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Abstrak— Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengembangkan media pembelajaran yang 
mendukung hasil uji VARK dan menganalisis hasil uji coba pengembangan media pembelajaran yang 
mendukung hasil uji VARK untuk anak usia 12 sampai 18 tahun. Penelitian ini menggunakan metodelogi 
Research and Develompment untuk pengembangan produk, sedangkan untuk uji coba ddigunakan metode 
One Shoot Case Study. Instrumen penelitian berupa produk media pembelajaran yang pengujian validitas 
media dan materi produk tersebut menggunakan angket, dan pengujian instrumen soal menggunakan tes. 
Validitas materi dilakukan oleh guru mata pelajaran yang ahli dibidangnya, validitas media dilakukan oleh 
ahli media, dan untuk validitas soalh dilakukan oleh siswa yang telah memahami materi tersebut. Sampel 
untuk uji coba media pembelajaran adalah anak usia 12-13 tahun sebanyak 36. Hasil penelitian diperoleh 32 
media pembelajaran yang terdiri dari 4 gaya belajar dan 8 materi dikatakan layak untuk digunakan. Media 
pembelajaran sebanyak 32 sampel diterapkan dan diujikan kepada 36 siswa umur 12-13 tahun diperoleh 
hasil gaya belajar yang 89% mendukung hasil uji VARK dan 11% tidak mendukung hasil uji VARK. Dari 
penelitian yang dilakukan ditemukan pula gaya belajar lain pada siswa. 

 
Kata kunci— VARK, Questionnaire Younger Version, learning style, learning media 

 

I. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi telah mengubah gaya hidup 

setiap orang. Sejalan dengan semakin majunya teknologi, 

menuntut manusia untuk terus memanfaatkan keberadaan 

teknologi. Ketika teknologi tidak dimanfaatkan dengan baik 

maka teknologi yang kian canggih tersebut tidak akan begitu 

dirasakan oleh masyarakat. Peranan teknologi yang saat ini 

banyak digunakan yaitu di bidang pendidikan salah satunya 

yaitu media pembelajaran untuk sarana belajar. Media 

pembelajaran merupakan tempat penyalur informasi belajar. 

Cara belajar anak dalam memahami materi yang ada pada 

media pembelajaran berbeda-beda. Cara belajar anak ini 

sering disebut gaya belajar. Menurut Flemming terdapat 4 

gaya belajar yang dimiliki oleh anak yaitu Visual, Aural, Read, 

dan Kinesthetik (VARK). Anak visual adalah anak yang 

mudah memahami materi dengan berfokus pada 

penglihatannya, anak aural adalah anak yang mudah memahi 

materi dengan berfokus pada pendengarannya, anak Read 

adalah anak yang mudah memahami materi dengan membaca 

tulisan yang sebagaian besar berupa tulisan, anak Kinesthetik 

adalah anak yang mudah memahami materi dengan cara 

bersentuhan langsung bersama objek dalam materi. Untuk 

mengetahui setiap gaya belajar yang dimiliki anak harus 

mengisi kuesioner, salah satu versi kuesioner yang 

dikembangkan oleh Flemming adalah Younger Version yaitu 

kuesioner untuk anak usia 12-18 tahun.
 

Berdasarkan latar belakang diatas maka didesain dan 

dibuat suatu media yang mendukung hasil uji VARK. Media 

didesain dan dibuat berdasarkan karateristik masing-masing 

gaya belajar. Materi yang dimasukan adalah materi yang layak 

dipelajari oleh anak usia 12-18 tahun. Dengan begitu anak 

lebih mudah belajar dengan cara belajar yang dimilikinya. 

Media pembelajaran yang dibuat akan memberi suatu 

keputusan tentang gaya belajar yang dimiliki anak. Dengan 

media pembelajaran ini anak menjadi lebih percaya dengan 

gaya belajar yang dimiliki. Pengambilan keputusan gaya 

belajar anak diambil dengan membandingkan hasil uji VARK 

yang dikembangkan oleh Flemming dan hasil uji coba 

penggunaan media pembelajaran yang peneliti buat. 

