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Abstract 

This research aims to develop Android-based learning media for computer subjects as a more interactive, 

accessible, and relevant solution tailored to students' needs in the digital era. The research method employed 

is a qualitative approach, with data collection techniques consisting of observation, interviews, documenta-

tion, and literature studies. The development of this application applies the Design Thinking framework (Em-

pathize, Define, Ideate, Prototype, and Test) by utilizing the Flutter framework, Dart programming language, 

UML modeling, and interface design through Figma. Furthermore, the system's structural reliability was eval-

uated using the White Box Testing method. The results show that the Android-based learning media application 

was successfully developed and integrated with the Firebase Firestore database to manage materials, quizzes, 

and evaluation results. Testing on 13 main features (including login/logout, material management, automatic 

score calculation, and PDF generation) achieved a perfect success rate. The implementation of this media is 

proven to facilitate students in understanding computer materials anytime and anywhere through visual dis-

plays, animations, and an interactive interface, thereby significantly increasing students' learning motivation. 

 

Keywords: Computer Learning, Android-Based Learning Media, Interactive, Design Thinking, White Box 

Testing. 

 

 

Abstrak 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Android pada mata pelajaran 

komputer sebagai solusi yang lebih interaktif, mudah diakses, dan relevan dengan karakteristik siswa di era 

digital. Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan kualitatif dengan teknik pengumpulan data 

berupa observasi, wawancara, dokumentasi, dan studi literatur. Pengembangan sistem aplikasi ini menerapkan 

kerangka kerja Design Thinking (Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test) dengan memanfaatkan 

framework Flutter, bahasa pemrograman Dart, perancangan UML, serta desain antarmuka melalui Figma. Se-

lanjutnya, keandalan sistem diuji secara struktural menggunakan metode White Box Testing. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa aplikasi media pembelajaran berbasis Android berhasil dikembangkan secara utuh dan 

diintegrasikan dengan database Firebase Firestore untuk mengelola data materi, soal latihan, serta hasil eval-

uasi. Pengujian terhadap 13 fitur utama (termasuk fitur login/logout, kelola materi, hitung nilai otomatis, dan 

cetak PDF) berhasil dilewati dengan tingkat keberhasilan sempurna. Implementasi media ini terbukti mem-

berikan kemudahan bagi siswa dalam memahami materi komputer kapan saja dan di mana saja melalui tampi-

lan visual, animasi, serta antarmuka yang interaktif, sehingga secara signifikan mampu meningkatkan motivasi 

belajar siswa. 

 

Kata kunci: Pembelajaran Komputer, Media Pembelajaran Berbasis Android, Interaktif, Design Thinking, 

White Box Testing.   
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1. Pendahuluan  

 Dalam proses pembelajaran di era digital saat 

ini, penggunaan media yang inovatif sangat dibu-

tuhkan agar siswa lebih mudah memahami ma-

teri. Pembelajaran komputer di MTs Ishlahul 

Ummah masih menggunakan metode konven-

sional berupa ceramah dan penjelasan langsung 

dari guru dengan bantuan papan tulis dan buku 

teks. Pendekatan seperti ini membuat siswa kesu-

litan memahami konsep dasar komputer, teru-

tama mengenai perangkat keras, perangkat lunak, 

serta fungsi sistem operasi dan latihan soal sesuai 

dengan materi yang di ajarkan. Kurangnya media 

pembelajaran visual dan interaktif juga me-

nyebabkan suasana belajar menjadi monoton, se-

hingga motivasi dan partisipasi siswa dalam pem-

belajaran menurun [1]. 

 Kondisi tersebut menunjukkan perlunya ino-

vasi pembelajaran yang dapat membantu siswa 

memahami materi dengan cara yang lebih 

menarik dan mudah dipahami. Salah satu alter-

natif yang potensial adalah pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis Android, karena perangkat 

ini mudah diakses, bersifat terbuka (open source), 

dan sudah akrab digunakan oleh siswa [2]. An-

droid juga memungkinkan pengembangan ap-

likasi pembelajaran interaktif yang mendukung 

pembelajaran di mana saja dan kapan saja, sesuai 

dengan karakteristik generasi digital saat ini [3]. 

