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ABSTRAK: Pembelajaran berbasis teknologi sangat penting untuk pendidikan abad ke-21 guna 

meningkatkan literasi digital dan hasil belajar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh Game Based Learning (GBL) berbantuan educaplay terhadap literasi digital dan hasil 

belajar siswa kelas VII SMP Negeri 2 Samarinda pada materi ekologi dan keanekaragaman hayati 

Indonesia. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi-eksperimen 

dan desain pretest-posttest control group. Penelitian ini melibatkan 64 siswa sebagai sampel, 

terbagi dalam kelas eksperimen dan kontrol. Instrumen penelitian meliputi soal esai untuk hasil 

belajar kognitif dan angket untuk literasi digital. Hasil penelitian menunjukkan perbedaan 

signifikan antar kedua kelompok. Rata-rata posttest kognitif kelas eksperimen (79,5) secara 

substansial lebih tinggi dibanding kelas kontrol (68,8), dengan nilai N-gain 0,52 (kategori sedang). 

Peningkatan literasi digital pada kelas eksperimen juga signifikan, dari rata-rata 107,5 menjadi 

145,69. Uji-t mengonfirmasi nilai signifikansi (p<0,05). Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa pembelajaran Game Based Learning (GBL) berbantuan educaplay efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar kognitif dan kemampuan literasi digital siswa. 

 

Kata Kunci: Educaplay, Game Based Learning, Hasil Belajar, Literasi Digital. 

 

ABSTRACT: Technology-based learning is crucial for 21st-century education to improve digital 

literacy and student learning outcomes. This study aims to determine the effect of Game Based 

Learning (GBL) assisted by educaplay on digital literacy and learning outcomes of seventh-grade 

students of SMP Negeri 2 Samarinda on the topic of Indonesian ecology and biodiversity. This 

study used a quantitative approach with a quasi-experimental method and a pretest-posttest 

control group design. This study involved 64 students as samples, divided into experimental and 

control classes. The research instruments included essay questions for cognitive learning 

outcomes and questionnaires for digital literacy. The results showed significant differences 

between the two groups. The average cognitive posttest of the experimental class (79.5) was 

substantially higher than that of the control class (68.8), with an N-gain value of 0.52 (moderate 

category). The increase in digital literacy in the experimental class was also significant, from an 

average of 107.5 to 145.69. The t-test confirmed the significance value (p<0.05). Thus, it can be 

concluded that Game-Based Learning (GBL) supported by educaplay is effective in improving 

students' cognitive learning outcomes and digital literacy skills. 
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PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi digital telah mendorong perubahan signifikan 

dalam dunia pendidikan saat ini, yaitu bagaimana menciptakan pembelajaran yang 

relevan, interaktif, dan inovatif. Inovasi pendidikan dan teknologi pendidikan 

merupakan satu kesatuan yang tidak dapat dipisahkan. Di era revolusi industri 4.0, 

kemampuan literasi digital menjadi salah satu kompetensi inti yang harus dimiliki 

oleh siswa. Literasi digital terbukti sangat penting dalam mempersiapkan siswa 

menghadapi tantangan abad ke-21 (Zuhri et al., 2024). Data Kominfo tahun 2022 

menunjukkan bahwa sebagian besar pelajar Indonesia telah akrab dengan 

perangkat digital seperti handphone. Mayoritas siswa juga merasa nyaman dengan 

penggunaan teknologi digital di lingkungan sekolah (Ameliah et al., 2022). 

Namun, berdasarkan hasil wawancara dengan guru biologi, ditemukan 

bahwa mayoritas siswa masih belum terampil dalam memanfaatkan teknologi, 

khususnya internet, untuk menunjang proses belajar mereka. Siswa sering kali 

menggunakan internet secara pasif tanpa mendalami atau mengevaluasi kebenaran 

informasi tersebut. Hal ini menunjukkan kurangnya kemampuan literasi digital, 

yang seharusnya menjadi kompetensi inti bagi siswa di era digital. 

Dalam pembelajaran biologi, khususnya pada materi ekologi dan 

keanekaragaman hayati Indonesia, guru biologi yang diwawancarai menyebutkan 

bahwa pendekatan konvensional seperti ceramah atau hafalan kurang efektif 

dalam memotivasi siswa untuk belajar lebih mendalam. Materi ini terdiri dari sub-

materi penting, seperti: hubungan antarorganisme, interaksi faktor biotik dan 

abiotik, serta dampak perubahan lingkungan terhadap makhluk hidup yang 

bersifat kompleks dan memerlukan pemahaman mendalam (Putri et al., 2025). 

