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ABSTRAK 

Perkembangan psikologi remaja merupakan aspek penting yang mempengaruhi kesehatan mental, namun di era 

digital seperti sekarang, pendidikan tentang psikologi remaja sering kali terabaikan atau tidak mudah diakses, 

karena sebagian besar remaja lebih tertarik menggunakan teknologi dan perangkat digital untuk mencari 

informasi dan berinteraksi dengan dunia luar. Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah aplikasi edukasi 

berbasis Android yang dapat membantu remaja memahami perkembangan psikologis mereka.  Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah metode prototype, yang terdiri dari tahap perencanaan, desain, dan 

perancangan. Dengan menggunakan Android Studio dan bahasa pemrograman Java. Penelitian ini menghasilkan 

sebuah aplikasi berbasis android yang menyajikan informasi tentang perkembangan psikologi remaja dengan 

fitur teks, gambar, gambar 3D, video, dan suara. Serta bermanfaat dalam mendukung perkembangan psikologi 

remaja di era digital. 
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1 PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan merupakan proses perubahan perilaku yang dinamis. Perubahan ini bukan sekadar transfer materi atau 

teori dari seseorang ke orang lain, tetapi terjadi karena adanya kesadaran dalam diri individu, kelompok, atau 

masyarakat itu sendiri [1]. Seiring perkembangan zaman, dunia terus mengalami perubahan yang memengaruhi 

perilaku manusia, baik secara individu, kelompok, maupun komunitas masyarakat. Perubahan sosial ini mencakup 

berbagai aspek kehidupan dan berdampak pada institusi sosial seperti industri, agama, perekonomian, 

pemerintahan, keluarga, perkumpulan-perkumpulan, serta pendidikan [2]. Menyadari pentingnya keterampilan, 

pengetahuan, dan kapasitas intelektual dalam menghadapi tantangan global, pendidikan menjadi proses 

pembelajaran jangka panjang yang membantu individu mengembangkan keterampilan dan pengetahuan yang dapat 

diaplikasikan dalam berbagai ranah global [3]. Saat ini, media pembelajaran semakin banyak memanfaatkan 

teknologi, seperti perangkat lunak pembelajaran interaktif, aplikasi mobile, simulasi komputer, dan platform 

pembelajaran daring. Penggunaan media pembelajaran interaktif tidak hanya memberikan wawasan yang lebih 
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luas, tetapi juga menyentuh aspek emosional, sehingga otak lebih terangsang untuk menyerap pengetahuan secara 

progresif [4] 

 

Masa remaja adalah periode transisi yang sangat penting dalam kehidupan seseorang. Pada tahap ini, remaja 

mengalami berbagai perubahan fisik, emosional, dan sosial yang berpengaruh pada pembentukan identitas diri 

mereka. Perubahan ini juga memengaruhi pola pikir, hubungan sosial, serta kemampuan dalam mengelola stres dan 

emosi. Oleh karena itu, penting bagi remaja untuk memahami perkembangan psikologi mereka agar dapat 

menghadapi tantangan yang muncul selama masa ini [5]. Remaja berada di antara tahap anak-anak dan dewasa—

mereka mulai berkembang, tetapi belum sepenuhnya mampu mengendalikan fungsi fisik dan psikisnya dengan baik 

[6]. Selain kesehatan fisik, kesehatan mental juga merupakan aspek penting yang harus diperhatikan. Kesehatan 

mental mencerminkan kondisi kesejahteraan psikologis seseorang, yang mencakup kemampuan untuk bekerja 

secara produktif, mengatasi berbagai permasalahan kehidupan, serta berkontribusi dalam komunitasnya [7]. 

Namun, di era digital saat ini, pendidikan mengenai psikologi remaja sering kali terabaikan atau sulit diakses. 

Sebagian besar remaja lebih tertarik menggunakan teknologi dan perangkat digital, seperti smartphone, untuk 

mencari informasi dan berinteraksi dengan dunia luar. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi mobile 

untuk tujuan pendidikan lebih efektif dalam menarik perhatian remaja dibandingkan metode tradisional seperti 

buku teks. Aplikasi berbasis Android memungkinkan materi edukasi disajikan secara interaktif, sehingga 

memudahkan akses informasi secara mandiri dan memungkinkan remaja belajar dengan cara yang lebih 

menyenangkan. 

 

Android merupakan sistem operasi yang dirancang khusus untuk perangkat seluler layar sentuh, seperti smartphone 

dan tablet. Sistem ini memberikan pengalaman pengguna yang intuitif dan responsif, sehingga memungkinkan 

perangkat seluler berfungsi secara optimal dalam berbagai situasi [8]. Dengan kemajuan teknologi, salah satu 

media yang dapat dimanfaatkan adalah aplikasi berbasis Android. Keunggulannya yang mudah diakses, user-

friendly, serta mampu menjangkau audiens yang lebih luas menjadikannya sebagai solusi efektif dalam 

memberikan edukasi psikologi bagi remaja secara interaktif dan menyenangkan.  

