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A B S T R A C T 

 This research purpose was to develop a software-based application that can 

detect learning styles based on the VARK questionnaire (Visual, Auditory, 

Reading/Writing, Kinesthetic) questionnaire. This application is designed to 

help users, such as students or teachers, to identify their learning style 

preferences so that the learning process can be optimized. Through a series of 

questions that correspond to the VARK model, the app would analyze the user's 

responses to provide recommendations on dominant learning styles as well as a 

combination of learning styles. In addition, the app also provided 

recommendations for teaching materials that are in with the detected learning 

style, be it in the form of videos, podcasts, text materials, practical activities or 

a combination of learning styles.The test results showed that the app could 

provide relevant recommendations and be used as a tool in the teaching- 

learning process. Thus, this application is expected to increase learning 

  effect iveness according to individual needs 

  
  

A B S T R A K 

  Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi berbasis perangkat 

lunak yang mampu mendeteksi gaya belajar pengguna berdasarkan kuesioner 

VARK (Visual, Auditory, Reading/Writing, Kinesthetic). Aplikasi ini 

dirancang untuk membantu pengguna, seperti pelajar atau pengajar, dalam 

mengidentifikasi preferensi gaya belajar mereka  sehingga proses pembelajaran 

dapat dioptimalkan. Melalui serangkaian pertanyaan yang sesuai dengan model 

VARK, aplikasi ini akan menganalisis respons pengguna untuk memberikan 

rekomendasi gaya belajar yang dominan maupun kombinasi gaya belajar. 

Selain itu, aplikasi ini juga memberikan rekomendasi bahan ajar yang sesuai 

dengan gaya belajar yang terdeteksi, baik itu berupa video, podcast, materi teks, 

atau aktivitas praktis. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi ini mampu 

memberikan rekomendasi yang relevan dan dapat digunakan sebagai alat bantu 

dalam proses belajar-mengajar. Dengan demikian, aplikasi ini diharapkan dapat 

meningkatkan efektivitas pembelajaran sesuai dengan kebutuhan individu. 
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1. Pendahuluan 

Personalisasi sangat penting dalam setiap pembelajaran, personalisasi merupakan suatu perubahan 

dalam metode dan cara mengajar sesuai dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan ilmu teknologi. 

Melakukan berbagai perubahan dan modifikasi dalam pengajaran untuk menggapai pendidikan yang 

efektif. Inovasi teknologi yang semakin berkembang pesat dalam masa revolusi industri sekarang, yang 

merupakan suatu metode generasi baru belajar dengan cara untuk memberikan pendidikan kepada 

pelajar secara efektif sudah berubah. Dengan menggunakan teknologi informasi yang canggih, dapat 

dengan mudah dan terbiasa dalam mengakses informasi dengan cepat dan tepat, kapan dan dimanapun. 

Situasi seperti ini mendorong pentingnya perubahan yang baik dalam pendidikan untuk tercapainya 

Pendidikan yang mampu memanfaatkan teknologi tersebut. 

Tantangan urtama yang terrdapat dalam perrsonalisasi permberlajaran onliner yang didurkurng olerh 
konstrurktivist ik , hal ini tidak serlamanya dapat merndurkurng perserrta didik terrlibat dalam sertiap diskursi. Di 
sini interraksi gurrur dan siswa dalam sertiap diskursi tidak langsurng dapat terrmotivasi . Er- lerarning serdang 

mernjadi perrbincangan hangat di durnia perndidikan, derngan sermakin berrkermbangnya berrbagai merdia 
permberlajaran ataur terknologi, hal ini sangat mermperngarurhi terrhadap mertoder permberlajaran Terkno lo g i 

dapat mermbantur dalam hal dokurmern, terknologi jurga dapat mermbantur pernyampaikan berrbagai erlermern 
permberlajaran yang diperrsonalisasi. 

Aplikasi ini dapat digurnakan olerh siswa urnturk mernermurkan gaya berlajar yang sersurai derngan individu rnya 
masing-masing, contohnya siswa dapat mernermurkan gaya berlajar yang sersurai serperrti gaya berlajar viursal, 

dan aurditori. 

Pernurlis fokurskan terrhadap perrmasalahan yang mernurnjurkan bahwa gaya berlajar anak yang berrberda-berda, 
derngan adanya permberlajaran sersurai derngan gaya berlajar anak serhingga anak-anak dapat mermilih gaya 

berlajar sersurai derngan perngurasaannya. Permberlajaran perngermbangan bidang kermampuran anak 
mermberrikan kersermpatan pada mermperrbaiki prosers dan hasil permberlajaran pada sertiap mata perlaja r an . 

Hal diatas merlatarberlakangi pernurlis urnturk merngangkat jurdurl “PENINGKATAN PERSONALISASI 

PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN MOBILE APLIKASI GAYA BELAJAR PADA SISWA 

DI SMK NEGERI 3 METRO”. 
 