II. METODE PENELITIAN 

Sampel yang digunakan dalam penelitian adalah anak-

anak yang berusia 12-13 tahun. Metode penelitian yang 

digunakan untuk pengembangan media pembelajaran adalah 

adalah metode Research and Development (R&D) adalah 

suatu metode penelitian dan pengembangan yang digunakan 

untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan 

produk tersebut.  Sedangkan untuk uji coba produk digunakan 

metode One Shoot Case Study merupakan bagian dari metode 

eksperimen yang dilakukan dengan cara memberi suatu 

treatment/perlakuan kepada suatu kelompok dan selanjutnya 

diobservasi hasilnya. 

Instrumen penelitian berupa produk media pembelajaran 

yang pengujian validitas media dan materi produk tersebut 

menggunakan angket, dan pengujian instrumen soal 

menggunakan tes. Validitas materi dilakukan oleh guru mata 

pelajaran yang ahli dibidangnya, validitas media dilakukan 
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oleh ahli media, dan untuk validitas soal dilakukan oleh siswa 

yang telah memahami materi tersebut. Bagan pelaksanaan 

penelitian yang dilakukan oleh peneliti dalam 

mengembangkan media pembelajaran sebagai sistem 

pendukung keputusan gaya belajar anak usia 12-18 tahun 

dengan metode VARK ditunjukkan pada Gambar 1. 

Pengujian VARK
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Gambar 1.  Bagan pelaksanaan pengembangan pembelajaran sebagai sistem pendukung keputusan gaya belajar anak usia 12-18 tahun dengan metode VARK 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Menurut penelitian hasil validitas materi yang dilakukan 

oleh 3 guru mata pelajaran SMPN 2 Sumpiuh diketahui 

hasilnya seperti pada Tabel I. Validitas materi dilakukan oleh 

guru mata pelajaran yang sesuai dengan bidangnya. Setiap 

materi diuji validitasnya oleh 3 guru. Untuk mendapatkan 

prosentase kriteria terlebih dahulu menghitung interval. 

Prosentase kriteria tergantung pada jumlah responden dan 

jumlah pertanyaan. Hasil dari penelitian adalah 32 materi 

yang terdapat pada media dikatakan layak untuk digunakan. 

Validitas media dilakukan oleh ahli media. Setiap media 

diuji validitasnya oleh 1 orang. Untuk mendapatkan 

prosentase kriteria terlebih dahulu menghitung interval. 

Prosentase kriteria tergantung pada jumlah responden dan 

jumlah pertanyaan. Hasil dari penelitian adalah 32 media 

dikatakan layak untuk digunakan. 

Menurut penelitian hasil validitas media yang dilakukan 

oleh 1 ahli media diketahui hasilnya seperti ditunjukkan pada 

Tabel II. Validitas instrumen soal dilakukan oleh anak yang 

telah mendapatkan dan memahami materi yang  akan diujikan. 

Hasil dari validitas soal adalah seperti ditunjukkan pada  

Tabel III. 

Masing materi diambil 5 soal yang dikatakan valid untuk 

di masukan kedalam media. Selain diuji validitasnya 

instrumen soal tersebut juga diuji reliabilitas, daya beda, dan 

tingkat kesukaran. Hasil dari uji reliabilitas adalah instrumen 

soal tersebut dapat dipercaya digunakan sebagai instrumen. 

Hasil dari uji daya beda dan indek kesukaran bervariasi dan 

termasuk dalam katergori baik. 

Dari 36 sampel yang diambil diketahui berdasarkan hasil 

uji VARK ada 2 anak memiliki gaya belajar visual, 3 anak 

memiliki gaya belajar aural, 7 anak memiliki gaya belajar read, 

6 anak memiliki gaya belajar kinesthetik, dan 18 anak 

memiliki gaya belaja multimodal. Setelah mereka 

menggunakan media belajar ternyata diketahui 5 anak 

memiliki gaya belajar visual, 2 anak memiliki gaya belajar 

aural, 7 anak memiliki gaya belajar read, 5 anak memiliki 

gaya belajar kinesthetik, dan 17 anak memiliki gaya belaja 

multimodal. 

Melihat dari hasil kesimpulan tentang gaya belajar dengan 

membandingkan hasil uji VARK dan uji penggunaan gaya 

belajar per anak ternyata ada kesamaan hasil gaya belajar 

yang saling mendukung sebanyak 32 (89 %), sisanya yaitu 4 

(11 %) hasil kedua gaya belajar tidak saling mendukung. 

