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INTISARI

Game edukasi merupakan sebuah permainan yang dirancang untuk
mengajarkan pemainnya tentang topik tertentu, memperluas konsep, memperkuat
pembangunan, memahami sebuah peristiwa sejarah atau budaya, atau membantu
mereka dalam belajar suatu keterampilan saat bermain, perkembangan game
edukasi di indonesia belum lama di kembangkan, dan perkembangan game
edukasi lebih ke segmentasi anak-anak, untuk segmentasi remaja ke dewasa
masih belum banyak di temui meskipun ada, belum tentu banyak memiliki
peminat karena untuk remaja dan dewasa lebih memilih game sedang populer
dan banyak pemainya seperti game online.

Game kuis adalah salah satu model game yang dapat di masukkan
pembelajaran atau edukasi apa saja di dalamnya dengan menggunakan soal dan
pilihan jawaban sebuah pengetahuan dapat tersampaikan, dalam pembuatan game
ini penulis mengimplementasikan teknologi Web Socket dengan menggunakan
Library socket.io yang dapat membuat game ini bermain secara online satu orang
melawan orang lainya.

Yang membuat game ini dapat di terima di semua segmentasi adalah fitur
game online yang membuat satu orang dapat beradu. pengetahuan ke terhadap
orang lain secara Realtime, tidak hanya itu game ini juga memiliki beberapa item
di dalamnya seperti Coin, Exp, bantuan saat menjawab soal serta fitur pencarian

pemain lawan secara random.

Kata Kunci:  Kuis Online, Web Socket, Socket.l1O, Wawasan Kebangsaan
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ABSTRACT

The educational game is a game designed to teach players about certain
topics, broaden concepts, strengthen development, understand a historical or
cultural event, or help them in learning a skill while playing, the development of
educational games in Indonesia has been recently developed, and game
development more education to the segmentation of children, for the
segmentation of adolescents to adults are still not much encountered though
there are, not necessarily a lot of enthusiasts because for teenagers and adults
prefer the game is popular and many pemainya such as online games.

Game quiz Is one game model that can enter any learning or education in
it by using questions and answers choice of knowledge can be conveyed, in
making this game the authors implement Web Socket technology using Library
socket.io0 that can make this game play online one person against others.

What makes this game acceptable in all segmentation is the online
gaming feature that makes one person able to collect knowledge to others in
realtime, not only that this game also has some items in it like Coin, Exp, help

when answering questions and features search opponent players at random.

Keyword: Online Quiz, Web Socket, Socket.1O, National insight
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