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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi digital telah mendorong pemanfaatan media interaktif dalam proses 
pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran yang bersifat abstrak seperti kimia. Pada tingkat Sekolah 
Menengah Atas, pembelajaran kimia kerap dianggap sulit karena penyampaian materi yang 
berorientasi pada hafalan dan kurang melibatkan pengalaman belajar yang interaktif. Kondisi ini 
menuntut adanya media pembelajaran alternatif yang mampu meningkatkan motivasi serta keterlibatan 
siswa melalui pendekatan yang lebih kontekstual dan menarik. Berangkat dari kebutuhan tersebut, 
penelitian ini mengembangkan sebuah Web Adventure Game yang mengintegrasikan materi ikatan 
senyawa untuk mendukung pemahaman konseptual siswa. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan 
media pembelajaran interaktif berbasis permainan yang dapat membantu siswa SMA kelas XI 
memahami konsep ikatan senyawa kimia dengan lebih efektif. Metode penelitian mencakup analisis 
kebutuhan melalui observasi dan studi literatur, perancangan sistem menggunakan diagram use case 
dan flowchart, implementasi dengan Unity sebagai game engine, PHP sebagai backend, serta MySQL 
sebagai database, dan pengujian menggunakan metode Blackbox Testing. 

Kata Kunci: Game-Based Learning, Adventure Game, Ikatan Senyawa Kimia, Media 
Pembelajaran  Interaktif, Unity


