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Program Studi Pendidikan Biologi Literasi digital biologi pada materi Animalia penting diteliti karena materi ini
FKIP Universitas Jambi menuntut peserta didik untuk mampu mengakses, memahami, mengevaluasi,
Jambi- Indonesia dan mengomunikasikan informasi biologis berbasis digital secara kritis di tengah

melimpahnya sumber belajar daring. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
penggunaan platform Wayground terhadap kemampuan Literasi Digital Biologi
peserta didik pada materi Animalia. Instrumen yang digunakan dalam penelitian
ini berupa tes untuk mengukur Literasi Digital Biologi peserta didik dan angket
respon. Analisis data dilakukan menggunakan uiji korelasi dan uji regresi. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Wayground berpengaruh secara
signifikan terhadap peningkatan kemampuan Literasi Digital Biologi, dengan nilai
signifikansi sebesar 0,000 < 0,05. Indikator kemampuan Literasi Digital Biologi
yang diteliti meliputi kemampuan mengakses informasi digital, mengelola
informasi, mengevaluasi informasi, dan mengomunikasikan informasi dalam
pembelajaran biologi, yang dapat dicapai melalui pemanfaatan platform
Wayground. Fitur-fitur interaktif seperti review question, umpan balik otomatis,
dan leaderboard mendukung peningkatan keterampilan berpikir kritis serta
motivasi belajar peserta didik.
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PENDAHULUAN

Kemampuan literasi memiliki peran penting dalam mendorong kemajuan dan menyelesaikan
berbagai permasalahan sosial di abad ke-21. Literasi tidak hanya berkaitan dengan kemampuan
membaca dan menulis, tetapi juga mencerminkan daya pikir kritis dalam menyelesaikan permasalahan
sosial dan mengambil keputusan berbasis informasi. Namun, kondisi tingkat kemampuan literasi
Indonesia memiliki tingkatan yang rendah dan masih menjadi perhatian serius. Berdasarkan laporan
Programme for International Student Assessment (PISA) tahun 2022 yang dirilis oleh Organisation for
Economic Co-operation and Development (OECD), Indonesia menempati peringkat ke-71 dari 81 negara
dalam literasi membaca. Posisi ini lebih rendah dibandingkan literasi matematika (peringkat ke-70) dan
sains (peringkat ke-67), menunjukkan bahwa keterampilan literasi peserta didik Indonesia masih
tergolong rendah (Kemdikbudristek, 2024).

Rendahnya keterampilan literasi yang ada di Indonesia menjadi permasalahan yang sejak lama
terjadi dan belum dapat terselesaikan secara maksimal. Dampak rendahnya literasi dapat menyebabkan
kemampuan dalam berpikir kritis (critical thinking) pada peserta didik tergolong rendah (Anisa et al.,
2021). Peserta didik yang memiliki keterbatasan dalam literasi cenderung mengalami kesulitan dalam
menafsirkan teks, menghubungkan konsep, serta mengambil keputusan berbasis bukti, yang merupakan
inti dari berpikir kritis (Susanti & Krisdiana, 2021)

Dalam era Society 5.0, integrasi Al dan data menuntut literasi digital sebagai keterampilan
esensial yang tidak hanya teknis, tetapi juga melatih berpikir kritis dan kreatif. Literasi digital
memungkinkan individu memahami, mengevaluasi, dan memanfaatkan informasi secara efektif di tengah
arus data yang kompleks, sehingga mendukung adaptasi dalam pembelajaran maupun kehidupan
berbasis teknologi (Anurogo, 2023). Adapun tantangan literasi digital juga turut dihadapi Indonesia.
Berdasarkan laporan Kominfo dan Katadata Insight Center (2022), indeks literasi digital Indonesia pada
tahun 2022 tercatat sebesar 3,54 dari skala 5, yang tergolong dalam kategori sedang. Meskipun terjadi
sedikit peningkatan dibanding tahun sebelumnya (3,49), capaian ini belum mencerminkan penguasaan
literasi digital secara optimal. Rendahnya literasi digital menghambat Peserta didik dalam mengakses
informasi yang relevan, menilai kredibilitas sumber, serta berpartisipasi aktif dalam pembelajaran daring.
Hal ini membuat peserta didik lebih rentan terhadap scam, hoax, dan bahaya siber lainnya (Lisnawita et
al., 2024). Oleh karena itu, literasi digital harus dikuatkan tidak hanya dari sisi teknis, tetapi juga pada
dimensi kognitif dan sosial-budaya (UNESCO Institute for Statistics, 2018), agar peserta didik menjadi
warga digital yang bijak, kritis, dan adaptif terhadap perubahan teknologi.