2. Metode Penelitian 

Metode penelitian adalah tata cara, langkah, atau prosedur yang ilmiah dalam mendapatkan data 

untuk tujuan penelitian yang memiliki tujuan dan kegunaan tertentu. Seperti yang diungkapkan 

Sugiyono (2018, hlm. 2) yang menjelaskan bahwa metode penelitian adalah suatu cara ilmiah dalam 

mendapatkan data untuk tujuan dan kegunaan tertentu. 

2.1. Alur Penelitian 

Alurr Pernerlitian adalah konserp ataur gambaran dari pernerlit ian yang akan dilakurkan. Mertoder yang 
digurnakan perngermbangan sister m ini adalah mertoder ADDIEr. Mertoder ADDIEr ini merrurpakan singkatan dari 
Analyzer, Dersign, Dervlomernt, Implermerntation, Ervaluration. Mertoder ini dipilih karerna mertod er 

ADDIEr mernggambarkan pernderkatan sistermatis urnturk perngermbangan instrurksional. Adapurn proserdurr 
perngermbangan aplikasi derngan mertoder ADDIEr dapat dilihat pada gambar 2.1. 



 

 

 

 

Gambar 2. 1 Alur Penelitian 

2.2. Subjek Penelitian 

Lokasi Penelitian dilakukan di SMK Negeri 3 Metro, dengan pembahasan peninkatan personalisasi 
pembelajaran menggunakan mobile aplikasi gaya belajar. 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1. Hasil 

Tahap ini berrisi terntang hasil implermerntasi dari analisis serrta perrancangan yang terlah diburat serrta 

dibahas pada bab-bab serberlurm nya, systerm yang dihasilkan ini apakah surdah sersurai ataurpurn surd ah 
mermernurhi derngan kerburturhan pernggurna ataurpurn berlurm. Adapurn urnturk mernjalankan aplikasi ini 
diperrlurkan adanya konerksi interrnert. 

3.1.1. Tampilan Aplikasi Siswa 

Halaman ini merrurpakan halaman paling awal kertika aplikasi ini diburka dan dijalankan. Pada halaman ini 
terrdapat logo aplikasi Er-Lerarning. Gambar 3.1 dibawah ini merrurpakan tampilan halaman Loading 
Screrern. 

 

Gambar 3.1 Halaman Loading Screen 
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3.1.2 Halaman Akun 

Halaman Akun ini digurnakan olerh pernggurna urnturk masurk ker dalam sisterm, derngan mermasurkan data 

urserrnamer dan password. Jika belum mempunyai akun pengguna bisa membuat akun dengan menekan 

daftar disini merlaluri halaman akun. Gambar 3.2 dibawah ini merrurpakan tampilan halaman akun. 

 

Gambar 3. 2 Halaman Akun 
3.1.3 Halaman Daftar 

Halaman daftar d igurnakan olerh pernggurna urnturk merndaftarkan diri jika belum mempunyai akun, derngan 
mermasurkan data diri yang diburturhkan olerh sisterm lalur mernerkan tombol daftar. Gambar 3.3 dibawah ini 
merrurpakan tampilan halaman daftar. 

 

Gambar 3. 3 Halaman Daftar 



 

 

Jika sudah mendaftar akan di kembalikan ke halaman akun untuk login menggunakan akun yang baru 
saja di buat. Di halaman login tersebut pengguna harus memasukkan username dan password yang sudah 
dibuat, lalu menekan tombol login. 

 

Gambar 3. 4 Halaman Login Setelah Daftar Akun 

3.1.4 Halaman Selamat Datang 

Halaman Serlamat Datang yaitur halaman perngantar yang terrdapat pada aplikasi serberlurm mermur la i  
pernggurnaan aplikasi dan serring kali merrurpakan bagian rersmi perrtama dari perngalaman pernggurna. Jika 
pengguna ingin mengetahui peresentase gaya belajar langsung menekan tombol mulai, dan setelah itu 

penggua akan memulai mengisi kuisoner. Gambar 3.5 dibawah ini merrurpakan tampilan halaman serlamat  
datang. 

 

Gambar 3. 5 Halaman Selamat Datang 
 

3.1.5 Halaman Kuisoner VARK 

Halaman Kurersionerr VARK Halaman Rerkomernd asi VARK adalah halaman termpat ditampilkan 
komposisi dari materi-materri berrdasarkan perrserntaser masing-masing gaya berlajar V, A, R, K. Sebelu m 
ditampilkannya perentase mahasiswa tersebut harus menjawab 16 pertanyaan yang sudah ada di halaman 
kuesioner VARK tersebut. Jika mahasiswa sudah menyelesaikan pertanyaan maka akan menampilkan 
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materri yang sersurai derngan gaya berlajar yang paling dominan bagi mahasiswa terrserburt berrdasarkan 
perrserntaser terrtinggi. Gambar 3.6 dibawah ini merrurpakan tampilan halaman Kurersionerr VARK. 

