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ABSTRAK 

Game seringkali dipandang memiliki dampak negatif. Namun faktanya, game juga dapat 

menjadi media pembelajaran yang menarik bagi mahasiswa karena game selain memiliki 

fungsi dalam pembelajaran, juga memiliki fungsi dalam hiburan yang dapat membuat kegiatan 

belajar mahasiswa menjadi lebih menyenangkan dan tidak terkesan monoton. Game yang 

digunakan untuk tujuan pembelajaran ini disebut game edukasi. Salah satu contoh game 

edukasi adalah Quizizz. Quizizz adalah aplikasi yang memungkinkan pengguna membuat kuis 

pendidikan interaktif dan menarik. Dengan menggunakan Quizizz, pengguna dapat membuat 

kuis baru atau mencoba kuis yang telah dibuat oleh pengguna lain. Quizizz telah banyak 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran, salah satunya pada kegiatan mentoring oleh 

kelompok 6 game development Skilvul. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan 

pemanfaatan platform Quizizz sebagai media pembelajaran berupa game edukasi pada 

Mahasiswa Game Development MSIB Skilvul Tech4Impact Batch 4. Metode yang digunakan 

dalam penelitian ini ialah studi literatur dengan mengkaji dan menelaah artikel, jurnal, buku 

dan sumber pustaka lainnya yang terkait dengan pemanfataan Quizizz dalam pembelajaran, 

khususnya pada pembelajaran game development di Skilvul. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan Quizziz dalam pembelajaran dapat dapat merangsang motivasi serta 

meningkatkan fokus, keaktifan dan keterampilan berpikir cepat mahasiswa dalam mengerjakan 

kuis. Fitur review question dan penjelasan ulang dari mentor di akhir kuis juga membantu 

mahasiswa dalam memahami materi yang diajarkan secara lebih baik. 

Kata Kunci: Game edukasi; Quizizz; Skilvul 
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ABSTRACT 

Games are often seen as having a negative impact. But in fact, games can also be an interesting 

learning media for students because games besides having a function in learning, also have a 

function in entertainment that can make students' learning activities more fun and not seem 

monotonous. Games that are used for learning purposes are called educational games. One 

example of an educational game is Quizizz. Quizizz is an application that allows users to create 

interactive and interesting educational quizzes. By using Quizizz, users can create new quizzes 

or try quizzes that have been created by other users. Quizizz has been widely used in learning 

activities, one of which is in mentoring activities by group 6 game development Skilvul. This 

study aims to describe the utilization of the Quizizz platform as a learning medium in the form 

of educational games for MSIB Skilvul Tech4Impact Batch 4 Game Development Students. The 

method used in this research is a literature study by reviewing and examining articles, journals, 

books and other literature sources related to the utilization of Quizizz in learning, especially 

in learning game development at Skilvul. The results showed that the use of Quizziz in learning 

can stimulate motivation and increase students' focus, activeness and quick thinking skills in 

doing quizzes. The review question feature and re-explanation from the mentor at the end of 

the quiz also help students understand the material better. 

Keywords: Educational Game, Quizizz, Skilvul 