Dalam merespon tantangan tersebut, pendidikan abad ke-21 menekankan pentingnya integrasi
teknologi digital ke dalam proses pembelajaran. Salah satu pendekatan yang dianggap efektif dalam
mendukung peningkatan literasi digital peserta didik adalah pemanfaatan platform digital interaktif yang
terintegrasi dengan kegiatan belajar-mengajar (Sonia & Yuliani, 2023). Penggunaan teknologi informasi
dan komunikasi (ICT) seperti internet, e-learning, dan aplikasi pembelajaran berbasis web telah terbukti
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mampu memfasilitasi peningkatan literasi digital peserta didik (Sadikin & Hakim, 2019; Fadhilaturrahmi et
al., 2021).

Literasi digital merupakan perpaduan antara minat, sikap, dan keterampilan dalam mengakses,
mengevaluasi, serta mengelola informasi dari berbagai media digital (Rahmawati, 2023). Menurut Gilster
(1997), literasi digital adalah cara berpikir dalam memanfaatkan informasi digital, bukan semata
kemampuan teknis mengoperasikan perangkat. Literasi digital mencakup keterampilan untuk mencari,
menilai, menganalisis, dan menyampaikan informasi secara efektif dan kritis (Nurhayati et al., 2020). Hal
ini menjadi penting mengingat dalam dunia digital yang kompleks, kemampuan berpikir kritis dan reflektif
menjadi kunci dalam memilah informasi yang akurat dan relevan. Keterampilan literasi digital sangat
diperlukan oleh peserta didik, dikarenakan konsep ini menghadirkan integrasi teknologi dalam
pembelajaran abad ke-21, dengan fokus pada penguasaan konten digital (Sumiati, 2020). Pada penelitian
(Firmansyah et al., 2020), menyatakan bahwa menyatakan bahwa peningkatan literasi digital dapat
dilakukan melalui pemilihan sarana pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan teknologi, seperti
internet dan loT (Internet of Things).

Dalam konteks pembelajaran Biologi, materi Kingdom Animalia merupakan salah satu materi
yang dianggap cukup kompleks oleh peserta didik. Materi ini mencakup klasifikasi makhluk hidup
berdasarkan ciri-ciri morfologi dan fisiologis, yang sering kali menggunakan istilah iimiah dalam bahasa
Latin. Peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami dan mengingat materi ini, terutama karena
keterbatasan dalam media pembelajaran dan penggunaan istilah asing (Nurain et al., 2015; Nurbaiti,
2017). Materi Animalia menuntut peserta didik tidak hanya mengingat klasifikasi dan ciri morfologi, tetapi
juga mampu mengakses sumber digital yang beragam, mengevaluasi keakuratan informasi biologis,
mengelola data visual seperti gambar dan diagram filogenetik, serta mengomunikasikan hasil
pemahamannya secara ilmiah. Keunikan penelitian ini terletak pada pengintegrasian platform Wayground
dengan indikator Literasi Digital Biologi yang mencakup kemampuan mengakses, mengelola,
mengevaluasi, dan mengomunikasikan informasi digital dalam konteks pembelajaran Animalia. Dengan
demikian, penelitian ini tidak sekadar menilai efektivitas platform digital sebagai media evaluasi, tetapi
menempatkannya sebagai sarana penguatan literasi digital biologi yang kontekstual dan spesifik materi,
yang belum banyak dikaji dalam penelitian sebelumnya.

