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INTISARI

PERANCANGAN APLIKASI TIME MANAGEMENT UNTUK
MAHASISWA BERBASIS GAMIFICATION

Oleh

GERRY SUSANTO SULISTIO
71180326

Skripsi ini membahas perancangan aplikasi Time Management berbasis
gamifikasi untuk mahasiswa dengan fokus pada penerapan Teknik Pomodoro.
Mahasiswa sering menghadapi kendala dalam mengatur waktu karena banyaknya
tugas dan distraksi contohnya media sosial. Untuk mengatasi masalah ini, aplikasi
dikembangkan dengan pendekatan Design Thinking dan menggunakan elemen
gamifikasi untuk meningkatkan motivasi mahasiswa.

Penerapan Teknik Pomodoro dalam aplikasi ini membantu mahasiswa
memecah tugas besar menjadi tugas-tugas kecil, meminimalkan beban kerja, dan
meningkatkan  produktivitas. Desain  aplikasi ini  dibangun dengan
mempertimbangkan kebutuhan dan pengalaman pengguna melalui metode Design
Thinking.

Pada tahap pengujian, digunakan Task Scenario untuk mengukur
effectiveness dan System Usability Scale untuk mengukur satisfaction pengguna.
Hasil pengujian menunjukkan tingkat effectiveness mencapai 87,2% dan hasil SUS
mendaptakan rata-rata 65,7% sehingga termasuk pada kategori tingkat D (OK) dan
acceptability ranges pada high marginal. Sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa
aplikasi ini masih dapat berjalan dengan normal dan beberapa pengguna masih
dapat menerima dan menggunakannya dengan baik.

Kata-kata kunci : Aplikasi, Time Management, Gamifikasi, Teknik

Pomodoro, Design Thinking.
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ABSTRACT

DESIGNING A GAMIFIED TIME MANAGEMENT APPLICATION FOR
COLLEGE STUDENTS

By

GERRY SUSANTO SULISTIO
71180326

This thesis explores the development of a gamified Time Management
application for students, emphasizing the integration of the Pomodoro Technique.
Students commonly encounter challenges in time organization due to assignments
and distractions, notably social media. To combat these obstacles, the application
was meticulously crafted employing Design Thinking principles and incorporating
gamification elements to bolster student motivation.

The integration of the Pomodoro Technique within this application helps
students in breaking down tasks into manageable segments, thereby minimizing
workload and enhancing productivity. The application's design was crafted by
considering user needs and experiences through the Design Thinking framework.

During the testing phase, Task Scenario was employed to measure
effectiveness, and the System Usability Scale was used to gauge user satisfaction.
Test results indicated an effectiveness rate of 87,2%, and the SUS yielded an
average score of 65.7%. These findings categorize the application within the level
D (OK) and high marginal acceptability ranges. It can be inferred that the
application still functions normally, and a considerable number of users are able
to accept and use it effectively.

Keywords : Application, Time Management, Gamification, Pomodoro Technique,
Design Thinking.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Mahasiswa mempunyai tugas untuk belajar dan mengumpulkan tugasnya
tepat waktu sehingga membutuhkan manajemen waktu yang baik. Penelitian
tentang manajemen waktu menemukan bahwa kemampuan untuk mengelola waktu
dapat mempengaruhi nilai akademik. Namun, mahasiswa mudah terdistraksi seperti
berbicara dengan teman hingga bermain media sosial. Hal ini membuat mahasiswa
kesulitan untuk memprioritaskan waktu mereka untuk melakukan hal yang lebih
penting (Chanpisut, 2018).

Berdasarkan survey! Student Engagement Insights oleh Cengage, 53%
mahasiswa merasa lebih sulit untuk mengelola waktu di kuliah daripada di sekolah
menengah atas, 78% merasa mahasiswa kesulitan dengan manajemen waktu.
Buruknya manajemen waktu ini juga berdampak pada prokrastinasi. Dr. William
Knaus (psikolog dan penulis) memperkirakan bahwa 90% mahasiswa sering
menunda pekerjaan mereka®. Tugas yang belum terselesaikan dapat membuat
mahasiswa merasa stress dan cemas yang berdampak pada penurunan nilai dan
produktivitas.

