mahasiswa memiliki gaya belajar
visual, 11,6% auditori, dan 17,4% kineste8k. Selain itu, telah diberikan kuis melalui game interak8f quizizz pada
materi vektor dan diperoleh skor yang varia8f. Oleh karena itu, peneli8 tertarik untuk melihat
perbedaanperbedaan hasil belajar menggunakan media game interak8f quizizz pada mahasiswa dengan gaya
belajar visual, auditori, dan kineste8k.

METODE

Peneli8an ini merupakan peneli8an kuan8ta8f. Peneli8an kuan8ta8f adalah peneli8an dengan proses
pengambilan kesimpulan berdasarkan hasil pengujian hipotesis secara sta8s8k dengan menggunakan data empirik
(Djaali, 2020). Populasi dalam peneli8an ini adalah mahasiswa angkatan 2024 pada salah satu prodi di Universitas
Sulawesi Barat. Sampel dalam peneli8an ini sebanyak 69 orang mahasiswa angkatan 2024. Variabel dalam
peneli8an ini terdiri atas variabel independen berupa gaya belajar yang terdiri atas gaya belajar visual, auditori,
kineste8k dan variabel dependen berupa hasil belajar menggunakan game interak8f quizizz.

Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu kuesioner dan tes. Instrumen yang digunakan yaitu
kuesioner gaya belajar menggunakan link google form yang diisi oleh mahasiswa mengenai gaya belajar dan tes
hasil belajar berupa kuis yang diberikan melalui game interak8f quizizz. Teknik analisis data yang digunakan dalam
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peneli8an ini yaitu uji ANOVA (analysis of variance) melalui one way ANOVA untuk mengetahui perbedaan ratarata
dua atau lebih kelompok secara signifikan. Namun sebelum melakukan uji ANOVA, perlu melakukan uji prasyarat
yaitu uji normalitas dan uji homogenitas. Pengujian ini dilakukan melalui aplikasi SPSS 22.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Peneli8an ini dilakukan pada salah satu prodi di Universitas Sulawesi Barat dengan jumlah sampel 69 orang.
Berdasarkan data yang dikumpulkan, diperoleh informasi bahwa dari 69 sampel yang digunakan, 49 orang memiliki
gaya belajar visual, 8 orang memiliki gaya belajar auditori, dan 12 orang memiliki gaya belajar kineste8k. Untuk
lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel di bawah:

Tabel 1: Gaya Belajar Mahasiswa

Gaya Belajar Jumliah Persentase
Visual 49 71%
Auditori 8 11,6%
KinesteOk Total 12 17,4%

69 100%

Sebelum melakukan uji ANOVA untuk melihat perbedaan hasil belajar 8ap gaya belajar, perlu dilakukan uji
prasyarat berupa:

Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah sampel yang digunakan berasal dari populasi yang berdistribusi

normal. Pada peneli8an ini uji normalitas dilakukan melalui metode Kolmogorov Smirnov menggunakan SPSS 22.
Jika nilai signifikansi > taraf signifikansi 0,05 maka data dikatakan berdistribusi normal, jika nilai signifikansi < taraf
signifikansi 0,05 maka data dikatakan 8dak berdistribusi normal. Melalui pengujian ini diperoleh hasil:

Tabel 2: Hasil Uji Normalitas

Kolmogorov Smirnov Jumlah
Sampel 69
Nilai Signifikansi (P) 0,2

Berdasarkan tabel di atas, diketahui nilai signifikansi > taraf signifikansi yaitu 0,2 > 0,05 maka dapat disimpulkan
bahwa data berdistribusi normal. Hal ini berar8 sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal sehingga
bisa dilanjutkan pada uji homogenitas.

Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah sampel yang digunakan berasal dari populasi dengan
varians yang sama. Pada peneli8an ini uji homogenitas dilakukan melalui metode Levene menggunakan SPSS 22.
Jika nilai signifikansi > taraf signifikansi 0,05 maka data dikatakan homogen, jika nilai signifikansi < taraf signifikansi
0,05 maka data dikatakan 8dak homogen. Melalui pengujian ini diperoleh hasil:
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Tabel 3: Hasil Uji Homogenitas

Levene Jumlah
Sampel 69
Nilai Signifikansi (P) 0,281

Berdasarkan tabel di atas, diketahui nilai signifikansi > taraf signifikansi yaitu 0,281 > 0,05 maka dapat disimpulkan
bahwa data bersifat homogen. Hal ini berar8 sampel berasal dari populasi dengan varians yang sama.