Pemanfaatan teknologi pembelajaran digital seperti e-learning, Google Classroom, Edmodo, dan
Wayground memberikan peluang bagi guru untuk menyampaikan materi secara interaktif. Platform-
platform ini mendukung pembelajaran daring, menyediakan akses terhadap materi ajar, tugas, kuis, dan
diskusi (Sundari & Utomo, 2020). Salah satu platform yang mulai banyak digunakan di sekolah adalah
Wayground (sebelumnya dikenal sebagai Quizizz), sebuah media pembelajaran berbasis kuis interaktif
yang didesain untuk mendukung pembelajaran secara gamifikasi.

Wayground merupakan platform pembelajaran yang menyediakan beragam fitur untuk
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan kompetitif. Melalui tampilan visual yang menarik,
musik latar, leaderboard, meme, dan karakter avatar, Wayground menciptakan nuansa pembelajaran
yang menyenangkan, sehingga peserta didik merasa lebih termotivasi dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran (Noor, 2020; Adianto, 2020). Platform ini mendukung berbagai mode permainan, seperti
klasik, live, dan homework, serta menyediakan fitur aksesibilitas seperti pengaturan kontras dan ukuran
font untuk mendukung inklusivitas (Jong & Tacoh, 2024). Selain aspek interaktif dan motivasional,
Wayground juga mengintegrasikan prinsip-prinsip pedagogis penting seperti spaced repetition dan
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mastery learning. Fitur Mastery Mode memungkinkan peserta didik untuk mengulang pertanyaan yang
dijawab salah hingga mencapai tingkat pemahaman yang memadai. Fitur Adaptive Question Banks
memungkinkan variasi soal setiap kali kuis diulang, mencegah penyalinan jawaban dan meningkatkan
retensi materi (Kang, 2016; Rohadi & Mardhiyah, 2023).

Penelitian-penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan platform Wayground
berkontribusi secara positif terhadap peningkatan literasi digital peserta didik. (Farhan et al., 2024)
menemukan bahwa lebih dari 70% peserta didik mengalami peningkatan skor literasi digital setelah
menggunakan platform ini. Hasil tersebut menunjukkan bahwa platform berbasis gamifikasi tidak hanya
mampu meningkatkan motivasi belajar, tetapi juga berdampak langsung pada penguasaan literasi digital
dan pemahaman materi.

Dalam konteks pembelajaran Biologi, pemanfaatan Wayground sebagai media ajar pada materi
Kingdom Animalia memiliki potensi besar dalam mengatasi kesulitan peserta didik. Melalui penyajian
materi yang disesuaikan dengan karakteristik digital native, Wayground dapat menjadi sarana untuk
meningkatkan pemahaman dan keterlibatan aktif peserta didik dalam pembelajaran. Penguatan Literasi
Digital Biologi (LDB) melalui platform ini tidak hanya mencakup pemahaman konten Biologi, tetapi juga
mencakup keterampilan pencarian informasi ilmiah, penilaian terhadap sumber informasi, dan penerapan
hasil belajar dalam kehidupan nyata. Penelitian ini, memfokuskan rumusan masalah pada pengaruh
penerapan platform Wayground terhadap Literasi Digital Biologi Peserta Didik.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan Mixed Methods dengan model Sequential Explanatory
Design, di mana data kuantitatif menjadi fokus utama dan didukung oleh data kualitatif. Pada tahap revisi,
analisis kualitatif dari angket respon peserta didik diperkuat dengan penyajian deskripsi tematik yang lebih
mendalam terhadap alasan dan persepsi peserta didik mengenai penggunaan Wayground. Data kualitatif
dianalisis dengan mengelompokkan respon peserta didik ke dalam tema-tema utama, seperti kemudahan
akses informasi, kejelasan umpan balik, peningkatan motivasi belajar, dan dukungan terhadap
pemahaman konsep Animalia. Temuan kualitatif ini digunakan untuk menjelaskan dan memperkuat hasil
kuantitatif, sehingga integrasi kedua jenis data sesuai dengan karakteristik Sequential Explanatory
Design.