Hal ini diperkuat oleh pernyataan Sari (2022) bahwa materi ekologi dan 

keanekaragaman hayati merupakan materi biologi yang saling berhubungan dan 

membutuhkan proses bernalar serta pengolahan informasi yang tepat. Namun 

demikian, sebagian besar proses pembelajaran di sekolah hanya menjelaskan 

konsep. 

Metode pembelajaran yang cenderung monoton ini juga berkontribusi 

pada rendahnya motivasi belajar siswa, sehingga menyebabkan siswa kurang 

antusias dalam mengikuti proses pembelajaran di kelas. Motivasi belajar yang 

rendah ini pada akhirnya berdampak pada hasil belajar siswa yang kurang 

optimal. Penelitian yang dilakukan oleh Efendi & Safnowandi (2016) dan Thaariq 

et al. (2023) juga menyebutkan bahwa metode pembelajaran konvensional yang 

masih sering digunakan, seperti ceramah dan tanya jawab, membuat siswa kurang 

antusias dan pasif dalam belajar IPA, sehingga berdampak pada hasil belajar yang 

rendah. Oleh karena itu, situasi ini menuntut adanya inovasi dalam media dan 

metode pembelajaran yang mampu mengintegrasikan teknologi secara efektif, 

sekaligus meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Untuk 

menghadapi tantangan pembelajaran yang monoton, Game Based Learning (GBL) 

muncul sebagai pendekatan yang menjanjikan untuk mengatasi tantangan ini. 
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GBL tidak hanya memadukan elemen interaktif dan menyenangkan dari 

permainan, tetapi juga dirancang untuk mendorong siswa aktif berpikir, bekerja 

sama, dan menyelesaikan masalah. 

Guru biologi yang diwawancarai juga menyebutkan bahwa siswa 

menunjukkan antusiasme yang tinggi ketika dilibatkan dalam kegiatan 

pembelajaran berbasis permainan. Pembelajaran dengan model GBL mampu 

mengubah paradigma pembelajaran yang semula teacher center menuju student 

center, sehingga dapat meningkatkan motivasi dan prestasi belajar siswa (Winatha 

et al., 2020). Salah satu platform yang mendukung pendekatan ini adalah website 

educaplay, yang menyediakan fitur-fitur inovatif, seperti: crossword, interactive 

quiz, dan matching pairs. Dengan menyediakan media pembelajaran yang 

interaktif dan menarik, educaplay diharapkan tidak hanya dapat meningkatkan 

motivasi siswa, tetapi juga mendorong mereka untuk lebih terampil dalam 

mencari, mengevaluasi, dan menyusun informasi secara kritis. Di sisi lain, 

pendekatan ini juga diharapkan mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

konsep-konsep biologi, terutama pada materi ekologi dan keanekaragaman hayati, 

yang merupakan dasar penting dalam mempelajari biologi secara lebih mendalam. 

Penelitian yang dilakukan oleh Winatha et al. (2020) menyatakan bahwa 

motivasi belajar dan prestasi belajar meningkat secara signifikan karena 

penerapan model pembelajaran GBL. Penelitian yang dilakukan oleh Nugraha 

(2024) menyatakan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran GBL 

berbantuan baamboozel terhadap motivasi belajar dan hasil belajar siswa kelas X. 

Penelitian yang dilakukan Septianing (2024) menyatakan bahwa dampak 

penerapan GBL ialah dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, meningkatkan 

motivasi literasi siswa, dan pastinya berpengaruh pada hasil belajar siswa. 

Berdasarkan penelitian terdahulu, Game Based Learning (GBL) telah terbukti 

efektif dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. 

Namun, penelitian yang memanfaatkan platform educaplay, dengan fitur-

fitur spesifik, seperti: crossword, interactive quiz, dan matching pairs masih 

sangat terbatas. Selain itu, belum banyak penelitian yang mengkaji pengaruh GBL 

terhadap literasi digital, terutama sebagai salah satu kompetensi utama abad ke-

21. Dalam konteks kajian ekologi dan keanekaragaman hayati, masih terbatas 

penelitian yang secara khusus mengintegrasikan literasi digital dengan hasil 

belajar sebagai fokus utama kajian. Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan, 

penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh game based learning 

berbantuan educaplay terhadap literasi digital dan hasil belajar siswa kelas VII 

SMP pada materi ekologi dan keanekaragaman hayati. 

