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ABSTRACT 

 

Along with the development of everything that is data can be easily obtained by 

using the Android device. In learning activities there are various styles of 

learning that is the ability to absorb information that can not be separated to get 

maximum learning outcomes in the learning process, learning styles in 

accordance with the strategy of teaching is very influential to the learning 

achievement of children, therefore in a class each child has different 

achievements. There are three kinds of learning styles: visual, auditorial, and 

kinesthetic. This application is built using java-based block editor, and descriptive 

research on bright psychology center. System development method used is 

Extreme programming. tools used are App Inventor 2. The end result of this 

research application is expected to help teachers to know the dominant learning 

styles in each child and group them according to their learning style so that the 

teacher can adjust the teaching strategy based on the learning style needs of the 

child. 

 

Keywords : learning style of children, java-based block editor, Android 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ABSTRAK 
 

Seiring perkembangan segala sesuatu yang bersifat data dapat dengan mudah 

didapatkan dengan menggunakan perangkat Android.  Dalam kegiatan belajar 

terdapat berbagai macam gaya belajar yang merupakan kemampuan menyerap 

informasi yang tidak dapat dipisahkan untuk mendapatkan hasil belajar yang 

maksimal dalam proses belajar, gaya belajar yang sesuai dengan strategi mengajar 

sangat berpengaruh kepada prestasi belajar anak, maka dari itu didalam satu kelas 

setiap anak memiliki prestasi yang berbeda-beda.  Ada tiga macam gaya belajar 

yaitu:  visual, auditorial, dan kinestetik. Aplikasi ini dibangun menggunakan java-

based block editor, dan penelitian deskriptif pada bright psikologi center.  Metode 

pengembangan sistem yang digunakan adalah Extreme programming. tools yang 

digunakan  adalah App Inventor 2.  Hasil akhir penelitian ini aplikasi dapat 

membantu pengajar untuk mengetahui gaya belajar dominan pada masing-masing 

anak dan mengelompokkannya berdasarkan gaya belajarnya, sehingga pengajar 

dapat menyesuaikan strategi mengajar berdasarkan kebutuhan gaya belajar anak. 

 

Kata kunci : Gaya Belajar Anak, java-based block editor, Android 
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DAFTAR SIMBOL 
 

1. Simbol Use Case Diagram  

No Simbol Keterangan 

1 
 

 
 

Use case  

Gambaran fungsionalitas dari 

suatu sistem, sehingga 

pengguna sistem paham dan 

mengerti mengenai kegunaan 

sistem yang akan dibangun. 

2  

 
 

Actor 

Sebuah sebuah entitas manusia 

atau mesin yang berinteraksi 

dengan sistem untuk melakukan 

pekerjaan-pekerjaan tertentu. 

3  

 
 

Association  

Merupakan abtraksi berupa 

garis tanpa panah yang 

menghubung antara aktor dan 

use case atau use case dengan 

use case. 

 

2. Simbol Activity Diagram 

No Simbol Keterangan 

1 

 

Initial Node 

Merupakan simbol untuk 

memulai Activity diagram. 

2 

 

Activity Final Node 

Merupakan simbol untuk 

mengakhiri Activity diagram 

3 

 

Swimline 

Menggambarkan pemisahan 

atau pengelompokan aktivitas 

berdasarkan actor. 

4 

 

Activity  
Activity juga merupakan proses 

komputasi atau perubahan 



 

 

kondisi yang bisa berupa kata 

kerja atau ekspresi. 

5 

 

Transition 

Menggambarkan aliran 

perpindahan kontrol antara 

activity. 

6 

 

Decision  

Merupakan cara untuk 

menggabungkan ketika ada 

lebih dari 1 transisi yang masuk 

atau pilihan untuk mengambil 

keputusan. 

7 

 

Join (Penggabungan) 

Mempunyai 2 atau lebih transisi 

masuk dan hanya 1 transisi 

keluar. 

 

3. Simbol Class Diagram  

No Simbol Keterangan 

1 

 

Class 

Himpunan dari object yang 

berbagi atribut dan operasi yang 

sama. 

2  

 

Association  

Merupakan abtraksi berupa 

garis tanpa panah yang 

menghubung antara class. 

 

4. Simbol Sequence Diagram 

No Simbol Keterangan 

1 

 

Actor 

Menggambarkan seseorang atau 

sesuatu (seperti perangkat, 

sistem lain) yang berinteraksi 

dengan sistem. 

2 

 

Boundary 

Mengambarkan interaksi antara 

satu atau lebih actor dengan 

sistem, memodelkan bagian 

dari sistem yang bergantung 

pada pihak lain disekitarnya 

dan merupakan pembatas 



 

 

sistem dengan dunia luar. 

3 

 

Control 

Menggambarkan “perilaku 

untuk mengatur atau kegiatan 

mengontrol”, 

mengkoordinasikan perilaku 

sistem dan dinamika dari suatu 

sistem, menangani tugas utama 

dan mengontrol alur kerja suatu 

sistem. 

4 

 

Entity 

Menggambarkan informasi 

yang harus disimpan oleh 

sistem (struktur data dari 

sebuah sistem). 

5 

 

Message 

Menggambarkan 

pesan/hubungan antar objek 

yang menunjukkan urutan 

kejadian yang terjadi. 

6 

 

Self Message  

Pesan yang dikirim untuk 

dirinya sendiri. 

 

 

 