Penyusunan perangkat pembelajaran dilakukan di Program Studi Pendidikan Biologi FMIPA
Universitas Negeri Surabaya, sedangkan proses eksperimen dilaksanakan di SMA Negeri 12 Surabaya
pada kelas X-11 tahun ajaran 2025/2026. Penelitian ini menggunakan instrumen tes Literasi Digital
Biologi (LDB) yang telah divalidasi serta angket respon peserta didik berbasis Wayground Survey untuk
memperkuat data kualitatif. Hasil angket menunjukkan bahwa fitur review question dan umpan balik
otomatis membantu peserta didik memahami konsep Animalia secara bertahap, sementara tampilan
interaktif dan leaderboard meningkatkan motivasi belajar serta mendorong peserta didik lebih aktif dalam
mengevaluasi informasi biologis.

Instrumen LDB mengukur empat indikator utama, yaitu kemampuan mengakses, mengelola,
mengevaluasi, dan mengomunikasikan informasi digital dalam pembelajaran biologi. Instrumen ini
dikembangkan oleh peneliti dengan mengadopsi kerangka literasi digital dari Gilster dan OECD,
disesuaikan dengan karakteristik materi Animalia, serta telah melalui proses validasi ahli sebelum
digunakan.Sebelum dilakukan analisis lebih lanjut, data hasil tes Literasi Digital Biologi diuji terlebih
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dahulu menggunakan Uji Normalitas dengan tujuan untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal
atau tidak. Uji Normalitas dilakukan dengan bantuan program SPSS menggunakan Uji Kolmogorov-
Smirnov dan Shapiro-Wilk dan menghasilkan data distribusi normal sehingga dilajutkan Uji Korelasi
Pearson dan Uji Regresi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh penggunaan Platform Wayground terhadap
Literasi Digital Biologi peserta didik. Setelah melakukan penelitian, data di Uji menggunakan Uji
Normalitas untuk mengetahui bahwa data tersebut berdistrubsi normal atau tidak. Hasil data tersebut

dapat dilihat pada tabel 1.
Tabel 1. Hasil Uji Normalitas

Kolmogorov
-Smirnova Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Penggunaan
Platform Wayground-LItDlgBlo 159 30 051 936 30 200

Berdasarkan hasil uji normalitas yang ditampilkan pada tabel 1., diketahui bahwa seluruh data
memiliki nilai signifikansi (Sig.) lebih besar dari 0,05, yang menunjukkan bahwa data berdistribusi normal
dengan nilai signifikansi sebesar 0,200, maka dapat disimpulkan bahwa semua data yang digunakan
dalam penelitian ini berdistribusi normal. Hasil ini menunjukkan bahwa data memenuhi salah satu asumsi
dasar untuk dilakukan analisis statistik parametrik lebih lanjut, seperti Uji Korelasi Pearson. Hasil uji
Korelasi Pearson untuk menentukan adanya korelasi antara penggunaan platform Wayground dengan
Literasi Digital Biologi yang signifikan atau tidak. Hasil uji korelasi yang telah dilakukan disajikan pada
Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Uji Korelasi

N Correlation Sig . (2
tailed)
Penggunaan Platform Wayground & LitDigBio 30 0,948 0,000

Berdasarkan Tabel 2 menunjukkan hasil uji korelasi terhadap Penggunaan platform Wayground
dengan Literasi Digital Biologi, diperoleh jumlah sampel sebanyak 30 peserta didik. Nilai korelasi antara
penggunaan platform Wayground dan LDB adalah sebesar 0,948 , yang menunjukkan bahwa hubungan
antara kedua variabel tersebut tergolong sangat tinggi. Meskipun demikian, hasil uji signifikansi (Sig. 2-
tailed) menunjukkan nilai 0,000, yang berarti lebih kecil dari 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa
bernilai signifikan antara penggunaan platform Wayground dengan Literasi Digital Biologi. Selanjutnya
dilakukan Uji Regresi yang bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan platform Wayground
terhadap Literasi Digital Peserta Didik. Hasil Uji Regresi yang dilakukan dapat disajikan pada Tabel 3
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Tabel 3. Hasil Uji Regresi