 Media pembelajaran berbasis Android dapat 

meningkatkan minat belajar dan pemahaman 

siswa terhadap materi komputer melalui visuali-

sasi dan animasi interaktif [4]. Media semacam 

ini memberikan pengalaman belajar yang lebih 

menyenangkan sekaligus mengatasi keterbatasan 

fasilitas komputer di sekolah [5]. Selain itu, pem-

anfaatan teknologi dalam media pembelajaran 

dapat mendukung proses belajar yang lebih efek-

tif dan mendorong kemandirian siswa. 

 Media pembelajaran berbasis digital merupa-

kan konsekuensi logis dari perkembangan 

teknologi informasi dan komunikasi yang men-

dorong terciptanya pembelajaran yang fleksibel, 

interaktif, dan berorientasi pada kebutuhan pe-

serta didik [6]. Media digital memungkinkan pen-

yajian materi melalui kombinasi teks, gambar, 

suara, dan video secara terpadu, sehingga 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa 

dalam proses belajar. Dengan demikian, media 

digital tidak hanya menjadi alat bantu, tetapi juga 

komponen penting dalam mewujudkan pem-

belajaran yang relevan dengan tuntutan pada 

saat ini [7]. 

 Dari latar belakang tersebut dapat disim-

pulkan bahwa, integrasi media pembelajaran 

berbasis Android menjadi langkah strategis 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran 

komputer di MTs Ishlahul Ummah. Melalui 

penerapan media ini, diharapkan siswa dapat 

memahami konsep dasar komputer dengan 

lebih baik, termotivasi untuk belajar secara 

mandiri, serta memperoleh pengalaman bela-

jar yang menarik dan kontekstual. Selain itu, 

penggunaan media berbasis Android juga di-

harapkan dapat membantu guru menyam-

paikan materi secara lebih inovatif dan 

efisien, sehingga mendukung transformasi 

pendidikan yang adaptif terhadap perkem-

bangan teknologi. 

 

1. Metode Penelitian 

 Penelitian ini menggunakan pendekatan 

deskriptif kualitatif untuk memperoleh gam-

baran secara mendalam mengenai kondisi 

pembelajaran komputer serta kebutuhan 

pengguna dalam pengembangan media pem-

belajaran berbasis Android di MTs Ishlahul 

Ummah. Pendekatan kualitatif digunakan ka-

rena penelitian berfokus pada pemahaman 

terhadap kondisi pembelajaran, permasalahan 

yang dihadapi dalam proses penyampaian 

materi, serta kebutuhan guru dan siswa se-

bagai dasar dalam pengembangan media 

pembelajaran [8]. Melalui pendekatan ini, 

data diperoleh dan dianalisis berdasarkan 

kondisi yang ditemukan di lapangan sehingga 

dapat menjadi dasar dalam menentukan 

rancangan media pembelajaran yang sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. Berdasarkan 

metode penelitian yang digunakan, diper-

lukan sumber data yang relevan untuk mem-

peroleh informasi mengenai kondisi pembela-

jaran dan kebutuhan pengembangan media.  

 

Sumber Data 

Sumber data merupakan komponen pent-

ing dalam memperoleh informasi yang rele-

van untuk mendukung proses penelitian [9]. 

Dalam penelitian ini, sumber data yang 

digunakan terdiri atas data primer dan data 
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sekunder yang saling melengkapi dalam mem-

berikan informasi yang dibutuhkan selama 

penelitian. 

1. Data Primer 

Data primer merupakan sumber data yang 

diperoleh secara langsung dari sumber 

pertama melalui kegiatan observasi, 

wawancara, dan dokumentasi di lapangan. 

Data ini bersifat orisinal karena dikumpulkan 

sendiri oleh peneliti untuk menjawab rumusan 

masalah penelitian [10].  Dalam penelitian ini, 

data primer diperoleh melalui wawancara dan 

pengamatan langsung terhadap kegiatan 

pembelajaran komputer di MTs Ishlahul 

Ummah. 

