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PERANCANGAN UI/UX APLIKASI CHORE REMINDER 

MENGGUNAKAN METODE GAMIFIKASI  

 Jovan Halim 

ABSTRAK 

Media catatan pengingat adalah aplikasi yang digunakan untuk mengatur 

jadwal aktivitas sehari-hari serta mengingatkan pengguna akan aktivitas yang 

sudah dicatat tersebut, maka dari itu, aplikasi pengingat ini sangat berkaitan 

dengan produktivitas. Produktivitas untuk generasi muda sangat penting 

karena adalah tahap kehidupan dimana generasi muda produktif mulai 

memiliki banyak tanggung jawab masing-masing yang terdiri dari berbagai 

kategori aktivitas yang berbeda-beda seperti aktivitas perawatan rumah 

tangga seiring dengan aktivitas pendidikan dan pekerjaan. Dengan banyaknya 

kewajiban sehari-hari, masih tidak sedikit generasi muda produktif yang 

menghiraukan pentingnya melakukan kewajiban sehari-hari yang disebabkan 

dari kurangnya motivasi atau keinginan untuk melakukan aktivitas tersebut. 

Hal ini dapat berdampak buruk pada berbagai faktor kehidupan remaja seperti 

lingkungan hidup, juga dampak negatif mental dan kesehatan fisik seperti 

penyakit dan rusaknya kehidupan sosial, oleh sebab itu, penulis 

berkesimpulan bahwa topik ini cukup penting untuk dibahas dikalangan 

generasi muda produktif. Penulis mengajukan solusi berupa media interaktif 

dengan berbasis aplikasi gawai dengan implementasi gamifikasi untuk media 

catatan pengingat dan sumber dorongan motivasi. Pilihan aplikasi gawai 

gamifikasi ini karena tingginya anggka penggunaan gawai di Indonesia dan 

riset yang membuktikan gamifikasi efektif dalam mendorong motivasi 

melakukan aktivitas dalam suatu media aplikasi pembelajaran atau jadwal 

pengingat. 

 

Kata kunci: Motivasi, Pengingat, Aplikasi, Gawai, Gamifikasi 
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UI/UX APPLICATION DESIGN FOR CHORE REMINDER 

USING GAMIFICATION METHOD  

 Jovan Halim 

ABSTRACT (English) 

Chore reminder media is an application that is used to arrange daily schedule 

and functions as a reminder for the schedule that is created, which makes a 

chore reminder media strongly associated with productivity. Productivity for 

young generation is important because it is when young generation have 

responsibilities like maintaining living environment as well as academic 

activities and other work. With so many responsibilities, a lot of young 

generations still ignores the importance of doing daily responsibilities due to 

lack of motivation or drive to do so. This can lead to negative impact towards 

several living factors like messy living environment and impact on mental and 

physical health like diseases and social interaction, therefore the author 

concludes that this topic is important to discuss in young generations. The 

author proposes a solution in a form of application-based chore reminder 

with gamification. The choice of gamification application is due to high usage 

of smartphones and gadgets in Indonesia and research which proves that 

gamification is effective in pushing motivation on doing activities in an 

application based media about learning or schedules. 
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