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ABSTRAK

Teknik Pomodoro ini merupakan sebuah teknik belajar dengan cara ftime
management. Keuntungan penggunaan teknik pomodoro ini dapat membantu
melatih otak fokus pada hal yang sedang dikerjakan, sehinga lama kelamaan otak
terlatih fokus pada suatu hal maka pada saat pengerjaan apapun dapat dilakukan
dengan sempurna dan cepat tanpa banyaknya terdistraksi. Terkadang pada saat
belajar pikiran pelajar sering terganggu karena memiliki kebiasaan multitasking
yang merupakan sebuah cara membagi perhatian pada saat mengerjakan tugas
yang berbeda secara bersamaan yang akibatnya hanya menaruh perhatian pada
bagian tertentu dari keseluruhan yang seharusnya dikonsentrasikan, sehingga
berakibat hanya menyelesaikan sebagian pekerjaannya dari seluruh yang
scharunya dikerjakan, hal seperti ini terjadi karena belajar dengan teknik belajar
yang kurang tepat. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang aplikasi
pembelajaran interaktif secara real-time dimana pelajar bisa berdiskusi secara
langsung dengan perseta lainnya. Perancangan aplikasi menggunakan metode
Multimedia Development Life Cycle yang terdiri dari 6 tahap yaitu Concept,
Design, Material Collecting, Assembly, Testing dan Distribution. Perancangan
aplikasi belajar ini menggunakan Teknik pomodoro untuk membantu pelajar
hindari dari hal-hal yang membuatnya terdistraksi dan dapat digunakan secara
umum tanpa keterbatasan usia. Hasil dari pengujian aplikasi adalah aplikasi telah
berfungsi dengan baik di browser dan sudah tersedia /ink agar pengguna dapat
mengakses lebih mudah.

Kata Kunci: Teknik Pomodoro, Web, Multimedia Development Life Cycle.



ABSTRACT

The Pomodoro technique is a learning technique by means of time management.
The advantage of using the pomodoro technique is that it can help train the brain
to focus on what is being done, so that over time the brain is trained to focus on
one thing so that when working on anything it can be done perfectly and quickly
without being distracted. Sometimes when studying, students' minds are disturbed
because they have multitasking habits, namely how to divide attention when
working on different tasks simultaneously which results in only paying attention to
certain parts of the whole that must be concentrated, resulting in the work not
being completed, things like this happen because learning by learning techniques
which is not correct.. The purpose of this research is to design a real-time
interactive learning application where students can discuss directly with other
participants. The application design uses the Multimedia Development Life Cycle
method which consists of 6 stages, namely Concept, Design, Material Collecting,
Assembly, Testing and Distribution. The design of this learning application uses
the Pomodoro Technique to help students avoid things that distract them. The
result of testing the application is that the application works well in the browser.

Keywords: Pomodoro Technique, Web, Multimedia Development Life Cycle.
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