Uji One Way ANOVA

Setelah kedua uji prasayat terpenuhi, yaitu data berdistribusi normal dan homogen, maka analisis data
boleh dilanjutkan dengan uji one way ANOVA untuk melihat perbedaan hasil belajar menggunakan media game
interak8f quizizz pada mahasiswa dengan gaya belajar visual, auditori, dan kineste8k. Hipotesisi peneli8an yang
digunakan dalam peneli8an ini yaitu:

Hipotesisi Nihil : Tidak terdapat perbedaan hasil belajar menggunakan media game interak8f quizizz antara
mahasiswa dengan gaya belajar visual, auditori, dan kinesteek.

Hipotesisi Altena8f : Terdapat perbedaan hasil belajar menggunakan media game interak8f quizizz antara
mahasiswa dengan gaya belajar visual, auditori, dan kineste8k.

Pada proses pengujian one way ANOVA, diperoleh informasi deskrip8f mengenai hasil belajar menggunakan
media game interak8f quizizz pada gaya belajar visual, auditori, dan kineste8k sebagai berikut:

Tabel 4: Rata-rata Hasil Belajar Mahasiswa

Gaya Belajar Jumliah Rata-Rata Nilai Minimun Nilai Maksimum
Visual 49 4283.27 1530 9420
Auditori 8 3732.50 1690 5950

KinesteOk 12 2931.67 1560 4200

Berdasarkan tabel diatas, dapat dilihat bahwa rata-rata hasil belajar menggunakan media game interak8f quizizz
terbanyak yang diperoleh mahasiswa dimiliki oleh gaya belajar visual sebesar 4283,27 dengan skor terendah
sebesar 1530 dan skor ter8nggi sebesar 9420, disusul dengan gaya belajar auditori sebesar 3732,50 dengan skor
terendah sebesar 1690 dan skor ter8nggi sebesar 5950, dan gaya belajar kineste8k sebesar 2931,67 dengan skor
terendah sebesar 1560 dan skor ter8nggi sebesar 4200.

Salah satu faktor yang menyebabkan mahasiswa dengan gaya belajar visual memiliki skor ter8nggi saat
mengerjakan kuis pada media game interak8f quizizz karena media ini lebih banyak menampilkan soal-soal dalam
bentuk gambar yang disusun secara menarik sehingga mahasiswa dengan gaya belajar visual lebih mudah
menangkap maksud soal dan informasi dari soal. Hal ini disebabkan kelebihan gaya belajar visual adalah mudah
memahami informasi melalaui indra penglihatan sedangkan kekurangannya adalah mengalami kesulitan jika
informasi yang dilihat 8dak disertai media visual (Istanto, 2022). Selain itu, skor terendah diperoleh mahasiswa
dengan gaya belajar kineste8k karena gaya belajar ini perlu memprak8kkan sesuatu yang dipelajari agar lebih
mudah dipahami (Julian8, 2023).

Selanjutnya diperoleh informasi mengenai nilai signifikansi dari uji one way ANOVA sebagai berikut:

Tabel 5: Hasil Uji One Way ANOVA
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Hasil ANOVA Jumlah
Sampel 69
Nilai Signifikansi (P) 0,016
Berdasarkan tabel di atas, diketahui nilai signifikansi < taraf signifikansi yaitu 0,016 < 0,05 maka dapat disimpulkan
bahwa HO ditolak dan H1 diterima yang berar8 terdapat perbedaan hasil belajar menggunakan media game
interak8f quizizz antara mahasiswa dengan gaya belajar visual, auditori, dan kineste8k.

Selanjutnya perlu dilakukan analisis lanjut yaitu analisis Post Hoc atau analisis MulOple Comparisons menggunakan
uji Tukey untuk melihat perbedaan rata-rata kelompok setelah dilakukan uji one way ANOVA. Hasil uji Tukey dapat
dilihat pada tabel berikut:

Tabel 6: Hasil Uji Tukey

Gaya Belajar (1) Gaya Belajar (J) Perbedaan Rata-rata (I-J) Nilai Signifikansi
Visual Auditori 550.765 0.576
Kineste8k 1351.599° 0.013
Auditori Visual -550.765 0.576
Kineste8k 800.833 0.445
KinesteOk Visual -1351.599" 0.013
Auditori -800.833 0.445

Untuk menentukan apakah terdapat perbedaan secara signifikan antara 8ap gaya belajar maka perlu
memperha8kan nilai signifikansi dari tabel di atas. Hasil belajar menggunakan media game interak8f quizizz antara
gaya belajar visual dan auditori memiliki nilai signifikansi > taraf signifikansi yaitu 0,576 > 0,05 maka 8dak terdapat
perbedaan hasil belajar menggunakan media game interak8f quizizz yang signifikan antara gaya belajar visual dan
auditori. Hasil belajar menggunakan media game interak8f quizizz antara gaya belajar visual dan kineste8k
memiliki nilai signifikansi < taraf signifikansi yaitu 0,013 < 0,05 maka terdapat perbedaan hasil belajar
menggunakan media game interak8f quizizz yang signifikan antara gaya belajar visual dan kineste8k. Hasil belajar
menggunakan media game interak8f quizizz antara gaya belajar auditori dan kineste8k memiliki nilai signifikansi >
taraf signifikansi yaitu 0,445 > 0,05 maka 8dak terdapat perbedaan hasil belajar menggunakan media game
interak8f quizizz yang signifikan antara gaya belajar auditori dan kineste8k.

