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ABSTRAK 
 

Dalam era digital saat ini, banyak mahasiswa mengalami kesulitan dalam mempertahankan 
fokus selama proses pembelajaran. Teknik Pomodoro, yang membagi waktu belajar menjadi interval 
fokus diikuti dengan istirahat, telah terbukti efektif dalam meningkatkan konsentrasi. Oleh karena itu, 
dibutuhkan aplikasi pembelajaran berbasis web yang dapat menerapkan teknik ini untuk membantu 
mahasiswa dalam mengelola waktu belajar mereka. 

Penelitian ini dilakukan dengan mengembangkan aplikasi pembelajaran berbasis web bernama 
Codecycles, yang dibangun menggunakan framework Laravel, Tailwind, dan Filament. Proses 
pengembangan meliputi perancangan antarmuka pengguna, pengintegrasian sistem timer Pomodoro, 
serta pengujian alpha testing dengan menggunakan metode black box testing. Aplikasi ini dirancang 
untuk memungkinkan mahasiswa mengatur sesi belajar mereka dengan cara yang lebih terstruktur dan 
terfokus.  

Hasil dari penelitian tugas akhir ini yaitu aplikasi pembelajaran berbasis web untuk melatih 
fokus mahasiswa dengan menerapkan teknik pomodoro. Dari penelitian ini aplikasi pembelajaran 
berbasis web menyediakan fitur yang memudahkan pengguna dalam mengakses materi pembelajaran, 
sehingga dapat meningkatkan pengalaman belajar mahasiswa secara keseluruhan. 
Kata Kunci: Fokus belajar, Teknik Pomodoro, Aplikasi Pembelajaran, Alpha testing, Black Box Testing  
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ABSTRACT 
 

In today's digital era, many students have difficulty maintaining focus during the learning 
process. The Pomodoro technique, which divides study time into focused intervals followed by breaks, 
has been shown to be effective in improving concentration. Therefore, a web-based learning application 
is needed that can apply this technique to help students manage their study time. 

This research was conducted by developing a web-based learning application called 
Codecycles, which was built using the Laravel, Tailwind, and Filament frameworks. The development 
process includes designing a user interface, integrating a Pomodoro timer system, and alpha testing 
using the black box testing method. This application is designed to allow students to organize their study 
sessions in a more structured and focused way. 

The results of this final project research are a web-based learning application to train students' 
focus by implementing the Pomodoro technique. From this research, the web-based learning application 
provides features that make it easier for users to access learning materials, so that it is improve the 
overall learning experience of students. 
Keywords: Focus on learning, Pomodoro Technique, Learning Application, Alpha testing, Black Box 
Testing 
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1 BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

Pendahuluan berisi gambaran fenomena seharusnya yang menjadi target penyelesaian tugas 

akhir, serta penjelasan langkah-langkah penyelesaian tugas akhir. Bab ini dimulai dengan menunjukkan 

latar belakang persoalan, identifikasi masalah, tujuan dari tugas akhir, serta metodologi dan sistematika 

penulisan laporan tugas akhir. 

 

1.1 Latar Belakang 

Kehadiran teknologi modern telah memungkinkan akses terhadap sumber daya pendidikan yang 

luas, namun, seringkali mahasiswa terjebak dalam pola belajar yang intensif dan berkepanjangan. 

Belajar dalam jangka waktu yang lama dapat menyebabkan kelelahan otak, yang merupakan kondisi di 

mana otak mengalami penurunan kinerja kognitif dan mental karena kelelahan yang berkelanjutan. 

Sedangkan, berdasarkan dari penelitian yang dilakukan oleh Dianne Dukette dan David Cornish (2009), 

rata-rata otak manusia dewasa hanya mampu fokus selama 20 menit pertama [COR09]. Penelitian lain 

yang memperkuat kelelahan otak yang disebabkan dari belajar dalam jangka waktu yang lama terdapat 

pada sebuah studi baru yang dilakukan oleh Paul Ginns dari University of Sydney yang menemukan 

bahwa istirahat 5 menit dari berpikir atau yang biasa disebut brain break adalah satu-satunya hal yang 

di perlukan untuk mengembalikan konsentrasi [BLA23]. Kegiatan belajar membutuhkan banyak 

konsentrasi untuk menguasai materi yang sedang di pelajari, namun sumber daya kognitif kita menjadi 

terkuras ketika kita menggunakan pikiran kita untuk memecahkan masalah atau belajar. 

Dalam upaya membantu mengatasi penurunan fokus ketika belajar yang disebabkan oleh pola 

belajar secara intensif dan berkepanjangan, penulis memanfaatkan teknologi sebagai media 

pembelajaran untuk membantu penerapan suatu metode belajar yang dapat digunakan dalam melatih 

fokus mahasiswa ketika belajar. Oleh sebab itu, solusi yang dapat ditawarkan oleh penulis adalah dengan 

melakukan sebuah penelitian mengenai fokus mahasiswa dengan penerapan teknik pomodoro sebagai 

metode belajarnya untuk membantu mahasiswa dalam melakukan time management ketika belajar. 