 

Salah satu metode yang banyak digunakan dalam pengembangan sistem adalah prototyping. Teknik ini 

memungkinkan pengembang dan pengguna untuk berinteraksi selama proses pembuatan, sehingga pengembang 

dapat lebih mudah memodelkan perangkat lunak yang akan dibuat [9]. Metode prototipe juga dapat digunakan 

untuk menguji konsep atau produk sebelum diproduksi secara luas. Biasanya, metode ini digunakan dalam evaluasi 

desain produk baru yang dikembangkan oleh perusahaan atau industri kreatif [10]. Penelitian ini menggunakan 

metode prototype yang terdiri dari tahap perencanaan, desain, dan perancangan. Proses perancangan dilakukan 

menggunakan Android Studio dan bahasa pemrograman Java, sehingga aplikasi yang dikembangkan dapat berjalan 

optimal di perangkat Android. 

 

Dalam hal ini, ―Aplikasi edukasi perkembangan psikologi remaja berbasis Android‖ dapat menjadi solusi yang 

efektif dalam memberikan pengetahuan psikologi yang relevan dengan cara yang interaktif dan menyenangkan. 
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1.2   Tujuan Penenlitian 

Berdasarkan rumusan masalah tujuan dari penelitian ini, yaitu; 

1) Untuk mengetahui bagaimana cara merancang sebuah aplikasi edukasi perkembangan psikologi remaja berbasis 

android.  

2)  Untuk menyediakan media informasi dan sumber pembelajaran yang interaktif dan lebih efektif  berbentuk buku 

digital. 

2 Tinjauan Pustaka 

Aplikasi adalah program komputer yang dibuat untuk melakukan suatu tugas tertentu. Aplikasi dapat dijalankan 

pada berbagai perangkat dan memiliki berbagai jenis, seperti aplikasi sistem, aplikasi produktivitas, aplikasi 

multimedia, aplikasi permainan, aplikasi pendidikan, aplikasi bisnis, dan aplikasi jejaring sosial. 

Aplikasi merupakan perangkat lunak proses data yang berpacu pada sebuah komputasi. Aplikasi berasal dari 

bahasa Inggris application yang berarti penerapan, lamaran ataupun penggunaan. Sedangkan secara istilah, 

pengertian aplikasi adalah suatu program yang siap untuk digunakan yang dibuat untuk melaksanakan suatu fungsi 

bagi pengguna jasa aplikasi serta penggunaan aplikasi lain yang dapat digunakan oleh suatu sasaran yang akan 

dituju. 

2.1   Psikologi 

Masa remaja adalah periode transisi yang sangat penting dalam kehidupan seseorang. Pada tahap ini, remaja 

mengalami berbagai perubahan fisik, emosional, dan sosial yang berpengaruh pada pembentukan identitas diri 

mereka. Perubahan ini juga memengaruhi pola pikir, hubungan sosial, serta kemampuan dalam mengelola stres dan 

emosi. Oleh karena itu, penting bagi remaja untuk memahami perkembangan psikologi mereka agar dapat 

menghadapi tantangan yang muncul selama masa ini[5]. 

2.2   Android 

Android merupakan sistem operasi yang dirancang khusus untuk perangkat seluler layar sentuh, seperti smartphone 

dan tablet. Sistem ini memberikan pengalaman pengguna yang intuitif dan responsif, sehingga memungkinkan 

perangkat seluler berfungsi secara optimal dalam berbagai situasi [8]. Dengan kemajuan teknologi, salah satu 

media yang dapat dimanfaatkan adalah aplikasi berbasis Android. Keunggulannya yang mudah diakses, user-

friendly, serta mampu menjangkau audiens yang lebih luas menjadikannya sebagai solusi efektif dalam 

memberikan edukasi psikologi bagi remaja secara interaktif dan menyenangkan.  

 

2.3   Prototype 

Salah satu metode yang banyak digunakan dalam pengembangan sistem adalah prototyping. Teknik ini 

memungkinkan pengembang dan pengguna untuk berinteraksi selama proses pembuatan, sehingga pengembang 

dapat lebih mudah memodelkan perangkat lunak yang akan dibuat [9]. Metode prototipe juga dapat digunakan 
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untuk menguji konsep atau produk sebelum diproduksi secara luas. Biasanya, metode ini digunakan dalam evaluasi 

desain produk baru yang dikembangkan oleh perusahaan atau industri kreatif [10]. 