 



TABEL I.   HASIL VALIDITAS AHLI MATERI 

Materi Prosentase Kriteria 

Visual metamorfosis kupu-kupu  83,8 Valid 

Aural metamorfosis kupu-kupu 86,66 
sangat 

valid 

Read metamorfosis kupu-kupu 90,47 
sangat 

valid 

Kinesthetik metamorfosis kupu-kupu 80,95 Valid 

Visual kelompok hewan vertebrata  85,71 
sangat 

valid 

Aural kelompok hewan vertebrata 82,86 valid 

Read kelompok hewan vertebrata 83,81 valid 

Kinesthetik kelompok hewan 

vertebrata 
83,81 Valid 

Visual GLB dan GLBB  83,81 Valid 

Aural GLB dan GLBB 83,81 Valid 

Read GLB dan GLBB 84,76 
sangat 

valid 

Kinesthetik GLB dan GLBB 82,86 Valid 

Visual tabel periodik  79,04 Valid 

Aural tabel periodik 79,04 Valid 

Read tabel periodik 80,95 Valid 

Kinesthetik tabel periodik 80 Valid 

Visual besaran pokok  80,95 Valid 

Aural besaran pokok 80 Valid 

Read besaran pokok 83,81 valid 

Kinesthetik besaran pokok 81,9 valid 

Visual sejarah perkembangan komputer  85,71 
sangat 

valid 

Aural sejarah perkembangan komputer 82,86 valid 

Read sejarah perkembangan komputer 82,86 valid 

Kinesthetik sejarah perkembangan 

komputer 
81,9 valid 

Visual siklus hidrologi  82,86 valid 

Aural siklus hidrologi 84,76 
sangat 

valid 

Read siklus hidrologi 80,95 valid 

Kinesthetik siklus hidrologi 84,76 
sangat 

valid 

Visual tata urutan perundang undangan  82,86 valid 

Aural tata urutan perundang undangan 85,71 
sangat 

valid 

Read tata urutan perundang undangan 83,81 valid 

Kinesthetik tata urutan perundang 

undangan 
80,95 valid 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

TABEL II.   HASIL VALIDITAS AHLI MEDIA 

Media Prosentase Kriteria 

Visual metamorfosis kupu-kupu  81,81 valid 

Aural metamorfosis kupu-kupu 85,45 
sangat 

valid 

Read metamorfosis kupu-kupu 90,9 
sangat 

valid 

Kinesthetik metamorfosis kupu-kupu 83,63 Valid 

Visual kelompok hewan vertebrata  93,63 
sangat 

valid 

Aural kelompok hewan vertebrata 90 
sangat 

valid 

Read kelompok hewan vertebrata 89,09 
sangat 

valid 

Kinesthetik kelompok hewan vertebrata 85,45 
sangat 

valid 

Visual GLB dan GLBB  92,72 
sangat 

valid 

Aural GLB dan GLBB 83,33 Valid 

Read GLB dan GLBB 87,27. 
sangat 

valid 

Kinesthetik GLB dan GLBB 92,72 
sangat 

valid 

Visual tabel periodik  92,72 
sangat 

valid 

Aural tabel periodik 98,18 
sangat 

valid 

Read tabel periodik 80 Valid 

Kinesthetik tabel periodik 96,36 
sangat 

valid 

Visual besaran pokok  81,81 Valid 

Aural besaran pokok 90 
sangat 

valid 

Read besaran pokok 85,45  
sangat 

valid 

Kinesthetik besaran pokok 81,81 valid 

Visual sejarah perkembangan komputer  92,72 
sangat 

valid 

Aural sejarah perkembangan komputer 80 valid 

Read sejarah perkembangan komputer 85,45 
sangat 

valid 

Kinesthetik sejarah perkembangan 

komputer 
87,27 

sangat 

valid 

Visual siklus hidrologi  81,81 valid 

Aural siklus hidrologi 80 valid 

Read siklus hidrologi 85,45 
sangat 

valid 

Kinesthetik siklus hidrologi 87,27 
sangat 

valid 

Visual tata urutan perundang undangan  83,63 valid 

Aural tata urutan perundang undangan 88,33 
sangat 

valid 

Read tata urutan perundang undangan 87,27 
sangat 

valid 

Kinesthetik tata urutan perundang 

undangan 
81,81 valid 

 