Sum of Squares  df Mean Square F Sig.
Regression 712,467 1 712,467 249,208 000
Residual 80,050 28 2,859
Total 792,517 29

Berdasarkan hasil analisis regresi yang ditunjukkan dalam tabel 3, diperoleh nilai F sebesar
249,208 dengan signifikansi (Sig.) sebesar 0,000. Nilai signifikansi ini jauh lebih kecil dari taraf signifikansi
yang umum digunakan, yaitu a = 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa uji regresi yang dilakukan
signifikan secara statistik. Artinya, Penggunaan platform Wayground memiliki pengaruh yang signifikan
terhadap Literasi Digital Biologi. Hasil analisis uji regresi yang ditunjukkan pada Tabel 3. diperoleh nilai F
sebesar 249,208 dengan nilai signifikansi (Sig.) sebesar 0,000. Nilai signifikansi ini jauh lebih kecil dari
signifikasi yang ditetapkan yaitu a = 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa variabel penggunaan
Wayground berpengaruh secara signifikan terhadap kemampuan Literasi Digital Biologi peserta didik. Hal
ini menunjukkan bahwa kemampuan penggunaan platform Wayground dapat meningkatkan motivasi
belajar, serta dapat mengembangkan keterampilan digital peserta didik dalam mengakses,
mengevaluasi, dan mengelola informasi secara kritis dan efektif (Rahmawati, 2023).

Diagram Batang Distribusi Nilai Literasi

Digital Biologi

. 100,00%
S 80,00%
5 60,00%
S 40,00%
§ 20,00%
= 0,00%

%:L::gg;t Tinggi Cukup  Rendah

(90-100) (89-75)  (74-60)  (0-59)

Seril  3,33% 90% 6,67% 0%

Gambar 1. Diagram Batang Nilai Literasi Digital Biologi

Berdasarkan Gambar 1, menunjukkan bahwa mayoritas peserta didik (90%) berada pada
kategori tinggi, 3,33% berada pada kategori sangat tinggi, dan 6,67% berada pada kategori cukup. Tidak
ditemukan peserta didik dalam kategori rendah, yang mengindikasikan bahwa secara umum seluruh
peserta didik telah memiliki tingkat literasi digital biologi yang memadai. Hal ini membuktikan bahwa
penggunaan platform Wayground sebagai media pembelajaran berbasis digital efektif dalam mendorong
peserta didik untuk lebih aktif mengakses, mengevaluasi, serta memanfaatkan informasi digital
(Gilster,1997). Penggunaan platform Wayground terbukti meningkatkan keterampilan literasi digital
sekaligus mendorong partisipasi aktif peserta didik melalui pembelajaran yang interaktif dan
menyenangkan (Abdillah et al., 2022). Hal ini didukung oleh Gambar 2.
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Bagan Distribusi Kriteria Penggunaan

Wayground
60%
~ 50%
\O
< 40%
T 0,
p 30%
é 20%
= 10%
0%
Sangat . Cukup Kurang
. Terampil . .
Terampil (71-85) terampil Terampil
(86-100) : (55-70) (0-54)
Seril 50% 50% 0% 0%

