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INTISARI 

 

Kimia adalah mata pelajaran yang wajib di SMKN 1 Panjatan yang terletak di 

Kulon Progo. Namun dalam proses belajarnya banyak siswa yang merasakan 

kesulitan dan terhitung monoton sehingga membuat siswa menjadi bosan dan tidak 

tertarik dengan kimia. Kurangnya sarana penunjang belajar yang mumpuni menjadi 

tantangan bagi guru dan murid. Salah satu cara untuk meningkatkan kualitas dalam 

kegiatan belajar mengajar adalah dengan menggunakan media pembelajaran. Game 

diharapkan bisa menjadi solusi dari masalah ini karena bisa memuat pelajaran yang 

memungkinkan interaksi siswa di dalamnya yang fun. Maka game "Shoot the 

Chemicals" dibuat untuk menjadi solusi dari masalah itu dengan menggabungkan 

permainan kuis dan game FPS, dimana pemain akan menembakkan peluru ke tabel-

tabel periodik. 

 

Kata Kunci  : Game, Kimia , Edukasi, FPS,  Shooter.
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ABSTRACT 

 

Chemistry is a compulsory subject at SMKN 1 Panjatan located in Kulon 

Progo. However, in the learning process, many students find it difficult and 

monotonous, making students bored and not interested in chemistry. The lack of 

qualified learning support facilities is a challenge for teachers and students. One way 

to improve the quality of teaching and learning activities is to use learning media. 

Games are expected to be a solution to this problem because they can contain lessons 

that allow for fun student interactions. So the game "Shoot the Chemicals" was made 

to be a solution to that problem by combining quiz games and FPS games, where 

players will shoot bullets at the periodic tables.  
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