2. Data Sekunder 

Data sekunder adalah data yang telah 

dikumpulkan dan dipublikasikan oleh pihak 

lain sebelum digunakan oleh peneliti [11]. 

Dalam penelitian ini, data sekunder digunakan 

sebagai landasan teoritis untuk memperkuat 

konsep pengembangan media pembelajaran, 

penerapan teknologi berbasis Android, serta 

mendukung analisis hasil dari data primer. 

 

Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data merupakan proses 

sistematis yang dilakukan untuk memperoleh 

data yang berkaitan dengan permasalahan 

penelitian melalui metode yang sesuai [12]. 

Pengumpulan data menjadi tahapan penting da-

lam penelitian karena kualitas data yang di-

peroleh sangat berpengaruh terhadap ketepatan 

dan keberhasilan perancangan sistem yang 

dikembangkan. Untuk memperoleh data yang 

akurat dan relevan, penelitian ini menggunakan 

beberapa teknik pengumpulan data, yaitu ob-

servasi, wawancara, dokumentasi, dan studi liter-

atur. 

1. Observasi 

Observasi dilakukan dengan cara mengamati 

secara langsung proses pembelajaran kom-

puter di MTs Ishlahul Ummah. Kegiatan ini 

bertujuan untuk mengetahui kondisi nyata 

pembelajaran yang berlangsung, meliputi 

metode pengajaran yang digunakan guru, ting-

kat keterlibatan siswa, serta fasilitas pen-

dukung yang tersedia.  

2. Wawancara 

Wawancara dilakukan dengan guru mata 

pelajaran komputer sebagai informan 

utama. Kegiatan ini bertujuan untuk mem-

peroleh informasi mendalam mengenai 

proses pembelajaran yang berlangsung, 

kendala yang dihadapi dalam penyam-

paian materi, serta kebutuhan media pem-

belajaran yang sesuai dengan karakteristik 

peserta didik. 

3. Dokumentasi 

Dokumentasi dilakukan dengan mengum-

pulkan berbagai dokumen dan data pen-

dukung yang berkaitan dengan proses 

pembelajaran komputer di MTs Ishlahul 

Ummah. Dokumen yang dikumpulkan 

meliputi materi ajar, hasil evaluasi belajar 

siswa, serta arsip kegiatan pembelajaran 

yang relevan. 

4. Studi Literatur 

Studi literatur dilakukan dengan menelaah 

dan mengumpulkan berbagai sumber yang 

relevan, seperti jurnal ilmiah, buku, prosid-

ing, dan penelitian terdahulu, untuk mem-

peroleh pemahaman mengenai konsep dan 

metode yang berkaitan dengan media pem-

belajaran berbasis Android, teknologi pen-

didikan, serta pembelajaran computer [13]. 

 

Metode Pengembangan Sistem 

Dalam penelitian ini digunakan metode 

pengembangan Design Thinking, yaitu pen-

dekatan pemecahan masalah yang berpusat 

pada manusia dan berfokus pada penciptaan 

solusi yang inovatif, dan relevan,  

 
Gambar 2. Metode Pengembangan Sistem Design Thinking 

 

Dalam buku Design Thinking dan 

Inovasi, Design Thinking merupakan proses 

kreatif dan analitis yang melibatkan 

pemahaman mendalam terhadap pengguna, 

eksplorasi ide-ide solutif, pembuatan 

purwarupa (prototype), serta pengujian 

iteratif untuk menghasilkan solusi yang 
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efektif dan berorientasi pada kebutuhan manusia 

[14]. Pendekatan ini menekankan empati, 

kolaborasi lintas disiplin, serta iterasi 

berkelanjutan untuk mencapai hasil yang 

optimal. 

1. Empathize (Empati) 

Empathize adalah kegiatan Mengidentifikasi 

kebutuhan, pengalaman, dan permasalahan 

pengguna melalui observasi dan wawancara. 

