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ABSTRAK 

Dalam era teknologi sekarang, penggunaan gadget smartphone sudah banyak 

dipakai oleh banyak kalangan mulai dari SD sampai orang dewasa. Fitur – fitur 

yang diberikan oleh smartphone sangat banyak salah satunya aplikasi game. Game  

sering kali membuat pengguna smartphone memainkan game secara terus menerus 

atau kecanduan bermain game sehingga bermain game dapat diarahkan ke hal yang 

lebih berguna seperti memainkan game edukasi. Dalam pendidikan, game dapat 

berupa  sarana edukasi untuk meningkatkan ilmu pengetahuan. Oleh sebab itu 

skripsi ini diberi judul “GAME KUIS ONLINE PENGETAHUAN UMUM 

BERBASIS ANDROID”. Dalam skripsi ini akan menjelaskan dampak dan 

pengaruh yang diberikan oleh game ini kepada pemain, dan pemain akan 

memainkan secara online yang artinya pemain akan bermain bersama pemain lain 

secara langung atau real-time. Responden atau pemain yang memainkan game ini 

berjumlah 185 responden memberikan hasil yang positif untuk game edukasi. hasil 

positif yang diberikan oleh responden adalah game edukasi ini mudah dimainkan, 

memberi manfaat kepada responden, responden menikamati dan terhibur 

memainkan game edukasi ini, dan responden memiliki minat untuk memainkan 

game edukasi ini kedepannya. 

Kata kunci : 
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ABSTRACT 

In the current era of technology, the use of smartphone gadgets has been widely used by many 

people from elementary school to adults. There are many features provided by smartphones, 

one of which is game applications. Games often make smartphone users play games 

continuously or are addicted to playing games so that playing games can be directed to more 

useful things such as playing educational games. In education, games can be a means of 

education to improve knowledge. Therefore, this thesis is entitled "GENERAL KNOWLEDGE 

ONLINE QUIZ GAME BASED ON ANDROID". In this thesis will explain the impact and 

influence given by this game to players, and players will play online, which means players will 

play with other players directly or in real-time. Respondents or players who played this game 

amounted to 185 respondents gave positive results for educational games. The positive results 

given by respondents are that this educational game is easy to play, provides benefits for 

respondents, respondents are happy and entertained by playing this educational game, and 

respondents have an interest in playing this educational game in the future. 
Keywords : 
Game, education, online, android 
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