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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 thatthe leaming 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 learningstyles as well asa
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, practicalactivities 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 leaming
effectiveness according to individual needs

ABSTRAK

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, dalhm
mengidentifikasi preferensi gaya belajarmereka sehingga proses pembelajaran
dapat dioptimalkan. Melaluiserangkaian pertanyaan yangsesuaidengan 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 belajaryangterdeteksi, baik itu berupa video, podcast, materiteks,
atau aktivitas praktis. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasiini mampu
memberikan rekomendasiyangrelevan dan dapat digunakan sebagaialat bantu
dalam proses belajar-mengajar. Dengan demikian, aplikasiinidiharapkan dapat
meningkatkan efektivitas pembelajaran sesuaidengan 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 utama yang terdapat dalam personalisasi pembelajaran onliner yang didukung oleh
konstruktivistik, hal i tidak selamanya dapat mendukung peserta didik terlibat dalam setiap diskusi. Di
sini interaksi gurrur dan siswa dalam setiap diskusi tidak langsung dapat termotivasi. Er- learning sedang
menjadi perbincangan hangat di dunia pendidikan, dengan semakin berkembangnya berbagai media
pembelajaran atau teknologi, hal ini sangat mempengaruhi terhadap metode pembelajaran Teknologi
dapat membantw dalam hal dokumen, teknologi juga dapat membantu penyampaikan berbagai erlermern
pembelajaran yang dipersonalisasi.

Aplikasi ini dapat digunakan oleh siswa untuk mememukan gaya belajar yang sesuai dengan individumya
masing-masing, contohnya siswa dapat menemukan gaya belajar yang seswai seperti gaya belajar viusal,
dan auditori.

Penulis fokuskan terhadap permasalahan yang menunjukan bahwa gaya belajar anak yang berbeda-beda,
dengan adanya pembelajaran sesuai dengan gaya belajar anak sehingga anak-anak dapat memilih gaya
belajar sesuai dengan penguasaannya. Pembelajaran pengembangan bidang kemampuwan anak
memberikan kesempatan pada memperbaiki proses dan hasil pembelajaran pada setiap mata pelajaran.
Hal diatas melatarbelakangi penulis untuk mengangkat judul “PENINGKATAN PERSONALISASI
PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN MOBILE APLIKASIGAYA 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

Alur Penelitian adalah konsep ataw gambaran dari penelitian yang akan dilakukan. Metode yang
digunakan pengembangan sistem ini adalah metoder ADDIE. Metode: ADDIE ini merupakan singkatan dari
Analyze, Design, Devloment, Implementation, Evaluation. Metode i dipiih karena metodel
ADDIE menggambarkan pendekatan sistematis untuk pengembangan instruksional. Adapun prosedur
pengembangan aplikasi dengan metode ADDIE: dapat dilihat pada gambar 2.1.
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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 berisi tentang hasil implementasi dari analisis serta perancangan yang telah dibuat serta
dibahas pada bab-bab sebelumnya, system yang dihasilkan ini apakah sudah sesuai ataupun sudah
memenuhi dengan kebutuhan pengguna ataupun belum. Adapun untuk menjalankan aplikasi ini
diperlukan adanya koneksi internet.

3.1.1. Tampilan Aplikasi Siswa

Halaman ini merupakan halaman paling awal ketika aplikasi ini dibuka dan djjalankan. Pada halaman ini
terdapat logo aplikasi Er-Learning. Gambar 3.1 dibawah ini merupakan tampilan halaman Loading
Screen.

Gambar 3.1 Halaman Loading Screen
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3.1.2 Halaman Akun

Halaman Akun ini digunakan oleh pengguna untuk masuk ker dalam sistem, dengan memasukan data
username dan password. Jika belum mempunyai akun pengguna bisa membuat akun dengan menekan
daftar disini melalwi halaman akun. Gambar 3.2 dibawah ini merupakan tampilan halaman akun.

»
N

E-LEARNING

Selamat Datang

Silahkan login terlebih dahulu

Username

< %

& Password

Belum memiliki Akun ? Daftar disini

Gambar 3 2 Halaman Akun
3.1.3 Halaman Daftar

Halaman daftar digunakan oleh pengguna untuk mendaftarkan diri jika belum mempunyai akun, dengan
memasukan data diri yang dibutuhkan oleh sistem lalw menekan tombol daftar. Gambar 3.3 dibawah ini
merupakan tampilan halaman daftar.