Penulis sudah memahami kebutuhan dan kendala 

pada kegiatan pembelajaran di MTs Ishlahul Um-

mah 

2. Define (Menentukan Masalah) 

Define bertujuan Merumuskan inti perma-

salahan yang ada di objek. Penulis sudah 

menganalisis masalah utama, yaitu perlunya me-

dia pembelajaran berbasis Android pada mata 

pelajaran komputer 

3. Ideate (Pengembangan Ide) 

Ideate bertujuan mengembangkan berbagai 

ide dan alternatif solusi kreatif yang dapat dit-

erapkan dalam media pembelajaran. Dalam hal 

ini penulis sudah menghasilkan ide solusi dari ru-

musan masalah, lalu memilih konsep terbaik 

berupa aplikasi media pembelajaran berbasis An-

droid 

4. Prototype (Pembuatan Prototipe) 

Prototype Bertujuan mewujudkan ide ter-

pilih dalam bentuk desain awal media pembelaja-

ran berbasis Android. Dalam hal ini penulis akan 

mewujudkan rancangan awal sistem (mockup). 

5. Test (Uji Coba) 

Test ialah tahapan pengujian terhadap 

pengguna untuk memperoleh umpan balik dan 

melakukan penyempurnaan produk. Prototipe 

akan diuji oleh pengguna untuk mendapatkan 

masukan dan melakukan perbaikan agar sistem 

lebih optimal dan sesuai kebutuhan. 

 

 

Alat Bantu Perancangan 

 Alat bantu perancangan digunakan untuk 

mendukung proses pengembangan, pemodelan, 

desain, implementasi, dan pengujian aplikasi agar 

pengembangan media pembelajaran berbasis An-

droid dapat dilakukan secara terstruktur dan 

efisien. Alat bantu yang digunakan meliputi de-

velopment tools, pemodelan sistem, desain 

antarmuka, serta alat pengembangan dan debug-

ging. 

1. Alat Bantu Utama 

 Alat bantu utama yang digunakan dalam 

pengembangan aplikasi meliputi Visual Stu-

dio Code, bahasa pemrograman Dart, dan 

Flutter. Visual Studio Code digunakan se-

bagai lingkungan pengembangan yang me-

nyediakan fitur syntax highlighting, auto-

completion, dukungan ekstensi, dan integrasi 

version control untuk membantu proses penu-

lisan serta pengelolaan kode secara efisien. 

Dart digunakan sebagai bahasa pemrograman 

dalam pengembangan aplikasi, sedangkan 

Flutter merupakan framework open-source 

yang dikembangkan Google untuk mem-

bangun aplikasi menggunakan satu codebase. 

Penggunaan widget pada Flutter memu-

dahkan penyusunan antarmuka, sedangkan 

fitur hot reload membantu mempercepat 

proses pengembangan dan perbaikan aplikasi 

[15]. 

 

2. Alat Bantu Pemodelan 

 Alat bantu pemodelan digunakan untuk 

menggambarkan alur proses, struktur sistem, 

serta hubungan antara pengguna dan sistem. 

Unified Modeling Language (UML) merupa-

kan bahasa pemodelan berbasis diagram yang 

digunakan untuk memvisualisasikan, mem-

bangun, dan mendokumentasikan sistem 

perangkat lunak berorientasi objek (Saputra et 

al., 2023). Dalam penelitian ini, pemodelan 

sistem menggunakan Use Case Diagram, Ac-

tivity Diagram, dan Class Diagram. 

 

a. Use Case Diagram  

Use Case Diagram digunakan untuk 

menggambarkan hubungan antara aktor 

dengan fungsi yang tersedia dalam sistem 

serta menunjukkan interaksi pengguna 

dengan aplikasi [13]. Simbol yang digunakan 

dalam Use Case Diagram ditampilkan pada 

Tabel 1. 