Selanjutnya disajikan tabel subset yang diperoleh dari uji Tukey sebagai berikut:

Tabel 7: Subset Gaya Belajar

Gaya Belajar Jumliah Subset 1 Subset 2
KinesteOk 12 2931.67
Auditori 8 3732.50 3732.50
Visual 49 4283.27
Nilai Signifikansi 0.333 0.591

Kesamaan rata-rata dapat dilihat melalui output tukey. Pada tabel di atas terdapat 2 subset, subset pertama
mencakup gaya belajar kineste8k dan auditori yang memiliki nilai signifikansi > taraf signifikansi yaitu 0,333 > 0,05
ar8nya hasil belajar kedua gaya belajar tersebut 8dak memiliki perbedaan yang signifikan. Pada subset kedua
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mencakup gaya belajar auditori dan visual yang memiliki nilai signifikansi > taraf signifikansi yaitu 0,591 > 0,05
ar8nya hasil belajar kedua gaya belajar tersebut 8dak memiliki perbedaan yang siginifikan.

Berdasarkan uji one way ANOVA yang telah dilakukan terdapat perbedaan hasil belajar menggunakan media game

interak8f quizizz antara mahasiswa dengan gaya belajar visual, auditori, dan kineste8k. Hasil belajar dengan skor
ter8nggi saat menggunakan media game interak8f quizizz diperoleh mahasiswa dengan gaya belajar visual. Oleh
karena itu, perlu untuk mencari media game interak8f lainnya yang cocok untuk gaya belajar auditori dan kineste8k
agar mahasiswa dengan gaya belajar auditori dan kineste8k juga dapat memperoleh hasil belajar yang maksimal.
Media yang digunakan harus beragam dan 8dak hanya fokus pada salah satu media. Hal ini sesuai dengan
peneli8an yang telah dilakukan Istanto (2021) yaitu guru diharapkan dapat mengetahui gaya belajar siswa sehingga
dapat mengop8malkan dan menyesuaikan cara mengajarnya dengan gaya belajar siswa.

KESIMPULAN

Peneli8an ini bertujuan untuk melihat perbedaan hasil belajar menggunakan media game interak8f quizizz
pada mahasiswa dengan gaya belajar visual, auditori, dan kineste8k. Berdasarkan uji one way ANOVA yang telah
dilakukan terdapat perbedaan hasil belajar menggunakan media game interak8f quizizz antara mahasiswa dengan
gaya belajar visual, auditori, dan kineste8k. Hasil belajar menggunakan media game interak8f quizizz terbanyak
yang diperoleh mahasiswa dimiliki oleh gaya belajar visual, disusul dengan gaya belajar auditori, dan gaya belajar
kineste8k. Nilai signifikansi < taraf signifikansi yaitu 0,016 < 0,05 yang menunjukkan terdapat perbedaan hasil
belajar menggunakan media game interak8f quizizz antara mahasiswa dengan gaya belajar visual, auditori, dan
kineste8k. Hasil belajar menggunakan media game interak8f quizizz antara gaya belajar visual dan auditori
memiliki nilai signifikansi > taraf signifikansi yaitu 0,576 > 0,05 maka 8dak terdapat perbedaan hasil belajar
menggunakan media game interak8f quizizz yang signifikan antara keduanya. Hasil belajar menggunakan media
game interak8f quizizz antara gaya belajar visual dan kineste8k memiliki nilai signifikansi < taraf signifikansi yaitu
0,013 < 0,05 maka terdapat perbedaan hasil belajar menggunakan media game interak8f quizizz yang signifikan
antara keduanya. Hasil belajar menggunakan media game interak8f quizizz antara gaya belajar auditori dan
kineste8k memiliki nilai signifikansi > taraf signifikansi yaitu 0,445 > 0,05 maka 8dak terdapat perbedaan hasil
belajar menggunakan media game interak8f quizizz yang signifikan antara keduanya. Oleh karena itu, media
pembelajaran yang digunakan harus beragam sesuai dengan gaya belajar mahasiswa.
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