Gambar 2. Bagan Distribusi Kriteria Penggunaan Wayground

Berdasarkan Gambar 2. distribusi kriteria penggunaan Wayground, terlihat bahwa keterampilan
peserta dalam menggunakan platform Wayground berada pada kategori tinggi. Sebanyak 50% peserta
termasuk dalam kategori sangat terampil dengan rentang nilai 86-100, dan 50% lainnya berada pada
kategori terampil dengan rentang nilai 71-85. Tidak ada peserta yang termasuk dalam kategori cukup
terampil (55-70) maupun kurang terampil (0-54). Hal ini menunjukkan bahwa seluruh peserta memiliki
kemampuan yang baik hingga sangat baik dalam menggunakan Wayground sebagai media
pembelajaran. Distribusi yang seimbang antara kategori terampil dan sangat terampil mencerminkan
bahwa peserta tidak hanya mampu mengoperasikan fitur-fitur dasar Wayground, tetapi juga dapat
memanfaatkan platform tersebut secara efektif dalam proses pembelajaran. Ketiadaan peserta dalam
kategori rendah menandakan bahwa penggunaan Wayground mudah dipahami, menarik, serta
mendukung peningkatan literasi digital peserta didik. Hal ini menunjukkan bahwa Literasi digital yang
dikembangkan tidak hanya meliputi keterampilan teknis, tetapi juga kemampuan berpikir kritis dalam
menilai informasi digital (Nurhayati et al., 2022). Dalam pembelajaran Biologi materi Animalia, Wayground
efektif karena menyediakan kuis interaktif, umpan balik langsung, leaderboard, koreksi otomatis, dan
review hasil, sehingga guru dan peserta didik dapat memantau perkembangan belajar serta
meningkatkan motivasi intrinsik maupun ekstrinsik (Ashari et al., 2023) Fauziah & Sofian Hadi, 2023).
Meskipun seluruh peserta didik menunjukkan kategori keterampilan penggunaan Wayground yang tinggi,
beberapa kendala teknis tetap ditemukan selama proses pembelajaran. Tidak semua peserta didik
memiliki perangkat pribadi dengan spesifikasi yang sama, sehingga sebagian peserta harus berbagi
perangkat atau menggunakan gawai dengan performa terbatas. Selain itu, perbedaan kecepatan dan
kestabilan jaringan internet turut memengaruhi waktu respon peserta didik dalam mengerjakan kuis, yang
berpotensi berdampak pada perolehan skor dan posisi pada leaderboard. Kondisi ini menunjukkan bahwa
capaian skor tidak sepenuhnya merefleksikan kemampuan kognitif peserta didik, tetapi juga dipengaruhi
oleh faktor teknis. Oleh karena itu, hasil penelitian ini perlu dipahami dengan mempertimbangkan
keterbatasan sarana teknologi, serta menjadi perhatian bagi guru untuk menyediakan alternatif atau
penyesuaian strategi pembelajaran agar tetap adil dan inklusif.

Capaian literasi digital biologi peserta didik dipengaruhi oleh motivasi yang tinggi, baik dari
dorongan internal maupun eksternal. Motivasi belajar memungkinkan peserta didik lebih giat mengakses,
mengolah, dan mengevaluasi informasi digital sehingga literasi mereka meningkat signifikan (Uno, 2016;
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Suttrisno, 2021). Dengan motivasi yang terbangun, Wayground tidak hanya menghadirkan pengalaman
belajar yang menarik dan kompetitif, tetapi juga mendorong terciptanya pembelajaran aktif yang
menekankan partisipasi, pemrosesan informasi secara mendalam, dan penguatan kemampuan berpikir
tingkat tinggi (HOTs). Penerapan Wayground berkontribusi pada penguatan kemampuan berpikir tingkat
tinggi (HOTs) peserta didik melalui kuis interaktif berbasis analisis, evaluasi, dan kreasi. Hal ini
mendorong peserta didik untuk menghubungkan konsep, menilai keakuratan data, dan menghasilkan
solusi dari permasalahan biologi, sejalan dengan Anderson & Krathwohl (2010) yang menyatakan bahwa
HOTs mencakup kemampuan menganalisis, mengevaluasi, dan mencipta. Integrasi Wayground
memungkinkan peserta didik memperoleh pengetahuan faktual sekaligus mengembangkan kemampuan
kognitif yang lebih kompleks, karena pengalaman belajar berbasis gamifikasi menstimulasi berpikir kritis
dan kreatif (Aritonang, 2025)