 

 



TABEL III.   HASIL VALIDITAS INSTRUMEN SOAL 

Materi Responden Jumlah soal yang diujikan Jumlah soal valid Nomor Soal yang dipakai 

Besaran pokok 12 10 7 3, 4, 7, 8, 10 

Sejarah perkembangan komputer 12 10 7 3, 5, 5, 6, 8 

Siklus hidrologi 16 10 5 4, 6, 8, 9, 10 

Tata urutan perundang-undangan 8 10 6 1, 2, 3, 5, 8 

 

TABEL IV.   HASIL UJI VARK DAN UJI MEDIA 

No Nama Partisipan 
Hasil Uji 

VARK 
V A R K 

Hasil uji 

media 
Kesimpulan 

1 Raka_Yanuar Read/Write 20 40 80 40 Read/Write Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

2 Putri Read/Write 80 80 100 60 Read/Write Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

3 Raditya Kinesthetik 80 80 80 100 Kinesthetik Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

4 Musfirotul Multimodal 100 60 60 100 Multimodal Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

5 Adjie_Pramudito Read/Write 0 20 80 20 Read/Write Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

6 Aldila Kinesthetik 80 40 80 100 Kinesthetik Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

7 Ananda Multimodal 100 60 100 100 Multimodal Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

8 Andhika Aural 40 100 100 40 Multimodal 
1. Anda dapat mengembangkan gaya aural, read untuk 

mengembangkan gaya belajar. 2. anda termasuk bimodal 

9 Andina Multimodal 100 60 100 100 Multimodal Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

10 Annisa Aural 20 80 40 60 Aural Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

11 Aulia Multimodal 100 100 40 40 Multimodal Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

12 Zalul Kinesthetik 80 20 40 100 Kinesthetik Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

13 Leo_Falah Multimodal 100 40 60 40 Visual 
1. Anda dapat mengembangkan gaya visual untuk 

mengembangkan gaya belajar 

14 Dianita Multimodal 100 60 40 100 Multimodal Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

15 Ines_Sufidiva Multimodal 100 40 100 40 Multimodal Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

16 Muhammad_Azmi Read/Write 80 60 100 80 Read/Write Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

17 Shalsabila Visual 100 80 20 40 Visual Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

18 Zahra Kinesthetik 60 40 40 80 Kinesthetik Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

19 Singgih Multimodal 100 60 100 60 Multimodal Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

20 Rosita Multimodal 40 80 80 60 Multimodal Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

21 Dandi Multimodal 100 60 80 40 Visual 
1. Anda dapat mengembangkan gaya visual untuk 

mengembangkan gaya belajar 

22 Hannydar Multimodal 100 60 100 60 Multimodal Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

23 Mita_Ayu Visual 100 80 40 80 Visual Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

24 Rizqia Read/Write 80 80 100 60 Read/Write Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

25 Azril Multimodal 100 100 40 20 Multimodal Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

26 Kaspiana Multimodal 100 100 40 60 Multimodal Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

27 Rizqy Multimodal 100 100 60 40 Multimodal Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

28 Bethania Multimodal 100 100 60 80 Multimodal Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

29 Dinar Multimodal 100 40 100 40 Multimodal Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

30 Riza_Nur Multimodal 100 60 40 60 Visual 
1. Anda dapat mengembangkan gaya visual untuk 

mengembangkan gaya belajar 

31 Olivia Kinesthetik 60 80 40 100 Kinesthetik Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

32 Capriati Multimodal 100 100 80 40 Multimodal Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

33 Dimas Multimodal 80 100 100 60 Multimodal Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

34 Fania Read/Write 80 80 100 60 Read/Write Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

35 Muhammad_Nafi Aural 80 100 80 60 Aural Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

36 Julieta Read/Write 80 80 100 20 Read/Write Hasil gaya belajar sesuai untuk meningkatkan hasil belajar 

 



IV.  SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan 89 % 

penggunaan media pembelajaran VARK mendukung hasil 

kuesioner VARK dan 11 % tidak mendukung hasil kuesioner 

VARK. 
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