
UNIVERSITAS 
MUHAMMADIYAH 

SIDOARJO

PENGEMBANGAN CREATIVE WORKSHEET 
BERBASIS VISUAL, AUDITORI, DAN KINESTETIK 
(VAK) UNTUK MENINGKATKAN KREATIVITAS 

DAN KEMAMPUAN REPRESENTASI MATEMATIS
Oleh:

Nur Intan Rizqi, 
Nurdyansyah

Manajemen Pendidikan Islam
Universitas Muhammadiyah Sidoarjo

Juli, 2024



2

Pendahuluan
LATAR BELAKANG

Dari hasil observasi di sekolah, LKS yang digunakan tidak mengacu
pada LKS yang diterbitkan oleh penerbit terkemuka ataupun yang 
sudah lama berada di perpustakaan. Para guru sudah membuat
LKS yang disesuaikan dengan jenjang kelas masing-masing, 
istilahnya pun bukan menggunakan LKS namun menjadi creative 
worksheet.

Secara keseluruhan sekolah sudah mampu menerapkan
pembaruan creative worksheet yang disesuaikan dengan kondisi
sekolah. Namun ketika digunakan dalam proses pembelajaran
masih bersifat konvensional dan belum mengarah pada model 
pembelajaran tertentu sehingga proses pembelajaran terkesan
monoton dan kurang interaktif. Untuk itu perlu adanya
pengembangan bahan ajar berupa creative worksheet yang 
bertujuan untuk menciptakan lingkungan belajar yang 
menyenangkan.
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Pendahuluan
NOVELTY

Beberapa tahun terakhir, terdapat beberapa penelitian yang mengkaji mengenai pengembangan worksheet berbasis VAK. 

Peneliti yang mengembangkan worksheet berbasis VAK sebagai bahan ajar alternatif siswa SMA menunjukkan hasil penelitiannya bahwa

worksheet berbasis VAK materi ekosistem memiliki tingkat kelayakan dan keterbacaan dengan kategori baik sehingga dapat digunakan

sebagai bahan ajar alternatif. Peneliti lainnya melakukan penelitian pengembangan perangkat pembelajaran dengan model VAK dan 

hasilnya menunjukkan bahwa pengembangan tersebut memenuhi kriteria validitas dan kepraktisan yang baik.

Kebaruan dari penelitian ini adalah creative worksheet berbasis VAK yang dikembangkan dalam pembelajaran matematika, 

khususnya materi bangun ruang. Kreativitas dan kemampuan representasi matematis juga akan dianalisis peningkatannya dalam

penelitian ini. Konten creative worksheet yang dikembangkan mengacu pada modalitas belajar, di halaman awal berisi pengenalan materi

bangun ruang berupa bentuk visual beberapa bangun ruang beserta istilahnya, halaman selanjutnya yaitu tugas diskusi dan menjawab

pertanyaan dengan mendengarkan instruksi guru, kemudian dilanjutkan dengan tugas proyek yaitu pembuatan jaring-jaring bangun

ruang dan membuat bangunan dari beberapa bangun ruang.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

1. Kelayakan creative worksheet untuk meningkatkan kreativitas
dan kemampuan representasi matematis

2. Efektivitas creative worksheet untuk meningkatkan kreativitas
dan kemampuan representasi matematis
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Metode
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development 
(R&D) dengan langkah-langkah Borg and Gall yang meliputi
sepuluh langkah penelitian sebagai berikut:



6

Metode
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Metode
TEKNIK ANALISIS DATA
Sampel ditentukan dengan menggunakan teknik purposive 
sampling, yaitu teknik penentuan sampel yang didasari atas
pertimbangan tertentu dengan tujuan supaya data yang 
didapatkan mampu mewakili populasi secara representatif. 
Dipilihnya kelas 4 sebagai sampel penelitian dikarenakan materi
bangun ruang merupakan materi yang diajarkan di kelas 4 dan 
termasuk dalam kelas tinggi. 
Kelayakan diukur berdasarkan uji validitas dan keefektifan diukur
berdasarkan uji efektivitas. Teknik pengumpulan data 
menggunakan kuesioner, observasi, dan wawancara.
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Hasil
Materi yang disajikan dalam produk creative worksheet meliputi

mengenal bangun ruang, macam-macam bangun ruang, menghitung
sisi, rusuk, titik sudut. membedakan bangun datar dan bangun ruang, 
dan jaring-jaring bangun ruang Dari beberapa materi tersebut memuat
ketiga modalitas belajar yaitu visual, auditori, dan kinestetik. Materi untuk
modalitas visual adalah mengenal dan menyebutkan macam-macam
bangun ruang serta menghtiung sisi, rusuk, dan titik sudut. Kemudian
untuk modalitas auditori diisi dengan materi membedakan bangun
ruang dan bangun datar. Dan modalitas kinestetik diisi dengan
membuat jaring-jaring bangun ruang serta membuat geometrocity
atau membuat tatanan kota dengan bangun ruang.

Peneliti menggunakan beberapa aplikasi seperti Canva, Microsoft 
Word, dan Pinterest. Beberapa aplikasi tersebut memliki peran dalam
pembuatan creative worksheet, seperti Canva untuk pembuatan
worksheet dengan berbagai elemen, Microsoft Word untuk
penggabungan beberapa worksheet, dan Pinterest untuk referensi dan 
pencarian gambar.
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Hasil



10

Hasil
UJI KELAYAKAN

(Validasi Ahli)

Rata-rata prosentase tingkat
pencapaian berada pada kualifikasi
sangat valid sehingga tidak perlu adanya
revisi, hanya saja catatan dan saran dari
para ahli digunakan sebagai acuan untuk
menyempurnakan produk creative 
worksheet. Hal ini sejalan dengan apa
yang disampaikan oleh Novriani bahwa
pengembangan perangkat pembelajaran
dengan model VAK dan hasilnya
menunjukkan bahwa pengembangan
tersebut memenuhi kriteria validitas dan 
kepraktisan yang baik
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Hasil

UJI KELOMPOK KECIL UJI KELOMPOK BESAR

Berdasarkan hasil prosentase tersebut maka produk creative worksheet untuk meningkatkan kreativitas dan 

kemampuan representasi matematis bisa dikatakan layak digunakan oleh siswa. 
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Hasil
UJI EFEKTIVITAS

Efektivitas Creative Worksheet (X) terhadap
Kreativitas Siswa (Y1)

Tabel tersebut menjelaskan besarnya nilai
korelasi (R) dan besarnya prosentase
pengaruh creative worksheet terhadap
kreativitas siswa (R Square). Besarnya
koefisien korelasi antara creative worksheet 
(variable independent) dengan kreativitas
(variable dependent) adalah R=0,741. 
Sedangkan R Square sebesar 0,550 artinya
55%, yang berarti bahwa peningkatan
kreativitas siswa yang dipengaruhi oleh 
creative worksheet sebesar 55%, sedangkan
45% peningkatan kreativitas siswa
ditentukan oleh variable lain di luar
penelitian ini. Sehingga bisa
diinterpretasikan bahwa creative worksheet 
berpengaruh terhadap kreativitas siswa.
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Hasil
UJI EFEKTIVITAS

Efektivitas Creative Worksheet (X) terhadap
Kemampuan Representasi Matematis (Y2)