3 Metodologi Penelitian 

3.1  Jenis Penelitian 

Penelitian menggunakan metode prototype, yang terdiri dari tahap perencanaan, desain, dan perancangan. Dengan 

menggunakan Android Studio dan bahasa pemrograman Java.Penelitian dilaksanakan di Universitas 

Muhammadiyah Parepare selama 2 bulan pada tanun 2024. 

3.2  Rancangan Sistem Penelitian 

 

1) Desain system yang berjalan 

Pada gambar di bawah sistem yang berjalan pada saat ini, user dapat mencari buku tentang psikologi remaja di 

perpustakaan atau toko buku dan  mencari informasi diberbagai sumber internet mengenai perkembangan 

psikologi remaja. 

 

Gambar 1. Desain Sistem yang Berjalan 

2) Desain system yang diusulkan  

 

(a)                          (b) 

Gambar 2. Desain Sistem Yang Diiusulkan 
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Pada gambar (a) use case admin dapat login: admin harus melakukan login terlebih dahulu untuk mengakses fitur-

fitur pengelolaan system. Admin memiliki akses untuk mengelola daftar cerita termasuk menambah, mengedit, 

atau menghapus cerita dalam aplikasi. Admin dapat menambahkan, mengedit, dan menghapus gambar gambar 3D 

dan video serta suara. Pada gambar (b) use case user dapat mengakses halaman utama: Pengguna dapat mengakses 

halaman utama dari aplikasi, yang menampilkan berbagai materi. Melihat tampilan gambar: pengguna dapat 

membaca dan melihat gambar yang terkait dengan materi psikologi. Melihat tampilan video: pengguna dapat 

melihat video terkait materi psikologi. Mendengarkan materi: fitur ini memberikan kemudahan kepada pengguna 

untuk mendengarkan isi materi tanpa membaca, Melihat tampilan gambar 3D: pengguna dapat membaca dan 

melihat tampilan gambar 3D yang terkait dengan materi psikologi. 

3.3  Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data melalui kajian literatur dan kombinasi teknologi. studi 

literatur, yang mencakup kajian mendalam terhadap buku, situs web, dan berbagai sumber informasi lainnya yang 

berhubungan dengan psikologi remaja. Dengan cara ini, peneliti mengumpulkan dan menganalisis data yang 

relevan untuk memperoleh pemahaman mengenai topik tersebut. Teknik Pengumpulan data dengan kombinasi 

teknologi atau gabungkan teknologi pengenalan suara dengan database yang kaya akan informasi mengenai 

perkembangan psikologi remaja untuk memberikan hasil yang lebih akurat. 

3.4  Teknik Pengujian  

Pengujian aplikasi dilakukan menggunakan pengujian black box dan pengujian white box: 

1) Pengujian Black-Box adalah teknik pengujian perangkat lunak di mana penguji tidak memiliki pengetahuan 

tentang struktur internal atau kode dari sistem yang diuji. Fokus pada pengujian input dan output untuk 

memastikan sistem sesuai dengan spesifikasi. 

2) Pengujian White-Box bertujuan untuk memastikan bahwa struktur aplikasi sesuai dengan ketentuan yang 

berlaku. whitebox melibatkan pendefinisian semua alur perangkat lunak, pembuatan kasus uji yang sesuai, dan 

pengujian kasus tersebut untuk memperoleh hasil 

3.5  Alat dan Bahan Penelitian 

Alat dan bahan yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1) Perangkat Keras (Hardwere) 

Tabel 1. Spesifikasi Laptop Lenovo Ideapad Gaming 3 

No. Nama Spesifikasi 

1  Processor  Intel Core I5 

2  RAM  8 GB 

3  SSD  512 GB 

2) Perangkat Lunak (Software) 
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Tabel 2. Software yang digunakan  

No. Nama Keterangan 

1  Sistem Operasi  Windows 10 

2  Editor  Android Studio 

3  Smartphone  Vivo Y21 

4  Database  Firebase 

 

4 Hasil dan Pembahasan 

4.1  Firebase 

Database yang digunakan dalam aplikasi ini adalah firebase, yang terdiri dari materi dan admin user. Pada gambar 

3 merupakan tampilan database yang berisi materi dan admin user. 

 

 

Gambar 3. Tampilan Database 

4.2  Desain Sistem  

Aplikasi ini dikembangkan menggunakan Android Studio versi koala 1.1. Bahasa pemrograman java dan firebase 

sebagai databasenya. 
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1) Pada gambar 4 merupakan tampilan awal pada menu aplikasi yang terdapat fitur splashscreen. 

 

Gambar 4. Tampilan Awal Aplikasi 

2) Pada gambar 5 merupakan tampilan utama menu aplikasi yang terdapat fitur card menu yang isi menunya 

yaitu definisi remaja, perkembangan fisik remaja, perkembangan psiologi remaja, perilaku menyimpang 

pada remaja tombol keluar dari aplikasi, serta tombol login admin. 