Penerapan media pembelajaran berbasis digital, seperti penggunaan platform Wayground dapat
mendorong peserta didik untuk mengakses, mengevaluasi, serta memanfaatkan informasi digital dalam
pembelajaran biologi. Pentingnya literasi digital bagi peserta didik SMA juga diperkuat oleh penelitian
yang menegaskan bahwa pada masa transisi menuju kedewasaan, peserta didik sangat aktif
menggunakan teknologi digital. Literasi digital membantu mereka memilih informasi yang benar,
menghindari hoaks, serta mengembangkan keterampilan berpikir kritis. Dengan literasi digital yang baik,
peserta didik dapat terhindar dari dampak negatif seperti cyberbullying, kecanduan teknologi, dan
penyebaran informasi palsu (Ayhan et al., 2025). Selain itu, literasi digital juga berperan dalam
membentuk kesadaran etika serta menjaga keamanan dalam penggunaan teknologi digital (Nguyen et
al., 2024)

Selain itu, fitur-fitur interaktif pada Wayground, seperti kuis digital, leaderboard, koreksi otomatis,
umpan balik langsung, serta review hasil terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar baik secara
intrinsik maupun ekstrinsik (Ashari et al., 2023; Fauziah & Sofian Hadi, 2023). Fitur-fitur tersebut
memberikan kesempatan bagi guru dan peserta didik untuk melacak perkembangan belajar sekaligus
memperkuat partisipasi aktif dalam kelas. Sejalan dengan teori konstruktivisme, proses pembelajaran
terjadi ketika peserta didik secara aktif membangun pengetahuan melalui pengalaman, refleksi, dan
interaksi. Dalam hal ini, fitur feedback Wayground, seperti papan peringkat dan koreksi jawaban,
berfungsi sebagai media refleksi yang memungkinkan peserta didik mengevaluasi kesalahan,
memperbaiki pemahaman, dan mengonstruksi pengetahuan baru secara mandiri maupun kolaboratif
(Pravitasari et al., 2023). Proses belajar yang berulang ini membantu mereka mengonstruksi konsep
biologi secara lebih mendalam, baik secara mandiri maupun kolaboratif. Hal ini sejalan dengan pendapat
Nurhidayati (2017) yang menekankan bahwa pembelajaran konstruktivisme mendorong peserta didik
untuk membangun pengetahuan berdasarkan pengalaman. Setiyani et al. (2024) juga menambahkan
bahwa pembelajaran konstruktivis berlangsung ketika peserta didik aktif memproses informasi dari
interaksi mereka dengan lingkungan, baik secara sosial maupun digital.

Dalam penerapan platform Wayground terhadap Literasi Digital Biologi, Teori pemrosesan
informasi memberikan landasan penting dalam menjelaskan bagaimana peserta didik mengelola
informasi digital biologi secara lebih efektif. Melalui Wayground, peserta didik terbantu dalam proses
encoding, storage, dan retrieval informasi karena soal disajikan dalam berbagai format, seperti teks,
gambar, dan video. Penyajian berbasis multimedia ini memperkuat pemahaman sekaligus meningkatkan
daya serap informasi. Selain itu, pengulangan kuis yang menerapkan prinsip spaced repetition turut
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memperkokoh daya ingat jangka panjang peserta didik. Pandangan ini sejalan dengan Gagne (1988)
dalam (Dalimunthe et al., 2023) yang menyatakan bahwa belajar merupakan proses pengolahan
informasi yang meliputi tahapan penerimaan, penyimpanan, dan pengambilan kembali informasi dalam
memori. Sejalan dengan itu, Wibowo et al. (2023) menegaskan bahwa teori pemrosesan informasi dapat
dimanfaatkan untuk melatih keterampilan berpikir kritis, karena erat kaitannya dengan cara peserta didik
mengolah serta mengingat kembali informasi digital yang dipelajari.