Tabel tersebut menjelaskan besarnya nilai korelasi
(R) dan besarnya prosentase pengaruh creative 
worksheet terhadap kemampuan representasi
matematis siswa (R Square). Besarnya koefisien
korelasi antara creative worksheet (variable 
independent) dengan kemampuan representasi
matematis (variable dependent) adalah R=0,791. 
Sedangkan R Square sebesar 0,626 artinya
62,6%, yang berarti bahwa peningkatan
kemampuan representasi matematis siswa yang 
dipengaruhi oleh creative worksheet sebesar
62,6%, sedangkan 37,4% peningkatan
kemampuan representasi matematis siswa
ditentukan oleh variable lain di luar penelitian ini. 
Sehingga bisa diinterpretasikan bahwa creative 
worksheet berpengaruh terhadap kemampuan
representasi matematis siswa.
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Pembahasan
Dengan validnya creative worksheet yang sudah dibuat maka hal ini sejalan dengan yang 

ditulis oleh Budiman bahwa worksheet yang baik adalah yang dapat membantu siswa
dalam belajar, menarik secara visual baik bentuk maupun isinya, dan berdampak pada 
pengembangan kemampuan berpikir, berbuat, dan bersikap sehingga tercipta
lingkungan belajar yang menyenangkan.

Dari creative worksheet tersebut siswa dapat menggunakan kreativitasnya untuk membuat
geometry castle sehingga sejalan dengan apa yang disampaikan oleh Rasyid bahwa
kreativitas adalah proses menghasilkan ide-ide yang tidak biasa dan pemikiran baru
dengan cakupan yang lebih luas. Kreativitas juga mampu menghasilkan pemikiran yang 
berkualitas, proses kreatif tidak dapat dilakukan tanpa adanya pengetahuan yang 
diperoleh dengan mengembangkan pemikiran yang baik.

creative worksheet berpengaruh terhadap kemampuan representasi matematis siswa. 
Sejalan dengan apa yang disampaikan oleh Qurrota Ayuni bahwa kemampuan
representasi matematis siswa dapat dikembangkan melalui tugas-tugas LKS berbasis VAK 
yang mengharuskan siswa untuk berpikir dan bernalar tentang ide dan konsep
matematika. Tugas-tugas ini dapat berupa masalah di kehidupan nyata atau masalah
yang disimulasikan, sehingga siswa dapat menemukan sendiri konsep materi yang mereka
pelajari dan membangun pengetahuan baru
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Temuan Penting Penelitian
Penelitian ini menghasilkan produk berupa creative worksheet yang 
menggabungkan tiga modalitas belajar yaitu visual, auditori, dan kinestetik
pada materi bangun ruang untuk kelas 4. Tingkat kelayakan atau kevalidan
berdasarkan hasil uji validitas oleh ahli konten sebesar 100%, ahli bahasa
sebesar 100%, dan ahli desain sebesar 97,5% sehingga berada pada kategori
layak atau valid. Hasil pada uji coba kelompok kecil sebesar 93% dan 
kelompok besar sebesar 95% sehingga produk creative worksheet berada
pada kategori layak dan valid. Kemudian tingkat efektivitas berdasarkan hasil
analisis regresi linier sederhana diperoleh bahwa creative worksheet (X) 
berpengaruh positif terhadap kreativitas siswa (Y1) dengan jumlah pengaruh
sebesar 55%, sedangkan 45% peningkatan kreativitas siswa ditentukan oleh 
variable lain di luar penelitian ini. Creative worksheet (X) juga berpengaruh
terhadap kemampuan representasi matematis siswa (Y2) dengan jumlah
pengaruh sebesar 62,6%, sedangkan 37,4% peningkatan kemampuan
representasi matematis siswa ditentukan oleh variable lain di luar penelitian ini. 
Pengaruh positif ini bermakna semakin bertambahnya nilai kemenarikan
creative worksheet maka semakin meningkat pula kreativitas dan 
kemampuan representasi matematis siswa.
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Manfaat Penelitian

1. Bagi peneliti, penelitian ini mampu memperkaya wawasan

2. Bagi guru, agar semakin termotivasi untuk membuat worksheet 
yang kreatif dan interaktif

3. Bagi siswa, worksheet yang dibuat dalam penelitian ini
menjadi alternatif siswa untuk menggabungkan tiga modalitas
utama belajar sehinggar belajar menjadi lenih efektif dan 
menyenangkan
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