Dengan begitu, dari hasil penelitian ini diharapkan mahasiswa dapat meningkatkan kualitas belajarnya 

selama proses pembelajaran berlangsung dengan mempertahankan fokus semaksimal mungkin dalam 

jangka waktu yang lama sehingga materi yang dapat diserap oleh mahasiswa akan semakin banyak.  

Dalam konteks yang telah dibahas pada paragraf sebelumnya, diperlukan pemahaman lebih 

lanjut terkait metode yang akan digunakan sebagai dasar dari penelitian yang akan digunakan selama 

penelitian dilakukan. Pada penelitian ini konteks yang akan dibahas adalah teknik pomodoro. Teknik 

Pomodoro adalah alat manajemen waktu yang awalnya bertujuan untuk mengoptimalkan waktu yang 

kita habiskan untuk pekerjaan pribadi dan belajar. Baru-baru ini telah digunakan secara luas terutama 

dalam pengembangan perangkat lunak [RUE16]. Teknik pomodoro dipilih karena menjadi salah satu 

metode yang terbukti efektif dalam meningkatkan fokus dan produktivitas. Selain itu berdasarkan 
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Staffan Noteberg dalam bukunya Pomodoro Technique Illustrated, The Easy Way to Do More in Less 

Time teknik ini juga menuntut mahasiswa untuk memecah pekerjaan yang rumit menjadi bagian-bagian 

kecil dan mengerjakannya sesuai skala prioritas yang dapat membantu mahasiswa dalam memperkecil 

upaya kelelahan otak [LAT23]. Selain itu, dengan adanya teknologi yang semakin berkembang pesat, 

penerapan teknik pomodoro dapat dilakukan melalui sebuah aplikasi pembelajaran. 

Untuk menerapkan teknik pomodoro melalui teknologi, penting untuk memahami bahwa 

teknologi telah menjadi komponen integral dalam proses pembelajaran modern. Dengan demikian, 

penerapan metode belajar yang menggunakan teknologi sebagai media pembelajaran menjadi langkah 

yang relevan dan strategis dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran. Dalam implementasinya, 

teknik pomodoro dapat diterapkan pada sebuah perangkat lunak yang akan memudahkan mahasiswa 

dalam mengaksesnya. perangkat lunak yang dirancang untuk membantu pengguna dalam memperoleh 

pengetahuan, keterampilan, atau pemahaman baru melalui pendekatan pembelajaran yang interaktif ini 

biasa disebut dengan aplikasi pembelajaran. Aplikasi pembelajaran ini akan membantu mahasiswa 

dalam melatih fokus ketika belajar dengan menyediakan penerapan interval waktu dari teknik pomodoro 

serta menyediakan materi yang dibutuhkan. Dengan begitu mahasiswa hanya perlu mengakses 1 aplikasi 

pembelajaran untuk membantunya belajar dan melatih fokus pada saat yang bersamaan. Tidak hanya 

itu, aplikasi pembelajaran ini juga akan diterapkan dengan berbasis web, sehingga akan mempermudah 

mahasiswa dalam mengaksesnya tanpa perlu menginstallnya terlebih dahulu. Oleh karena itu, aplikasi 

pembelajaran berbasis web dipilih untuk mempermudah pengguna dalam melakukan akses ke aplikasi 

dimanapun dan kapanpun tanpa perlu menggunakan beberapa perangkat sekaligus. 

Dengan menerapkan teknik Pomodoro dalam pembangunan aplikasi pembelajaran berbasis web 

bertujuan untuk menyelesaikan masalah utama yang dihadapi oleh mahasiswa, yaitu kesulitan dalam 

mempertahankan fokus saat belajar. Dengan memberikan alat yang efektif dan mendukung, diharapkan 

aplikasi ini dapat membantu meningkatkan produktivitas belajar mahasiswa, mengurangi tingkat stres, 

dan mempromosikan kebiasaan belajar yang lebih efisien dan berkelanjutan. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan dari pembahasan yang telah dipaparkan pada latar belakang sebelumnya, 

permasalahan yang diangkat untuk Tugas Akhir ini adalah dibutuhkannya media belajar untuk 

membantu melatih fokus mahasiswa. 

 

1.3 Tujuan Tugas Akhir 

Berdasarkan dari pembahasan yang telah dipaparkan pada latar belakang sebelumnya, tujuan 

yang diangkat untuk Tugas Akhir ini adalah membangun aplikasi pembelajaran berbasis web dengan 

menerapkan teknik pomodoro agar melatih fokus mahasiswa. . 
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1.4 Lingkup Tugas Akhir 

Lingkup utama penelitian akan difokuskan pada pembangunan aplikasi belajar dengan 

menerapkan teknik pomodoro. Adapun poin-poin berikut yang akan menjadi lingkup pengerjaannya: 

1. Format materi yang digunakan hanya video 

2. Tidak menerapkan evaluasi pembelajaran 

3. Akun telah disediakan 

4. Penggunaan framework Laravel, Tailwind, Flowbite dan Filament 

5. Penggunaan database management system SQLite 

6. Penggunaan metode pengujian Alpha testing 

7. Penggunaan software development life cycle Waterfall 

 

1.5 Metodologi Tugas Akhir 

Bagian ini akan menjelaskan langkah-langkah metodologi penyelesaian yang dilakukan penulis 

dalam menyelesaikan tugas akhir. Langkah-langkah tersebut dijelaskan dalam bentuk diagram yang 

dapat dilihat pada gambar 1.1 Metodologi penyelesaian tugas akhir. 