 

 

 

 

 
 

 

Tabel 1 Use Case Diagram 
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Simbol Deskripsi 

 

 

 

 

 

use case 

Fungsionalitas yang 

disediakan sistem sebagai 

unit-unit yang saling 

bertukar pesan antar unit 

dan aktor. 

aktor/actor 

 

Orang, proses, atau 

sistem lain yang 

berinteraksi dengan 

sistem informasi yang 

akan dibuat diluar sistem 

informasi. 

asosiasi/association 

 

Komunikasi antar aktor 

dan Use case yang ber-

partisipasi. 

ekstensi/extend 

<<extend>> 

 
 

Relasi Use case 

tambahan ke sebuah Use 

case dimana Use case 

yang ditambah dapat 

berdiri sendiri walau 

tanpa Use case tambahan. 

generalisasi/generalization 

 
 

 

Hubungan generalisasi 

dan spesialisasi antara 

dua buah Use case yang 

mana fungsi yang satu 

lebih umum dariyang 

lainnya. 

include/use case 

<<include>> 

 
 

 
uses 

Relasi Use case 

tambahan ke sebuah Use 

case dimana Use case 

yang ditambahkan 

memerlukan Use case ini 

untuk menjalankan 

fungsinya. 

 

 

b. Activity Diagram 

Activity Diagram digunakan untuk meng-

gambarkan alur aktivitas dan proses dalam sis-

tem, mulai dari proses dimulai hingga berakhir 

[16]. Diagram ini menunjukkan urutan aktivitas 

serta jalur proses yang terdapat pada aplikasi. 

Simbol Activity Diagram ditampilkan pada Tabel 

2. 

 
 

 
 

 

 

 

 

Tabel 2 Activity Diagram 

Simbol Deskripsi 

 
 

 

Activity 

Menunjukkan aktivitas 
atau proses yang sedang 

dilakukan dalam sistem 

Control Flow 

 

 

Menunjukkan alur atau 

urutan eksekusi dalam 

proses 

 

Object Flow 

 
Menunjukkan aliran objek 

dari satu aktivitas ke ak-

tivitas lainnya 

 

Start Point 

 

 

Menandai awal dimulai 

atau dibentuk suatu objek 

End Point 

 

 

 

Menyatakan suatu objek 

di bentuk atau di akhiri 

Join/Penggabungan 

 

 

 

 

 

Menggabungkan kembali 

beberapa alur aktivitas 

menjadi satu 

Fork 

 
 

Memecah satu alur aktivi-

tas menjadi beberapa alur 

parallel 

Decision 
Menunjukan pengambaran 

suatu keputusan yang ha-

rus diambil pada kondisi 

tertentu 

 

 

c. Class Diagram 

          Class Diagram digunakan untuk meng-

gambarkan struktur sistem, hubungan antar-

class, atribut, serta operasi yang terdapat da-

lam sistem (Ramdany et al., 2024). Diagram 

ini digunakan sebagai dasar untuk memodel-

kan struktur data dan hubungan logis antar-

class pada aplikasi. Simbol Class Diagram 

ditampilkan pada Tabel 3. 
Tabel 3 Class Diagram 

Simbol Deskripsi 

 
 
 

Class 

Himpunan dari objek berbagi atribut 
serta operasi yang sama 

Nama Use Case 
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Simbol Deskripsi 

Association
 

Sebuah hubungan yang menunjukkan 
adanya interaksi antar class. 

Aggregation 
 

Mengindikasikan keseluruhan bagian re-
lationship dan biasanya disebut relasi. 

Composition 
 
 

Sebuah class yang tidak bisa berdiri 
sendiri dan harus merupakan bagian 

dari class yang lain, maka class tersebut 
memiliki relasi Composition terhadap 
class tempat dia bergantung tersebut. 

Generalization 

 
 

 

Sebuah hubungan antar class yang bersi-
fat dari khusus ke umum. 

