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ABSTRACT 

 

Visual learning style ia defined as the way children start concentrating, 

absorbing, processing, accomodating new and difficult information. 

Unfortunately Knowledge of variety children's learning styles and choosing a 

child's learning style that suits children's criteria is still not much understood. 

Kinaesthetic learning Styles are the process of learning children where the action 

is taken or the learning process is in practice. The formulation of the problem in 

the study includes how to find out the kinesthetic visual learning style for each 

student, how to maximize the learning process in accordance with the learning 

style in each student, the solution taken by the author is to make an android based 

application. The results of this study are Mobile Application-based learning 

applications that are expected to improve the mindset of children in the future. 

 

Keywords: Visual, Kinesthetic, Extream Programming, Mobile Application. 
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ABSTRAK 

 

Gaya belajar visual didefinisikan sebagai cara anak mulai berkonsentrasi, 

menyerap, memproses, dan menampung informasi yang baru dan sulit.Sayangnya 

pengetahuan mengenai beragam gaya belajar anak dan memilih gaya belajar anak 

yang sesuai dengan kriteria anak masih belum banyak dipahami.Sedangkan gaya 

belajar Kinestetik adalah proses belajar anak dimana harus adanya tindakan yang 

dilakukan, atau proses belajarnya harus ada praktiknya. Rumusan masalah dalam 

penelitian mencakup Bagaimana cara untuk mengetahui gaya belajar visual 

kinestetik pada setiap siswa. Solusi yang dapat diambil penulis ialah membuat 

aplikasi berbasis android ,Bagaimana cara membangun aplikasi untuk mengetahui 

gaya belajar pada setiap siswa. Model pengembangan perangkat lunak yang 

digunakan adalah Extreme Programming, dan menggunakan metode berorientasi 

objek. Hasil dari penelitian ini berupa Aplikasi pembelajaran berbasis Mobile 

Application yang diharapkan bisa meningkatkan pola pikir anak kedepannya. 

 

Kata Kunci : Visual, Kinestetik, Extream Programming, Mobile Application. 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Simbol Use Case Diagram 

No. Gambar Nama Keterangan 

1 

 
Actor 

Menunjukkan user yang akan 

menggunakan sistem baru 

2 
 Association 

Menghubungkan link antar 

element 

3 

 Include 

Menunjukkan bahwa suatu use 

case seluruhnya merupakan 

fungsionalitas dari use case 

lainnya 

4 

 

Use case 
Menunjukkan proses yang terjadi 

pada sistem baru 

 

 

2. Simbol Class Diagram 

No. Gambar Nama Keterangan 

1 

 
Class 

Himpunan objek-objek dengan 

atribute dan operation yang 

sama dan saling keterkaitan. 

2  Association 
Menggambarkan hubungan 

antara class dengan class lainnya 
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3. Simbol Sequence Diagram 

No. Gambar Nama Keterangan 

1 

 
Lifeline 

Objek entity, antarmuka yang 

saling berinteraksi 

2 

 

Object 

Massage 

Menggambarkan pengiriman 

pesan 

3 

 

A Focus Of 

Control  

Menggambarkan tempat mulai 

dan berakhirnya sebuah message 

 