 

METODE  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi 

eksperimental yang bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran 

Game Based Learning (GBL) berbantuan website educaplay terhadap literasi 

digital dan hasil belajar siswa. Desain penelitian yang digunakan adalah pretest-

posttest control group design, di mana siswa pada kelompok eksperimen 

diberikan perlakuan berupa pembelajaran berbasis GBL dengan educaplay, 

sedangkan kelompok kontrol menggunakan model pembelajaran konvensional. 
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Subjek penelitian ini ialah siswa kelas VII SMP Negeri 2 Samarinda yang 

berjumlah 64 siswa. Sampel penelitian ini yaitu siswa kelas VII-A dan VII-D 

yang masing-masing berjumlah 32 siswa. Pemilihan sampel disesuaikan melalui 

teknik purposive sampling berdasarkan pertimbangan kesetaraan karakteristik 

akademik antara kelas, ketersediaan sarana teknologi, dan kesediaan guru untuk 

terlibat dalam pelaksanaan perlakuan. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah dengan 

menggunakan tes hasil belajar yang berisi 10 soal esai dan kuesioner kemampuan 

literasi digital yang berjumlah 35 pernyataan disusun berdasarkan indikator 

literasi digital terkait. Instrumen telah divalidasi oleh dua orang ahli bidang 

pendidikan dan teknologi pembelajaran. Uji validitas dan reliabilitas dilakukan 

sebelum instrumen digunakan dalam penelitian. Data yang diperoleh dari jawaban 

siswa selanjutnya dianalisis menggunakan program software Statistical Product 

and Service Solution (SPSS). Sebelum dilakukan uji-t, terlebih dahulu dilakukan 

uji instrumen berupa uji validitas dan uji prasyarat. Uji prasayat berupa uji 

normalitas dan uji homogenitas sebagai syarat agar dapat melaksanakan teknik 

analisis data menggunakan uji independent sample t-test. Data dianalisis 

menggunakan perangkat lunak Statistical Product and Service Solution (SPSS). 

Sebelum dilakukan uji hipotesis menggunakan independent sample t-test, terlebih 

dahulu dilakukan uji prasyarat berupa uji normalitas dan uji homogenitas untuk 

memastikan distribusi data sesuai asumsi parametrik. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

Hasil Belajar 

Berdasarkan analisis data pretest dan posttest, terdapat peningkatan rata-

rata hasil belajar pada kelas eksperimen dari 57,4 menjadi 79,5. Pada kelas 

kontrol, peningkatan terjadi dari 57,5 menjadi 68,8. Data deskriptif disajikan pada 

Tabel 1. 

 
Tabel 1. Data Nilai Pretest-Posttest Hasil Belajar. 

Data Hasil Statistik 

Pretest Posttest 

Kelas 

Eksperimen 

Kelas  

Kontrol 

Kelas 

Eksperimen 

Kelas  

Kontrol 

N 32 32 32 32 

Nilai Minimum 29 29 49 43 

Nilai Maksimum 72 75 95 87 

Jumlah 1836 1839 2544 2201 

Rata-rata 57.4 57.5 79.5 68.8 

Standar Deviasi 10.78 12.65 10.13 12.30 

 

Berdasarkan hasil pretest kelas eksperimen pada Tabel 1, hasil belajar 

siswa kelas eksperimen (VIIA) diperoleh nilai minimum sebesar 29 dan nilai 

maksimum sebesar 72, dengan nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 57,4. 

Sedangkan hasil posttest yang diperoleh yaitu nilai minimum sebesar 49 dan nilai 

maksimum sebesar 95, dengan nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 79. Adapun 

hasil pretest kelas kontrol (VIID) diperoleh nilai minimum sebesar 29 dan nilai 

maksimum 75, dengan nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 57. Sedangkan hasil 
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posttest yang diperoleh yaitu nilai minimum sebesar 43 dan nilai maksimum 

sebesar 87, dengan nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 69. Adapun grafik 

perbandingan nilai rata-rata hasil belajar siswa pada kelas eksperimen (VIIA) dan 

kelas kontrol (VIID) disajikan pada Gambar 1.  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Grafik Perbandingan Hasil Belajar Kelas Eksperimen (VIIA) 

dan Kelas Kontrol (VIID). 