Dependency

 

Sebuah class menggunakan class yang 
lain. Hal ini disebut dependency 

 

 

Alat Bantu Desain 

 Alat bantu desain digunakan untuk 

menerjemahkan kebutuhan pengguna ke dalam 

rancangan visual dan fungsional aplikasi sebelum 

tahap implementasi. Figma digunakan sebagai 

alat bantu perancangan antarmuka pengguna 

(User Interface). Figma digunakan untuk 

merancang tata letak halaman, elemen 

antarmuka, warna, ikon, serta alur navigasi ap-

likasi. Rancangan tersebut menjadi acuan sebe-

lum implementasi dilakukan menggunakan Flut-

ter sehingga proses revisi dan penyesuaian tampi-

lan dapat dilakukan dengan lebih mudah. 

 

Alat Bantu Pengembangan dan Debugging 

 Debugging dilakukan untuk menemukan 

dan memperbaiki kesalahan pada aplikasi melalui 

pemeriksaan kode sumber, log, dan perangkat 

bantu debugging [17]. Pada penelitian ini, proses 

debugging dilakukan menggunakan Visual Stu-

dio Code dengan fitur debugger yang terintegrasi 

dengan Flutter. Aplikasi dijalankan melalui emu-

lator Android maupun perangkat smartphone un-

tuk memeriksa kestabilan dan fungsionalitas sis-

tem. Fitur hot reload juga digunakan untuk mem-

percepat proses perbaikan dan pengujian ap-

likasi. 

  

Pengujian Sistem 

 Pengujian sistem dilakukan untuk me-

mastikan bahwa media pembelajaran berbasis 

Android pada mata pelajaran komputer telah ber-

fungsi sesuai dengan rancangan yang telah 

dibuat. Metode pengujian yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah White Box Testing. Pen-

gujian ini berfokus pada struktur internal pro-

gram, seperti alur logika, percabangan, serta 

jalur eksekusi kode, untuk memastikan bahwa 

setiap bagian dari program bekerja dengan 

benar sesuai fungsinya [18].  

 Pengujian white box pada penelitian 

ini dilakukan menggunakan tools bawaan 

framework Flutter, yaitu flutter test, yang 

digunakan untuk menguji fungsi dan logika 

program berdasarkan source code aplikasi 

yang telah dikembangkan. Melalui pengujian 

ini, setiap fungsi utama pada aplikasi dapat 

diverifikasi sehingga potensi kesalahan logika 

maupun kesalahan pada implementasi kode 

dapat dideteksi dan diperbaiki sebelum ap-

likasi digunakan oleh pengguna. 

 

3. Hasil  

 Bab ini menyajikan hasil pengembangan 

media pembelajaran berbasis Android yang 

telah dirancang berdasarkan kebutuhan pem-

belajaran komputer di MTs Ishlahul Ummah. 

Hasil yang diperoleh meliputi implementasi 

media pembelajaran beserta fitur-fitur yang 

tersedia serta hasil pengujian terhadap fungsi 

aplikasi. 

 

Tampilan Antar Muka 
 

  
Gambar 3. Tampilan Login dan Menu Utama 

 

Aplikasi ini diawali dengan Halaman 

Login berbasis autentikasi username dan 

password yang dilengkapi fitur pemilihan ba-

hasa (Indonesia/Arab) serta identitas logo 

sekolah. Setelah berhasil masuk, pengguna 

diarahkan ke Halaman Menu Utama berwarna 

hijau-putih yang menyediakan akses langsung 
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ke menu Materi Hardware, Materi Software, 

Latihan Soal. 

 

  
Gambar 4. Materi Guru dan Siswa 

 

Halaman menampilkan gambar, judul, 

serta isi materi dalam bentuk kartu yang rapi. 

Pada halaman khusus guru, tersedia akses penuh 

untuk mengelola materi melalui tombol tambah, 

edit, dan hapus, sedangkan pada halaman siswa, 

akses dibatasi hanya untuk melihat dan mempela-

jari materi. 

 

 
Gambar 5. Halaman Soal Guru dan Siswa 

 

Halaman soal latihan menyajikan pertan-

yaan, pilihan jawaban, dan indikator nomor soal 

dengan desain sederhana agar pengguna lebih 

fokus. Pada sisi guru, halaman awal yang kosong 

dapat diisi, diedit, atau dihapus menggunakan 

tombol pengelolaan yang tersedia di bagian 

bawah. 