Teknik Pomodoro diperkenalkan oleh seorang mahasiswa bernama
Francesco Cirillo sebagai sebuah pendekatan time management. Teknik ini fokus
untuk mengerjakan tugas lalu beristirahat selama beberapa menit dan hal itu
dilakukan berulang-ulang. Teknik Pomodoro cocok untuk siapa saja yang bekerja
dengan deadline, khususnya pelajar (Nasution, Nasution, & Sundari, 2022).

Pomodoro dapat digunakan untuk mengatasi distraksi. Banyaknya
informasi seperti notifikasi media sosial dan email membuat mahasiswa cepat
terdistraksi. Distraksi ini membuat mahasiswa melupakan mengerjakan tugasnya
dengan menjustifikasi seperti “email ini penting, harus cepat dibalas” atau “hanya

buka Instagram 1 menit saja”. Teknik Pomodoro dapat membantu menahan

! (College Success Plan, 2015)
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distraksi ini. Setiap satu kali sesi fokus, mahasiswa harus menyelesaikan tugasnya
lalu istirahat, sehingga mahasiswa lebih fokus untuk mengerjakan tugasnya tanpa
memikirkan distraksi.

Dalam artikel (Swanson, 2016), Timothy Pychyl (profesor di Universitas
Carleton di Ottawa) menyarankan untuk memecah tugas besar menjadi tugas kecil
yang mudah dilakukan. Walaupun hanya tindakan kecil, saat menyelesaikan tugas
akan membuat prokrastinator merasa lebih baik dan meningkatkan self-esteem-nya,
sehingga dapat mengurangi keinginan untuk melakukan prokrastinasi untuk merasa
lebih baik. Oleh karena itu, Pomodoro sangat cocok untuk melawan prokrastinasi.

Berdasarkan data tersebut, dapat disimpulkan bahwa banyak mahasiswa
mempunyai manajemen waktu yang buruk karena mudah terdiktraksi dan
melakukan prokrastinasi saat mengerjakan tugas. Hal ini mengakibatkan tidak
maksimalnya mengerjakan tugas hingga terlambat mengumpulkan tugas.

Oleh karena itu, mahasiswa yang kesulitan mengatur waktu memerlukan
sebuah alat untuk mempermudah mengelola waktunya menggunakan Teknik
Pomodoro. Alat untuk manajemen waktu tugas mahasiswa dirancang sebagai
aplikasi via mobile untuk memudahkan mahasiswa menggunakannya.

Dalam perancangan user interface aplikasi time management ini
menggunakan konsep Gamifikasi. Gamifikasi adalah strategi pembelajaran yang
menggunakan aspek-aspek dari permainan atau video game untuk memotivasi
peserta didik dan meningkatkan kesenangan dan keterlibatan mereka dalam proses
pembelajaran (Yurissa, Kamadi, & Haeruddin3, 2022).

Review literatur ‘Does gamification work?’ (Hamari, Koivisto, & Sarsa,
2014) menyimpulkan bahwa aplikasi gamifikasi dapat lebih melibatkan dan
memotivasi siswa. Gamifikasi merupakan cara untuk memasukkan unsur game ke
dalam bidang lain untuk menarik perhatian suatu kelompok. Sehingga konsep
Gamifikasi dapat digunakan untuk menarik perhatian mahasiswa untuk
menggunakan aplikasi time management.

1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah didalam proposal skripsi ini membahas tentang Apakah

aplikasi time management yang berbasis Gamifikasi dapat membantu mahasiswa

untuk mengatur waktunya lebih optimal?