 

Berdasarkan Gambar 1, hasil pretest menunjukkan bahwa pemahaman 

siswa di kelas eksperimen dan kelas kontrol pada pembelajaran biologi masih 

cenderung rendah. Hal ini dikarenakan belum dilakukannya kegiatan 

pembelajaran mengenai materi ekologi dan keanekaragaman hayati Indonesia. 

Selain itu, dapat disimpulkan bahwa nilai rata-rata hasil belajar siswa kelas 

eksperimen yang menggunakan model pembelajaran GBL menunjukkan hasil 

posttest yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yang menggunakan model 

pembelajaran konvensional. Berikutnya, hasil uji hipotesis tes hasil belajar dapat 

dilihat pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Uji Hipotesis Tes Hasil Belajar. 

Uji Hipotesis t df2 Sig. (2-tailed) Kriteria Simpulan 

Independent Sample t-test -3.806 62 0.000 Sig. ≤ 0.05 Ha Diterima 

 

Berdasarkan hasil uji independent sample t-test pada Tabel 2, diperoleh 

nilai signifikansi (sig. 2-tailed) sebesar 0,000 ≤ 0,05. Berdasarkan kriteria 

pengambilan keputusan, dapat disimpulkan bahwa Hipotesis nol (H0) ditolak dan 

Hipotesis alternatif (Ha) diterima. Dengan demikian, terdapat perbedaan yang 

signifikan antara hasil belajar siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 

setelah perlakuan pembelajaran diberikan. Artinya, uji hipotesis yang dilakukan 

terhadap dua kelas tersebut menunjukkan terdapat pengaruh Game Based 

Learning (GBL) berbantuan website educaplay terhadap hasil belajar siswa kelas 

VII SMP Negeri 2 Samarinda pada materi ekologi dan keanekaragaman hayati 

Indonesia. 

Literasi Digital 

Peningkatan kemampuan literasi digital juga ditemukan pada kelas 

eksperimen, dari rata-rata 107,5 menjadi 145,69. Sedangkan kelas kontrol 
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meningkat dari 107,41 menjadi 128,31. Statistik lengkap ditunjukkan pada Tabel 

3. 
 

Tabel 3. Data Nilai Pretest-Posttest Kemampuan Literasi Digital. 

Data Hasil Statistik 

Pretest Posttest 

Kelas 

Eksperimen 

Kelas  

Kontrol 

Kelas 

Eksperimen 

Kelas  

Kontrol 

N 32 32 32 32 

Nilai Minimum 99 95 128 112 

Nilai Maksimum 119 127 158 148 

Jumlah 3440 3437 4662 4106 

Rata-rata 107.5 107.41 145.69 128.31 

Standar Deviasi 4.63 7.29 7.73 8.45 

 

Tabel 3 menyajikan data deskriptif mengenai kemampuan literasi digital 

siswa sebelum dan sesudah pembelajaran (pretest-posttest) pada kelas eksperimen 

dan kelas kontrol. Pada hasil pretest, kelas eksperimen memiliki nilai minimum 

99, nilai maksimum 119, dan rata-rata 107,5 dengan standar deviasi 4,63. 

Sedangkan kelas kontrol memiliki nilai minimum 95, nilai maksimum 127, dan 

rata-rata 107,41 dengan standar deviasi 7,29. Dari hasil ini, terlihat bahwa 

kemampuan awal literasi digital siswa di kedua kelas hampir setara, baik dari segi 

nilai rata-rata maupun rentang skor. Pada hasil posttest, kelas eksperimen 

menunjukkan peningkatan signifikan, dengan nilai minimum 128, nilai 

maksimum 158, rata-rata 145,69, dan standar deviasi 7,73. Sedangkan kelas 

kontrol juga mengalami peningkatan, namun lebih rendah, dengan nilai minimum 

112, nilai maksimum 148, rata-rata 128,31, dan standar deviasi 8,45. Adapun 

grafik perbandingan nilai rata-rata kemampuan literasi digital siswa pada kelas 

eksperimen (VIIA) dan kelas kontrol (VIID), disajikan pada Gambar 2.  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Grafik Perbandingan Kemampuan Literasi Digital Kelas Eksperimen (VIIA) 

dan Kelas Kontrol (VIID). 