 

Gambar 5. Tampilan Menu Utama Aplikasi 

3) Pada gambar 6 merupakan menu definisi remaja yang terdiri dari 7 sub menu salah satunya, yaitu batasan 

remaja menurut WHO. 

 

Gambar 6. Tampilan Sub Menu 

4) Pada gambar 7 merupakan halaman deskripsi materi definisi remaja yang salah satu maretinya , yaitu definisi 

remaja. 
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Gambar 7 Tampilan Halaman Deskripsi Materi 

4.3  Pengujian Sistem 

Dalam penelitian ini, dua pendekatan pengujian system digunakan: pengujian black box dan pengujian whitebox. 

Ini adalah hasil percobaan yang dilakukan dengan metodologi ini. 

1) Black Box Testing 

Tabel 3. Black Box Testing Aplikasi 

Tes Faktor Hasil Keterangan 

User pertama kali 

membuka aplikasi 
 

Berhasil tampil halaman 

splash screen menu awal  

Screenshot 

 

    

 

Tes Faktor Hasil Keterangan 

User menekan menu 

definisi remaja 
 

Berhasil tampil halaman 

definisi remaja  

Screenshot 
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Tes Faktor Hasil Keterangan 

User menekan menu Batasan 

remaja menurut WHO, definisi 

remaja, definisi remaja untuk 

Masyarakat Indonesia, definisi 

social-psikologi, hukum remaja, 

remaja ditinjau dari sudut 

perkembangan fisik, siapakah 

remaja itu? 

 

Berhasil tampil halaman halaman 

definisi remaja, definisi remaja 

untuk Masyarakat Indonesia, 

definisi social-psikologi, hukum 

remaja, remaja ditinjau dari 

sudut perkembangan fisik, 

siapakah remaja itu?  

 

Screenshot 

        

 

 

Tes Faktor Hasil Keterangan 

User menekan tombol login 

admin 
 

Berhasil tampil halaman login 

admin 

Screenshot 
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Tes Faktor Hasil Keterangan 

User memasukan username dan 

password lalu menekan tombol 

login  
 Berhasil tampil halaman admin 

Screenshot 

 

Tes Faktor Hasil Keterangan 

User menekan tombol tambah 

data  
 

Berhasil tampil halaman tambah 

data 

Screenshot 

 

   

Tes Faktor Hasil Keterangan 

User menekan tombol ubah data   
Berhasil tampil halaman ubah 

data 

Screenshot 

 

                  

Tes Faktor Hasil Keterangan 

User menekan tombol hapus data   Berhasil menghapus data 
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Screenshot 

       

 

2) White Box Testing 

 

Gambar 8. Flowchart dan Flowgraph AplikasI 

Pada gambar 12 flowchart dan flowgraph aplikasi menggambarkan alur logis langkah demi langkah dalam 

aplikasi, mulai dari halaman awal hingga proses selesai. Pengguna memulai dengan melihat tampilan memulai 

menu utama, materi psikologi, gambar, gambar 3D, video, dan suara. Flowgraph adalah representasi abstrak dari 

alur aplikasi yang lebih berfokus pada aliran kontrol atau data. Setiap kotak diberi nomor untuk menunjukkan 

urutan proses yang berlangsung dan jalur eksekusi aplikasi. memberikan gambaran umum tentang alur aplikasi 

dengan cara yang lebih sederhana dan lebih fokus pada aliran keseluruhan tanpa menyoroti setiap detail interaksi. 

Tabel 4. Grafik Matriks Aplikasi 

 1 2 3 4 5 6 7 E - 1 

1  1      1 - 1 = 0 

2   1     1 - 1 = 0 

3    1    1 - 1 = 0 

4   1  1   2 - 1 = 1 

5      1  1 - 1 = 0 

6       1 1 - 1 = 0 

7        0 

 SUM (E + 1) 1 + 1 = 2 
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5 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan aplikasi edukasi perkembangan psikologi remaja 

berbasis Android, dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini berhasil merancang dan menyediakan platform 

interaktif yang dapat membantu remaja memahami aspek-aspek penting dalam perkembangan psikologi 

mereka. Aplikasi ini menyediakan berbagai fitur edukasi, seperti materi, suara, gambar, gambar 3D, serta 

video, yang dirancang untuk menarik perhatian remaja sekaligus memberikan informasi yang bermanfaat 

mengenai perkembangan kognitif, emosional, sosial, dan identitas mereka. Dengan demikian, aplikasi ini 

dapat menjadi alat bantu yang efektif untuk memberikan edukasi psikologi kepada remaja, sekaligus 

menjadi dasar untuk pengembangan lebih lanjut dalam bidang aplikasi edukasi berbasis teknologi. 
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