 
Gambar 1.1 Metodologi penyelesaian tugas akhir 
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Berikut merupakan rincian dari metodologi tugas akhir ini, diantaranya:  

1. Identifikasi Masalah 

Tahap identifikasi masalah merupakan langkah awal yang dilakukan dalam penelitian ini, pada 

tahap ini bermaksud agar memahami permasalahan yang akan diteliti, sehingga pada tahap analisis dan 

perancangan mengetahui batasan dari permasalahan yang diteliti. 

2. Pengumpulan Data 

Pengumpulan data adalah tahap di mana Anda mengumpulkan informasi yang diperlukan 

untuk menjawab pertanyaan penelitian atau untuk mendukung pengembangan proyek. Data 

dapat diperoleh dari berbagai sumber, seperti literatur yang ada, observasi dan wawancara. 
3. Analisis dan Perancangan 

Analisis dan perancangan adalah tahap di mana data yang telah dikumpulkan dianalisis untuk 

menemukan pola atau informasi penting yang dapat digunakan untuk merancang solusi. Analisis ini 

merupakan langkah kritis yang membantu mengkonseptualisasikan solusi yang akan diterapkan 

berdasarkan temuan dari data yang ada. 

4. Implementasi dan Pengujian 

Implementasi dan pengujian adalah tahap di mana solusi yang telah dirancang diterapkan dalam 

bentuk nyata dan diuji untuk memastikan fungsionalitasnya. Implementasi ini merupakan realisasi dari 

perancangan yang telah dibuat, sementara pengujian adalah proses untuk memastikan bahwa solusi 

bekerja sesuai dengan yang diharapkan. 

5. Kesimpulan dan Saran 

Kesimpulan dan saran adalah tahap akhir di mana hasil dari penelitian atau proyek dirangkum dan 

dijadikan dasar untuk memberikan rekomendasi atau saran untuk penelitian atau pengembangan lebih 

lanjut. 

 

1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir 

Isi dari sub bab ini adalah gambaran rencana sistematika penulisan laporan, yang ditunjukkan 

dengan daftar bab yang akan dibuat.  

Laporan tugas akhir dibuat untuk mendokumentasikan pengerjaan tugas akhir. Maka dari itu, 

diusulkan sistematika penulisan yang menjelaskan mengenai bab-bab pada laporan tugas akhir beserta 

isinya secara rinci, serta keterkaitan antara bab sebelum dan sesudahnya. Adapun sistematika 

penulisannya adalah sebagai berikut: 

 

BAB 1. PENDAHULUAN  

Bab ini berisi penjelasan umum mengenai usulan penelitian yang dilakukan dalam pengerjaan 

tugas akhir. Di dalamnya berisi latar belakang masalah, identifikasi masalah, tujuan tugas akhir, lingkup 

tugas akhir, metodologi pengerjaan tugas akhir, dan sistematika penulisan laporan tugas akhir.  
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BAB 2. LANDASAN TEORI DAN PENELITIAN TERDAHULU 

Bab ini berisi definisi, teori-teori serta konsep yang diperlukan dalam pengerjaan tugas akhir. 

Bab ini juga membahas mengenai jurnal-jurnal ilmiah terdahulu yang memiliki kemiripan dengan tugas 

akhir yang dikerjakan. 

 

BAB 3. SKEMA PENELITIAN 

Bab ini berisi penjelasan alur penyelesaian tugas akhir, analisis persoalan dan manfaat tugas 

akhir, kerangka pemikiran teoritis, dan profile tempat penelitian. 

 

BAB 4. ANALISIS DAN PERANCANGAN 

Bab ini membahas tahapan awal dalam proses pembangunan yang terdiri dari analisis dan 

perancangan. Proses analisis melibatkan pendefinisian perangkat lunak dan analisis kebutuhan dengan 

menggunakan pemodelan spesifikasi kebutuhan. 

 

BAB 5. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

Bab ini berisi tentang implementasi hasil analisis dan perancangan pada bab sebelumnya dengan 

proses penerapan konsep metode yang ditentukan untuk mendukung manajemen pengembangan 

aplikasi yang akan dibuat. 

 

BAB 6. PENUTUP  

Bab ini berisi mengenai hasil penelitian serta pernyataan yang didapat berdasarkan identifikasi 

masalah yang dikemukakan, serta keterkaitan dari semua tahap yang dilakukan dalam penelitian. Di 

dalamnya terdapat pula saran yang diusulkan untuk penelitian selanjutnya terkait dengan prospek 

penelitian selanjutnya, serta rekomendasi penerapan di perusahaan terkait. 
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