 

Gambar 3. 6 Halaman Kuisoner VARK 

3.1.6 Halaman Presentase VARK 

Halaman Peresentase VARK merrurpakan halaman yang menampilkan perentase gaya belajar yang paling 
dominan bagi mahasiswa. Jika gaya belajar mahasiswa tersebut dominan di Auditor maka perentase 
akan menjukkan diagram lingkaran auditor, jika mahasiswa tersebut dominan di gaya belajar visual maka  

diagram lingkaran akan menunjukan perensate yang besar. Gambar 3.7 dibawah ini merrurpakan 
Tampilan halaman persentase VARK. 

 

Gambar 3. 7 Halaman Persentase VARK 



 

 

3.1.7 Halaman Audiotori 

Halaman Audio ini merrurpakan halaman yang berrisi soal terrkait perningkatan gaya berlajar audio. Jika 
mahasiswa tersebut mendapatkan persentase gaya belajar di audio, maka mahasiswa harus mengisi 
soal panduan audio. Supaya mahasiswa tersebut bisa mengikuti gaya belajar mereka yang sebenarnya. 
Gambar 3.8 dibawah ini merrurpakan tampilan halaman Audio. 
 

 

Gambar 3. 8 Halaman Audio 

3.1.8 Halaman Visual 

Halaman Visural ini merrurpakan halaman yang berrisi tautan terrkait perningkatan gaya berlajar visual. Jika 
mahasiswa tersebut mendapatkan persentase gaya belajar di visual, maka mahasiswa harus memahami 

panduan visual dengan cara menonton video yang sudah di terapkan berupa tautan. Supaya mahasiswa 
tersebut bisa mengikuti gaya belajar mereka yang sebenarnya. Gambar 3.9 dibawah ini merrurpakan 

tampilan halaman Visural. 
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Gambar 3. 9 Halaman Visual 

3.1.9 Halaman Reading 

Halaman Reading ini merrurpakan halaman yang berrisi soal terrkait perningkatan gaya berlajar reading. Jika 
mahasiswa tersebut mendapatkan persentase gaya belajar di reading, maka mahasiswa harus mengisi 

soal panduan reading. Supaya mahasiswa tersebut bisa mengikuti gaya belajar mereka yang sebenarnya. 
Gambar 3.10 dibawah ini merrurpakan tampilan Halaman Reading. 

 

Gambar 3. 10 Halaman Reading 



 

 

3.1.10 Halaman Kinestik 

Halaman Kinestik ini merrurpakan halaman yang berrisi cara kerja terrkait perningkatan gaya berlaja r 
kinestik. Jika mahasiswa tersebut mendapatkan persentase gaya belajar di kinestik, maka mahasiswa 
harus memahami panduan kinestik dengan cara memahami tutorial yang sudah di terapkan. Supaya 

mahasiswa tersebut bisa mengikuti gaya belajar mereka yang sebenarnya. Gambar 4.11 dibawah ini 
merrurpakan tampilan halaman kinestik. 

 

Gambar 4. 11 Halaman Kinestik 

3.2 Pembahasan 

Hasil perngurjian sersurai derngan turjuran pernerlitian dimana sister m berrjalan derngan baik derngan pernerrapan 
mertoderlogi pernerlitian yang di yang digurnakan. Berrikurt merrurpakan kerlerbihan dan kerkurrangan dari siste r m 

yang dibangurn : 

3.3.   Kelebihan 

Kerlerbihan dari aplikasi ini adalah Mobiler Lerarning berrbasis Android dapat mernderterksi gaya berlajar 
siswa dan mermberrikan kontern permberlajaran sersurai gaya terrserburt. permanfaatan gaya berlajar dalam 
permberlajaran dapat merningkatkan keraktifan siswa dalam lima indikator berrikurt : perrhatian, kerrjasama 

dan hurburngan sosial, merngermurkakan perndapat ataur ider, permercahan masalah, disiplin. 

3.4   Kekurangan 

Kerkurrangan dari aplikasi ini adalah serbagai berrikurt : 
1. Mermerrlurkan data interrnert urnturk merngaksers aplikasi. 

2. Hanya bisa di install di sisterm operrasi android. 
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4. Kesimpulan 

Berrdasarkan latar berlakang serrta permbahasan pada bab-bab serberlurmnya maka dapat diambil kersimpurlan 
bahwa : 
1. Urnturk merngertahuri perningkatan perrsonalisasi permberlajaran mernggurnakan mobiler aplikasi pada siswa 

di Kota Mertro. 
2. Urnturk merngertahuri perningkatan gaya berlajar dalam mernggurnakan mobiler aplikasi pada siswa di Kota 

Mertro. 

 
5. Saran 

Saran yang diberrikan sersurai derngan adanya pernerlitian yang terlah dilakurkan adalah : 
1. Dersain dalam aplikasi terrserburt dapat dikermbangkan mernjadi lerbih mernarik derngan pernambahan icon 

animasi surpaya para pernggurna lerbih terrtarik urnturk mernggurnakan aplikasi sarana bimbingan berlajar 

onliner ini. 
2. Dalam aplikasi ini dapat dikermbangkan derngan adanya pernambahan gamer erdurkasi terrkait derngan 

contoh soal-soal urjian nasional. 

3. Aplikasi ini dapat dikermbangkan derngan systerm operrasi IOS. 
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