 

Berdasarkan grafik pada Gambar 2, terjadi peningkatan rata-rata nilai pada 

kelas eksperimen (VIIA) dari 107,5 pada saat pretest menjadi 145,69 pada 

posttest. Sementara itu, pada kelas kontrol (VIID), rata-rata nilai meningkat dari 

107,41 pada pretest menjadi 128,31 pada posttest. Meskipun kelas kontrol juga 

menunjukkan peningkatan, namun nilai rata-rata dan tingkat peningkatannya lebih 
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rendah dibandingkan dengan kelas eksperimen. Kemudian hasil uji hipotesis 

kemampuan literasi digital ditunjukkan pada Tabel 4. 

 
Tabel 4. Uji Hipotesis Kemampuan Literasi Digital. 

Uji Hipotesis t df2 Sig. (2-tailed) Kriteria Simpulan 

Independent Sample t-test 8.587 62 0.000 Sig. ≤ 0.05 Ha Diterima 

 

Berdasarkan hasil uji independent sample t-test pada Tabel 4, diperoleh 

nilai signifikansi (sig. 2-tailed) sebesar 0,000 ≤ 0,05. Berdasarkan kriteria 

pengambilan keputusan, dapat disimpulkan bahwa Hipotesis nol (H0) ditolak dan 

Hipotesis alternatif (Ha) diterima. Dengan demikian, terdapat perbedaan yang 

signifikan antara hasil belajar siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 

setelah perlakuan pembelajaran diberikan. Artinya, uji hipotesis yang dilakukan 

terhadap dua kelas tersebut menunjukkan terdapat pengaruh Game Based 

Learning (GBL) berbantuan website educaplay terhadap literasi digital siswa 

kelas VII SMP Negeri 2 Samarinda pada materi ekologi dan keanekaragaman 

hayati Indonesia. 

Pembahasan 

Hasil Belajar 

Berdasarkan hasil analisis data pretest dan posttest, ditemukan bahwa rata-

rata nilai posttest pada kelas eksperimen mengalami peningkatan signifikan 

dibandingkan kelas kontrol. Kelas eksperimen memperoleh rata-rata posttest 

sebesar 79,5, sedangkan kelas kontrol hanya mencapai 68,8. Hasil uji-t 

menunjukkan signifikansi sebesar 0,000 ≤ 0,05, yang mengindikasikan adanya 

perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok setelah perlakuan diberikan. 

Menurut Kembau et al. (2023), perbedaan hasil belajar terjadi karena adanya 

perbedaan pada proses pembelajaran di antara kedua kelas tersebut. Pada kelas 

eksperimen pembelajaran menggunakan model pembelajaran GBL, sehingga 

dalam proses pembelajaran siswa dapat lebih mudah memahami materi yang 

diajarkan. Peningkatan ini menunjukkan bahwa GBL berbantuan educaplay 

mampu mendorong siswa untuk berpikir kritis, memahami konsep lebih dalam, 

dan mengingat informasi dengan cara yang lebih menyenangkan. 

Widiana (2022) menyatakan bahwa penerapan game based learning 

mendatangkan lingkungan yang menyenangkan dan membangkitkan kreativitas 

pada siswa, sehingga mampu menstimulus emosional serta intelektual siswa. Hal 

ini juga didukung oleh Septianing et al. (2024), bahwa penerapan GBL dapat 

meningkatkan motivasi belajar, serta berpengaruh terhadap meningkatnya nilai 

dan motivasi literasi siswa. Khoirunnisak et al. (2025) menyatakan bahwa 

educaplay merupakan salah satu platform pembelajaran yang menyediakan 

berbagai fitur dalam membuat kegiatan pembelajaran secara online. Fitur 

crossword, interactive quiz, dan matching pairs pada website educaplay yang 

diberikan secara bertahap di setiap pertemuan membuat siswa tidak hanya 

menerima materi, tetapi juga berinteraksi langsung dengannya. Hal ini juga 

didukung oleh pernyataan Haryadi & Kansaa (2021), bahwa penggunaan media 

pembelajaran e-learning, seperti educaplay, tidak hanya terfokus pada guru yang 

memberikan materi pelajaran, tetapi para siswa juga dapat secara aktif dilibatkan 

dalam proses belajar mengajar. Hal tersebut juga didukung oleh Utami et al. 
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(2023) bahwa kelebihan media interaktif seperti educaplay dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran, sehingga siswa dapat lebih memahami 

dan mengingat materi. 