Pengaruh positif lainnya dari penggunaan Wayground adalah meningkatnya motivasi dan
semangat belajar peserta didik pada materi Animalia. Pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran
membuat mereka merasa lebih percaya diri, antusias, serta terdorong untuk mengeksplorasi materi
secara lebih mendalam. Integrasi media pembelajaran digital berbasis gamifikasi tidak hanya
meningkatkan kemampuan berpikir kritis, tetapi juga mendorong peserta didik untuk bekerja sama,
berinteraksi, dan memiliki motivasi belajar yang lebih tinggi. Dengan suasana belajar yang kompetitif
sekaligus menyenangkan, peserta didik lebih aktif terlibat dalam diskusi maupun pemecahan masalah,
sehingga proses pembelajaran menjadi lebih hidup (Faigha Utami & Tri Febrianto, 2023). Selain
memberikan dampak pada aspek motivasi, penggunaan Wayground juga membantu mengembangkan
berbagai keterampilan abad ke-21, seperti kolaborasi, komunikasi, kreativitas, dan berpikir kritis.
Penyajian materi dalam format multimedia yang interaktif membuat peserta didik terbiasa mengolah
informasi dari berbagai sumber dan memadukannya untuk menyelesaikan soal maupun tantangan yang
diberikan. Aktivitas ini secara tidak langsung melatih keterampilan literasi digital biologi yang lebih
kompleks, termasuk kemampuan mengevaluasi dan memverifikasi kebenaran informasi, yang sejalan
dengan pemanfaatan platform digital untuk memperkuat literasi digital sekaligus menumbuhkan sikap
kolaboratif dalam proses belajar (Firmansyah et al., 2022).

Manfaat lain dari integrasi Wayground terlihat pada efektivitas guru dalam mengelola
pembelajaran. Teknologi digital memungkinkan guru untuk memantau perkembangan individu,
memberikan pengalaman belajar yang lebih beragam, inklusif, dan terjangkau, serta memberikan umpan
balik yang tepat guna mendukung perkembangan belajar peserta didik (Pakudu, 2024). Dengan fitur
analitik yang tersedia, guru dapat dengan mudah mengidentifikasi kelemahan dan kelebihan masing-
masing peserta didik, sehingga tindak lanjut pembelajaran dapat dilakukan secara lebih terarah.
Kehadiran teknologi digital dalam pembelajaran membantu guru melakukan asesmen formatif secara
efektif, karena data hasil belajar peserta didik dapat diakses secara real-time dan digunakan untuk
perbaikan strategi mengajar (Sari & Lestari, 2022). Dengan demikian, integrasi Wayground tidak hanya
memberikan dampak positif pada peningkatan motivasi dan kepercayaan diri peserta didik, tetapi juga
memperkuat keterampilan berpikir kritis, kolaborasi, literasi digital biologi, serta HOTs. Di sisi lain,
Wayground membantu guru dalam melakukan evaluasi, memberikan umpan balik yang konstruktif, serta
menciptakan pembelajaran yang lebih adaptif sesuai kebutuhan individu. Hal ini membuktikan bahwa
penggunaan platform digital berbasis gamifikasi seperti Wayground dapat menjadi salah satu solusi
efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran biologi di era digital.

SIMPULAN
Berdasarkan hasil uji normalitas, uji korelasi, dan uji regresi, penggunaan platform Wayground

terbukti memiliki pengaruh signifikan terhadap peningkatan Literasi Digital Biologi (LDB) peserta didik
(Sig. 0,000 < 0,05) pada materi Animalia di SMAN 12 Surabaya. Peserta didik menunjukkan respon positif
terhadap penggunaan Wayground dengan lebih bersemangat, termotivasi, dan antusias dalam
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pembelajaran materi Animalia. Guru disarankan untuk terus mengintegrasikan media digital interaktif
seperti Wayground dalam pembelajaran abad ke-21, dan peneliti selanjutnya disarankan untuk
membandingkan efektivitas Wayground dengan platform lain atau meneliti dampaknya terhadap
keterampilan abad ke-21 seperti kolaborasi dan kreativitas. Penelitian ini memiliki keterbatasan pada
jumlah sampel yang relatif terbatas, yaitu 30 peserta didik dalam satu kelas, sehingga penelitian
selanjutnya diharapkan dapat melibatkan sampel yang lebih besar dan beragam agar generalisasi hasil
penelitian menjadi lebih luas.
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