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RANCANG BANGUN APLIKASI SOAL PELAJARAN 

DAN PSIKOTES BAGI MURID SEKOLAH  

DENGAN TEKNIK GAMIFIKASI 

(STUDI KASUS: SMAK ORA ET LABORA BSD) 

 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini membahas aplikasi soal pelajaran dan psikotes bagi murid sekolah 

dengan teknik gamifikasi. Gamifikasi merupakan sebuah konsep aplikasi dari 

games element yang dibuktikan di dalam kehidupan sehari-hari (non-gaming 

situation), dimana hal ini dapat memberikan motivasi. Apabila hal ini 

diberlakukan di dalam dunia pendidikan, maka akan membuat murid termotivasi 

dalam pembuatan tugas dan akan menjadi lebih giat belajar di dalam kelas. 

Aplikasi ini memiliki dua kategori yang dapat dipilih oleh pengguna, diantaranya 

adalah kategori pelajaran dan kategori psikotes. Kategori pelajaran memiliki 

empat pilihan, yaitu Biologi, Sosiologi, Sejarah, dan Geografi. Kategori psikotes 

memiliki dua pilihan, yaitu Analogi dan Huruf. Elemen gamifikasi yang terdapat 

pada aplikasi ini adalah level dan experience point, achievement, dan leaderboard. 

Hasil penelitian menunjukkan penerapan gamifikasi dapat dirasakan oleh 

mayoritas murid yang melakukan uji coba. 

 

Kata kunci: gamifikasi, Awesome Quiz, motivasi, Google Play Games Service, 

SMAK Ora et Labora BSD 
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THE DESIGN AND DEVELOPMENT OF QUIZ LESSON  

AND PSIKOTES FOR STUDENT USING 

GAMIFICATION TECHNIQUES 

(CASE STUDY: SMAK ORA ET LABORA BSD) 

 

ABSTRACT 

 

This paper describes the implementation of educational quiz and psikotes for 

students using gamification technique. Gamification is the application of game 

elements in non-gaming situations, used to motivate or influence behavior. If it is 

applied in the world of education, it will make students become motivated in 

making assignments, and they will become more active in the classroom. This 

application has two categories which can be selected by user, there are categories 

of subjects and categories psychological test. Categories of subjects has four 

options, they are Biology, Sociology, History, and Geography. Categories 

psychological test has two options, they are Analogy and Letter. There are four 

gamification elements in this application, they are level and experience point, 

achievement, and leaderboard. This research shows that the application of 

gamification can be felt by the majority of student tested. 

 

Keywords: gamification, Awesome Quiz, motivation, Google Play Games Service, 

SMAK Ora et Labora BSD 
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