]
Daftar

Silahkan daftar agar bisa login

& Nama Lengkap

f\ M Rizko Maulana |

4 Username

// .
| rizkomaulana |
N

@ Kata Sandi
.//( ﬂ\‘v
= .|

@ Masukan ulang kata sandi

{ .se
{ |

Y o

Gambar 3. 3 Halaman Dafiar
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Jika sudah mendaftar akan di kembalikan ke halaman akun untuk login menggunakan akun yang baru
saja dibuat. Dihalaman login tersebut pengguna harus memasukkan username dan password yang sudah

dibuat, lalu menekan tombol login.
|

w
n

.
E-LEARNING
Selamat Datang

Silahkan login terlebih dahulu

& Username

,
(" rizkomaulana
\_

@ Password
e N

Belum memiliki Akun ? Daftar
disini

Gambar 3. 4 Halaman Login Setelah Daftar Akun
3.1.4 Halaman Selamat Datang

Halaman Selamat Datang yaitw halaman pengantar yang terdapat pada aplikasi sebelum memulai
penggunaan aplikasi dan sering kali merupakan bagian resmi pertama dari pengalaman pengguna. Jika
pengguna ingin mengetahui peresentase gaya belajar langsung menekan tombol mulai, dan setelah itu

penggua akan memulai mengisi kuisoner. Gambar 3.5 dibawah i merupakan tampilan halaman selamat
datang.

L
4

Hi, Student

Selamat Datang di aplikasi
Gaya Belajar E-Learning, kamu
ingin tau seperti apa konsep
Gaya Belajar kamu ? langsung
saja yuk klik Kuesioner di
bawah ini !

=
—C
\

Gambar 3. 5 Halaman Selamat Datang

3.1.5 Halaman Kuisoner VARK

Halaman Kuesioner VARK Halaman Rekomendasi VARK adalah halaman tempat ditampilkan
komposisi dari materi-materi berdasarkan persentase masing-masing gaya belajar V, A, R, K. Sebelum
ditampilkannya perentase mahasiswa tersebut harus menjawab 16 pertanyaan yang sudah adadi halaman
kuesioner VARK tersebut. Jika mahasiswa sudah menyelesaikan pertanyaan maka akan menampilkan
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materi yang sesuai dengan gaya belajar yang paling dominan bagi mahasiswa tersebut berdasarkan

persentase tertinggi. Gambar 3.6 dibawah ini merruﬁakan tamﬁﬂan halaman Kuesioner VARK.

Kuesioner »
VARK

Bagaimana cara belajar
yang terbaik bagi saya?
pilihlah jawaban yang paling
sesuail dengan kondisi anda
Anda boleh memilih lebih dari
satu pilihan jike memang ada
lebih dari kondisi yang sesuai
Kosongkan saja pilhan yang
tidak sesuai dengan anda
Saya ingin mengetahui lebih
dalam mengenal suatu tur wisata
yang saya rencanakan. Saya
akan ?

membaca petincian jadwal

Kegiatan tur tersebut.

melihat detail kegiatan dan
aktivitas yang akan dilakukan

melinat petanya dan
mengarmatl lokasi-lokasi turnya

bicara dlengan pengelola atau
peserta lain ditur ftu.

Dalam memilih karir atau jurusan
pendidikan, yang penting bagl
saya adalah:

pekerjaan yang memakai
desain, peta. atau bagan.

berkemunikasi dengan orang
dengan berdiskusi.

menggunakan:

kesempatan tanya jawab,
diskusi kelompok atau
pembicara tamu

[7] diagram, bagan, peta atau

o 2

grafik

peragaan, model peraga,

atau kesempatan mencoba
langsung

. cetakan diktat, buku atau
=2 b

acaan lain
Saya ingin mempelajari suatu
proyek kerja yang baru. Saya akan
meminta:

laporan tertulis yang
menjelaskan bagian utama
proyek tersebut

diagram yang berisi
tahap-tahap proyek itu lengkap
dengan bagan berisi manfaat
dan biayanya

kesermpatan berdiskusi
mengenai proyek tersebut

contoh-contoh proyek serupa

yang sudah berhasil

Gambar 3. 6 Halaman Kuisoner VARK
3.1.6 Halaman Presentase VARK

aplikasi iimu pada kendisi nyata
2 :
yang dihadapi.

penggunaan kata yang tepat
dalar komunikasi tertulis.

Halaman Peresentase VARK merupakan 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 digaya belajar visual maka
diagram lingkaran akan menunjukan perensate yang besar. Gambar 3.7 dibawah ini merupakan
Tampilan halaman persentase VARK.

|

Selamat datang,
Rizko Maulana

Gaya belajar anda adalah
gabungan. (VARK)

A

Gunakan panduan di bawah ini yang
sesuai dengan gaya belajar anda :

Visual

=

Reading/Writing

Audio

Kinaesthetic

@ 2
o
Beranda Profile

Gambar 3. 7 Halaman Persentase VARK
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3.1.7 Halaman Audiotori

Halaman Audio ini merupakan halaman yang berisi soal terkait peningkatan gaya belajar 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 merupakan tampilan halaman Audio.