Literasi Digital 

Selain meningkatkan hasil belajar, model pembelajaran Game Based 

Learning (GBL) berbantuan educaplay juga terbukti meningkatkan kemampuan 

literasi digital siswa. Pengisian kuesioner kemampuan literasi digital dilaksanakan 

sebelum (pretest) dan setelah (posttest) proses pembelajaran di kelas eksperimen 

dan kelas kontrol. Berikut adalah pembahasan keterkaitan sintaks GBL dengan 

kemampuan literasi digital siswa, yaitu yang pertama tahap perencanaan. Pada 

tahap ini, guru (dilakukan oleh penulis) merancang kegiatan pembelajaran dengan 

memilih game dan menyiapkan materi. Pemilihan game yang sesuai seperti teka 

teki silang (crossword) pada materi pengaruh lingkungan terhadap organisme, 

kuis interaktif (interactive quiz) pada materi interaksi antar komponen ekosistem, 

dan mencocokkan (matching pairs) pada materi pengaruh aktivitas manusia 

terhadap ekosistem sudah dipertimbangkan bagaimana siswa akan berinteraksi 

dengan informasi digital. Guru merancang materi untuk disajikan dalam game 

secara tidak langsung menentukan sejauh mana siswa harus memproses informasi 

digital. Hardianto (2018) menyatakan bahwa pada model pembelajaran berbasis 

game, pendidik harus dapat memilih game yang sesuai dengan tujuan atau 

indikator materi yang akan diajarkan. Pemilihan jenis game yang spesifik untuk 

setiap sub-topik ekologi menunjukkan perencanaan yang matang agar game 

mendukung pemahaman mendalam tentang materi. 

Setelah merancang kegiatan pembelajaran, guru menjelaskan konsep dari 

topik pembelajaran. Tahap ini, siswa mendapatkan pemahaman awal yang lebih 

terarah, sehingga dapat membantu siswa dalam memahami konteks game yang 

akan dimainkan. Selain itu, guru juga memperkenalkan game yang akan 

digunakan, menjelaskan aturan, dan bagaimana game tersebut akan membantu 

siswa memahami materi ekologi. Ketika guru menjelaskan bahwa pembelajaran 

akan dieksplorasi melalui website educaplay, siswa disiapkan untuk menggunakan 

perangkat digital dan berinteraksi dengan lingkungan online. Menurut 

Syarmadana et al. (2024), bahwa penggunaan teknologi bisa dijadikan alternatif 

untuk membuat media pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan agar 

proses pembelajaran sesuai dengan perkembangan zaman saat ini. Guru 

memberikan arahan awal bagaimana cara mengakses website educaplay dengan 

menyuruh siswa mencarinya di internet atau melalui link yang diberikan di grup 

kelas. Arahan ini secara langsung melatih kemampuan siswa dalam pencarian di 

internet ataupun pandu arah hypertext. Hal ini didukung oleh Rodin & Nurrizqi 

(2020), bahwa pencarian di internet merupakan kemampuan untuk melakukan 

pencarian informasi di internet dengan menggunakan mesin pencari, dan pandu 

arah hypertext merupakan kemampuan memahami navigasi (pandu arah) suatu 

hypertext dalam web browser. 

Tahap selanjutnya ialah melaksanakan pembelajaran dan bermain game 

dengan website educaplay. Tahap ini adalah tahap paling aktif di mana siswa 

terlibat langsung dalam kegiatan pembelajaran melalui game. Ketika 

melaksanakan permainan, siswa menemukan kata kunci atau konsep yang belum 

https://e-journal.lp3kamandanu.com/index.php/biocaster
mailto:biocasterjournal@gmail.com


Uniform Resource Locator: https://e-journal.lp3kamandanu.com/index.php/biocaster 

 

Biocaster : Jurnal Kajian Biologi 
E-ISSN 2808-277X; P-ISSN 2808-3598 

Volume 5, Issue 3, July 2025; Page, 429-441 

Email: biocasterjournal@gmail.com 

 

437 

 

familiar. Agar dapat memenangkan permainan, siswa termotivasi untuk 

melakukan pencarian di internet dalam mencari informasi tambahan. Siswa secara 

langsung menavigasi menu dan menekan jawaban yang melatih siswa dalam 

memahami struktur navigasi digital. Selain itu, saat melakukan pencarian untuk 

menjawab pertanyaan dalam game, siswa dihadapkan pada berbagai sumber 

informasi. Siswa harus secara cepat mengevaluasi apakah suatu informasi dari 

web tertentu dapat dipercaya untuk menyelesaikan game tersebut. Kemampuan ini 

akan terasah secara cepat demi keberhasilan dalam game. 