 

 
Gambar 6. Halaman Hasil Latihan Guru dan Siswa 

 

Halaman hasil latihan menyajikan data 

nilai siswa untuk mempermudah evaluasi 

belajar. Guru dapat memantau seluruh daftar 

nilai siswa serta mengunduh datanya sebagai 

dokumen evaluasi, sementara siswa dapat 

melihat hasil nilai. 

 
Gambar 7. Kelola User 

 

Menyajikan daftar data pengguna 

(nama, role, dan kata sandi tersamar) dalam 

bentuk kartu berwarna hijau-putih yang rapi 

dan mudah dibaca. Melalui halaman ini, ad-

min dapat mengelola akun secara instan 

menggunakan tombol ubah kata sandi, tombol 

hapus di setiap data pengguna, serta tombol 

tambah akun baru.  

 

Hasil Pengujian Sistem 

Langkah pengujian White Box Testing 

meliputi identifikasi statement dari source 
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code menggunakan tool flutter test, yang 

kemudian dipetakan ke dalam flowchart dan 

flowgraph. Selanjutnya, dilakukan perhitungan 

Cyclomatic Complexity untuk menentukan 

jumlah jalur independen minimum sebagai dasar 

penyusunan test case. Setelah test case disusun, 

pengujian dilakukan pada setiap jalur independen 

yang telah ditentukan untuk memastikan seluruh 

logika program berjalan sesuai dengan 

rancangan. Tahap akhir pengujian menggunakan 

Statement Coverage untuk mengevaluasi dan me-

mastikan seluruh baris kode telah dieksekusi 

dengan baik, sehingga tingkat cakupan pengujian 

terhadap program dapat diketahui dan di evaluasi. 

 
Tabel 2. Hasil Pengujian Sistem 

Fitur Sistem Hasil Pengujian Ket 

Login Sistem berhasil memver-

ifikasi username dan 

password, kemudian 

mengarahkan pengguna 

ke halaman utama sesuai 

hak akses. 

Berhasil 

Logout Sistem berhasil 

mengakhiri sesi 

pengguna dan mengem-

balikan tampilan ke hala-

man login. 

Berhasil 

Simpan Materi Data materi berhasil 

disimpan dan diperbarui 

sesuai perubahan yang 

dilakukan. 
Berhasil 

Hapus Materi Data materi berhasil 

dihapus dari sistem dan 

tidak lagi ditampilkan 

pada daftar materi. 

Berhasil 

Tambah Lati-

han 

Data latihan soal berhasil 

disimpan dan ditampil-

kan pada daftar latihan 

soal. 

Berhasil 

Hapus Latihan Data latihan soal berhasil 

dihapus dari sistem. 

Berhasil 

Tambah Soal Data soal berhasil disim-

pan dan diperbarui sesuai 

perubahan yang dil-

akukan. 

Berhasil 

Hapus Soal Data soal berhasil diha-

pus dari sistem dan tidak 

lagi ditampilkan pada 

daftar soal. 

Berhasil 

Hitung Nilai Sistem berhasil menghi-

tung nilai secara otomatis 

berdasarkan jawaban 

siswa dan menampilkan 

hasil nilai dengan benar. 

Berhasil 

Generate PDF Sistem berhasil 

menghasilkan laporan 

hasil latihan dalam for-

mat PDF yang sesuai 

dengan data yang tersim-

pan. 

Berhasil 

Tambah Akun 

User 

Data akun pengguna ber-

hasil disimpan sehingga 

pengguna dapat 

melakukan login. 

Berhasil 

Reset Password Password pengguna ber-

hasil diperbarui sehingga 

pengguna dapat login 

menggunakan password 

yang baru. 

Berhasil 

Hapus Akun 

User 

Data akun pengguna ber-

hasil dihapus dari sistem 

sehingga akun tidak 

dapat digunakan kem-

bali. 