]
Auditori

JUMLAH SOAL ADA 1
soaL NomoR [l

Putar Soal Audio

Section 1; Listening Comprehension

Part A [ - Directions Skipped -]

A.
Stay home for a while
"Find easier classes
" Take fewer courses in the future

D.
Look downstairs to find the classroom

Berhenti
Mengerjakan

Gambar 3. 8 Halaman Audio

3.1.8 Halaman Visual

Halaman Visual ini merupakan halaman yang berisi tautan terkait peningkatan gaya belajar 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 merupakan
tampilan halaman Visual.
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]
Visual

JUMLAH SOALADAY
soaL nomor [l

https://youtu.be
[YIF_BRUMOgE?si=

bk o df atas,

Jika ingin melanjutkan silahkan pilih jawaban A

A

B.
C
D.

il
Gambar 3. 9 Halaman Visual
3.1.9 Halaman Reading

Halaman Reading ni merupakan halaman yang berisi soal terkait peningkatan gaya belajar 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 merupakan tampilan Halaman Reading.

I
Reading/Writing

JUMLAH SOAL ADA 4
soaL Nomor [l

Simak tulisan berikut untuk menjawab latihan UTBK
soal Pemahaman Bacaan dan Menulis

Cerita tentang peretasan terhadap server Sony
Pictures terus berlanjut. Kini, kelompok peretas

yang menamakan Guardians of peace (GOP) itu
mempublikasi daftar ribuan password yang dimiliki
Sony. Tak sulit bagi kelompok peretas tersebut dalam
menemukan daftar password di server SonyPictures,
karena Sony sendiri menyimpan dokumen yang
seharusnya bersifat pribadi dan rahasia itu di satu
folder yang sama. Lebih paras lagi, Sony memberi
nama ifolderl tersebut “password"

Seperti yang dikutip dari KompasTekno dari buzzfeed,
daftar password yang dipublikasikan kelompok hacker
tersebut antara lain berisi password log-in seluruh
karyawan Sony, password web layanan finansial,
termasuk di dalamnya adalah password akun-akun
Facebook, twitter, dan Youtube milik studio-studio film
besar di Hollywood. Daftar tersebut dimuat dalam 139
dokumen word, spreadsheet Excel, file Zip, dan PDF.
Kebanyakan dari file-file tersebut juga hanya diberi
nama yang sederhana, seperti “passwordlist.xls” atau
“Youtube login passwods.xlsx

Menurut Buzzfeed, kompilasi file-file tersebut kini
beredar di jagat maya melalui situs file-Sharing.

Jika Sony tidak melakukan tindakan pencegahan,
peretas-peretas lain yang mendapat informasi rahasia
itu bisa saja memanfaatkan untuk hal yang jahat
seperti penipuan, Data yang dirilis oleh kelompok

-
Berhent!
anjut Mengerjakan
e ger) Mengerjakan

Gambar 3. 10 Halaman Reading
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3.1.10 Halaman Kinestik

Halaman Kinestik ini merupakan halaman yang berisi cara kerja terkait peningkatan gaya belajar
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
merupakan tampilan halaman kinestik.

Kinesthetic

Gambar 4. 11 Halaman Kinestik
3.2 Pembahasan

Hasil pengujian sesuai dengan tujuan penelitian dimana sistem berjalan dengan baik dengan pemnerapan
metodelogi penelitian yang di yang digunakan. Berikut merupakan kelebihan dan kekurangan dari sisterm
yang dibangun :

3.3. Kelebihan

Kelebihan dari aplikasi ini adalah Mobiler Learning berbasis Android dapat mend eteksi gaya belajar
siswa dan memberikan konten pembelajaran sesuai gaya tersebut. pemanfaatan gaya belajar dalam
pembelajaran dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam lima indikator berikut: perhatian, kerjasama
dan hubungan sosial, mengemukakan pendapat atawide, pemecahan masalah, disiplin.

34 Kekurangan

Kekurangan dari aplikasi ini adalah sebagai berikut :
1. Memerlukan data internet untuk mengakses aplikasi.
2. Hanya bisa di install di sistem operasi android.
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4. Kesimpulan

Berdasarkan latar belakang serta pembahasan padabab-bab sebelumnya maka dapat diambil kesimpulan

bahwa :

1. Untuk mengetahui peningkatan personalisasi pembelajaran menggunakan mobile aplikasi pada siswa
di Kota Metro.

2. Untuk mengetahui peningkatan gaya belajar dalam menggunakan mobile aplikasi pada siswa diKota
Metro.

5. Saran

Saran yang diberikan sesuai dengan adanya penelitian yang telah dilakukan adalah :

1. Desain dalam aplikasi tersebut dapat dikembangkan menjadi lebih menarik dengan penambahan icon
animasi supaya para pengguna lebih tertarik untuk menggunakan aplikasi sarana bimbingan belajar
online ini.

2. Dalam aplikasi ini dapat dikembangkan dengan adanya penambahan game edukasi terkait dengan
contoh soal-soal ujian nasional.

3. Aplikasi ini dapat dikembangkan dengan system operasi 10S.
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