1.3  Batasan Masalah
Pada perancangan ini, batasan masalahnya meliputi:
1. Aplikasi ini tidak dapat berinteraksi dengan pengguna lainnya.
2. Aplikasi ini tidak dapat melacak apakah pengguna menggunakan timer

dengan baik.

1.4 Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan sebuah aplikasi time
manangement berbasis Gamifikasi yang menggunakan Teknik Pomodoro untuk

membantu mahasiswa mengerjakan tugasnya.

1.5  Manfaat Penelitian
Penelitian mengenai aplikasi ini mempunyai manfaat yaitu mempermudah

pengguna dalam mengelola dan memanfaatkan waktu mereka secara lebih efektif.

1.6 Metodologi Penelitian

Menggunakan Design Thinking dengan 5 tahapan yaitu:

1. Empathize, pada tahap ini dilakukan wawancara dan kuisoner. Hasil dari
tahap ini yaitu untuk mengetahui permasalahan pada mahasiswa yang mengalami
kesusahan dalam mengatur waktu dan design yang cocok untuk aplikasi.

2. Define, pada tahap ini dilakukan pembuatan How Might We dan desain
gamifikasi. Hasil dari tahap ini yaitu merancang aplikasi khusus untuk pengguna.
3. Ideate, pada tahap ini dilakukan User Flow dari define. Hasil dari tahap ini
digunakan untuk membuat wireframe low-fidelity.

4. Prototype, pada tahap ini menciptakan low-fidelity berdasarkan userflow
yang telah divalidasi sebelumnya, langkah selanjutnya adalah menciptakan desain
prototype dengan lebih detail atau high-fidelity. Tahap ini akan menghasilkan
sebuah prototype yang mendekati final.

5. Test, pada tahap ini dilakukan usability testing pada aplikasi dengan
pengujian effectiveness, efficiency, dan satisfaction. Hasil dari tahap ini yaitu



pengujian effectiveness, efficiency, dan satisfaction mencapai tingkat standar

usability.

1.7

yaitu:

Sistematika Penulisan

Untuk kerangka tugas akhir ini, terdiri dari lima bab dalam penulisannya,

Pendahuluan (Bab 1)

Pemaparan latar belakang

Penguraian rumusan masalah yang akan diteliti
Batasan-batasan permasalahan

Tujuan penelitian yang akan dilakukan

Manfaat dari penelitian tersebut

Metodologi yang digunakan

Sistematika penulisan yang diusulkan

Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori (Bab 2)
Pengulasan mengenai penelitian terdahulu yang relevan
Pengenalan singkat terhadap metode serta objek yang diteliti
Perancangan Sistem (Bab 3)

Spesifikasi sistem yang dirancang

Tujuan peracangan sistem penelitian

Implementasi dan Analisis Sistem (Bab 4)

Penerapan dari metode yang telah dipilih

Evaluasi serta analisis mendalam terhadap hasil sistem
Kesimpulan dan Saran (Bab 5)

Kesimpulan berdasarkan hasil penelitian

Rekomendasi serta saran-saran untuk pengembangan lebih lanjut



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Kesimpulan dari perancangan ini yaitu didapatkan effectiveness dari Task scenario
sebesar 87,2% yang termasuk kategori normal. Sedangkan SUS sebagai parameter
satisfaction adalah 65,7% sehingga termasuk pada kategori tingkat D (OK) dan
acceptability ranges pada high marginal. Sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa
aplikasi ini masih dapat berjalan dengan normal dan beberapa pengguna masih
dapat menerima dan menggunakannya dengan baik.
5.2 Saran

Berdasarkan hasil dari kesimpulan maka disarankan untuk menggunakan data
dari usability testing untuk melakukan perbaikan aplikasi. Seperti memperbaiki
area yang mendapat respon kurang baik, lambat, atau rentan terhadap kesalahan
pengguna. Contohnya dengan memperbaiki fitur sign in yang beberapa

penggunanya tidak berhasil pada task scenario.
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