
 

 

ABSTRAK 

Rizqy Saffuna Jinani : Pengembangan Media Pembelajaran Adventure Game 

(Finding Treasure) Berbasis Android untuk 

Meningkatkan Aspek Kognitif Peserta Didik pada 

Materi Ekosistem 

  

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan karakteristik media pembelajaran, 

menganalisis peningkatan aspek kognitif peserta didik, serta menganalisis kendala 

penggunaan media pembelajaran adventure game (finding treasure) berbasis 

android pada materi ekosistem. Metode penelitian yang digunakan adalah metode 

penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan tahapan 

pengembangan 3D (Define, Design, dan Development).  Penelitian dilaksanakan di 

MAN 1 Indramayu pada peserta didik kelas X MIA 1 yang berjumlah 26 peserta 

didik. Instrumen yang digunakan adalah lembar validasi media pembelajaran, tes 

pilihan ganda materi ekosistem, serta lembar angket kendala penggunaan media 

pembelajaran. Teknik analisis data yang digunakan adalah perhitungan presentase 

lembar validasi media pembelajaran, uji n-gain pada aspek kognitif, serta analisis 

deskriptif angket kendala penggunaan media pembelajaran. Hasil penelitian 

menujukkan karakteristik media pembelajaran adventure game (finding treasure) 

berbasis android adalah petualangan dengan misi menemukan harta karun, terdapat 

tiga tantangan untuk menemukan harta karun terdiri dari tantangan pertemuan satu, 

pertemuan dua dan pertemuan tiga, soal-soal materi ekosistem dengan jumlah total 

18 yang dijadikan sebagai tantangan. Penggunaan media pembelajaran adventure 

game (finding treasure) berbasis android mampu meningkatkan aspek kognitif 

peserta didik dengan n-gain rata-rata sebesar 0,59 kriteria sedang, indikator C1 

memiliki nilai tertinggi dan indikator C4 memiliki nilai terendah. Kendala dalam 

penggunaan media pembelajaran ini adalah kesulitan instalasi aplikasi karena 

memuat memori cukup besar, penggunaan kalimat yang kurang komunikatif, alur 

permainan yang kompleks sehingga membutuhkan pemahaman yang lebih 

mendalam untuk memahami misi permainan. Implikasi penelitian ini adalah media 

pembelajaran adventure game (finding treasure) berbasis android mampu 

meningkatkan aspek kognitif peserta pada materi ekosistem. 

 

Kata kunci: Adventure game (finding treasure), android, aspek kognitif, 

ekosistem 
 