Berhasil 

 

Berdasarkan pengujian terhadap se-

luruh fitur utama aplikasi media pembelajaran 

berbasis Android, hasil pengujian menunjuk-

kan bahwa sistem telah berfungsi dengan baik 

dan memenuhi kebutuhan pengguna. Pada 

aspek autentikasi dan manajemen sesi, fungsi 

Login dan Logout berjalan tanpa kendala. Sis-

tem mampu memverifikasi username dan 

password dengan akurat, mengarahkan 

pengguna ke halaman utama sesuai hak akses 

(guru, siswa, atau admin), serta menghapus ri-

wayat sesi saat pengguna keluar dari aplikasi 

untuk menjaga keamanan data.Secara kese-

luruhan, seluruh skenario pengujian dari no-

mor 1 hingga 13 mencatatkan status Berhasil, 

yang menandakan alur logika program dan 

fungsionalitas sistem telah valid dan siap un-

tuk diimplementasikan. 

 

4. Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian, media pem-

belajaran berbasis Android yang dikem-

bangkan menggunakan framework Flutter te-

lah menyediakan fitur materi hardware, soft-

ware, latihan soal, hasil latihan, dan pengel-

olaan akun pengguna. Fitur-fitur tersebut 

mendukung kebutuhan pengguna dalam 

proses pembelajaran, di mana guru dapat 

mengelola materi dan latihan, sedangkan 

siswa dapat mengakses materi dan 

mengerjakan latihan. Pembagian hak akses 

https://doi.org/10.52523/jhast.v4i2.134


M. Afri Rahman1, Iwan Setiawan2, Riza Kartina3 

Jurnal JHAST (Journal Health Science and Technolgy) Vol. 4 No. 2 (2026)  

DOI: https://doi.org/10.52523/jhast.v4i2.134 

Lisensi: Creative Commons Attribution 4.0 International (CC BY 4.0) 

135 

antara guru, siswa, dan admin juga disesuaikan 

dengan fungsi masing-masing pengguna dalam 

aplikasi. 

Hasil pengujian menggunakan metode White 

Box Testing dengan tool flutter test menunjukkan 

bahwa fitur-fitur utama yang dikembangkan 

dapat berjalan sesuai dengan fungsi yang 

dirancang. Pengujian mencakup fungsi login, 

logout, pengelolaan materi, latihan dan soal, 

perhitungan nilai, pembuatan laporan PDF, serta 

pengelolaan akun. Dari 13 skenario pengujian, 

seluruh skenario memperoleh hasil berhasil. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa fungsi utama 

aplikasi telah berjalan sesuai dengan alur dan 

kebutuhan yang ditetapkan dalam pengembangan 

sistem. 

 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dil-

akukan, dapat disimpulkan bahwa aplikasi media 

pembelajaran berbasis Android berhasil dikem-

bangkan sebagai media pendukung proses pem-

belajaran mata pelajaran komputer di MTs Ishla-

hul Ummah. Aplikasi yang dikembangkan me-

nyediakan materi pembelajaran hardware dan 

software, latihan soal, serta hasil latihan yang 

dapat membantu guru dan siswa dalam 

melaksanakan kegiatan pembelajaran secara 

lebih efektif. Media pembelajaran ini juga mem-

berikan kemudahan bagi siswa dalam memahami 

materi komputer melalui tampilan yang inter-

aktif, sederhana, dan mudah digunakan. 

Penggunaan gambar, materi digital, dan latihan 

soal pada aplikasi dapat meningkatkan motivasi 

belajar siswa serta menjadikan pembelajaran 

lebih menarik dibandingkan metode konven-

sional. Selain itu, Firebase Firestore sebagai me-

dia penyimpanan data mendukung pengelolaan 

data pengguna, materi pembelajaran, latihan soal, 

dan hasil latihan secara terorganisir serta terin-

tegrasi dengan aplikasi. Penerapan hak akses ber-

dasarkan peran guru dan siswa juga mendukung 

penggunaan aplikasi sesuai kebutuhan masing-

masing. 
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