Setelah menyelesaikan permainan, siswa harus merangkum atau 

menyimpulkan pengetahuan yang telah didapatkan. Hal ini dilakukan melalui 

diskusi kelompok dan presentasi singkat. Ketika merangkum pengetahuan, siswa 

secara aktif melakukan evaluasi terhadap informasi yang telah ditemukan. Siswa 

menyaring informasi, mengorganisasikannya secara logis, dan menyusunnya 

kembali menjadi suatu pemahaman. Proses merangkum atau menyimpulkan 

memastikan bahwa siswa tidak hanya bermain, tetapi juga benar-benar memahami 

dan mengartikulasikan konsep-konsep ekologi yang diajarkan. Setelah itu, guru 

mengevaluasi seluruh sesi pembelajaran. 

Kompetensi literasi digital siswa pada penelitian ini berfokus pada 

kompetensi pencarian internet, pandu arah hypertext, evaluasi konten, dan 

penyusunan pengetahuan. Kompetensi literasi digital yang pertama adalah 

pencarian di internet (internet searching). Menurut Usman et al. (2022), 

kemampuan pencarian di internet merujuk pada kemampuan untuk melakukan 

pencarian informasi di internet. Berdasarkan hasil penelitian, kompetensi ini 

mendapatkan nilai persentase paling tinggi dibandingkan kompetensi lainnya, baik 

di kelas eksperimen maupun kelas kontrol, dengan masing-masing sebesar 

86,56% dan 76,35%. 

Kompetensi literasi digital yang kedua adalah pandu arah hypertext 

(hypertextual navigation). Kompetensi ini merujuk pada kemampuan untuk 

membaca dan memahami navigasi (pandu arah) suatu hypertext di dalam web 

browser, serta perbedaan antara membaca buku teks dengan melakukan browsing 

via internet. Berdasarkan hasil penelitian, kompetensi ini di kelas eksperimen 

mendapatkan nilai sebesar 84,82% yang merupakan urutan kedua tertinggi, 

sedangkan pada kelas kontrol mendapatkan nilai sebesar 73,21% yang merupakan 

urutan ketiga tertinggi. Saat penelitian berlangsung, penulis juga memberikan link 

kepada siswa untuk mengakses website educaplay. Menurut Alawiyah (2023), 

pengetahuan siswa terkait hypertext memang masih terbatas karena istilah 

hypertext merupakan hal baru bagi siswa, meskipun dalam kesehariannya mereka 

sering menggunakan internet. 

Kompetensi literasi digital yang ketiga ialah evaluasi konten informasi 

(content evaluation). Kompetensi ini merujuk pada kemampuan siswa dalam 

mengevaluasi atau membandingkan informasi yang diperoleh dari internet. 

Berbeda saat pretest, di mana kedua kelas mendapatkan nilai yang rendah, yaitu 

61,01% pada kelas eksperimen dan 60,72% pada kelas kontrol. Hal tersebut 

dikarenakan masih ada beberapa siswa yang tidak mempertimbangkan informasi 

yang diperoleh dari internet, melainkan langsung menggunakan informasi 

tersebut. Hal ini sejalan dengan penelitian Haromain et al. (2024), bahwa masih 
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banyak siswa menganggap informasi yang muncul paling atas merupakan 

informasi yang paling benar, sehingga langsung menggunakan informasi tersebut 

tanpa memilah dan membandingkan informasinya dengan sumber yang lain. 

Berdasarkan hasil penelitian, pada kelas eksperimen mendapatkan nilai sebesar 

83,27% dan kelas kontrol mendapatkan nilai sebesar 73,41%. Nilai yang diperoleh 

saat posttest mengalami peningkatan. Hal tersebut juga dikarenakan saat 

melaksanakan game di kelas eksperimen, peneliti memberikan instruksi bahwa 

siswa harus mencari sumber informasi yang terpercaya. 

Kompetensi literasi digital yang keempat adalah penyusunan pengetahuan. 

Kompetensi ini merujuk pada kemampuan untuk menyusun dan menyajikan 

informasi yang telah dikumpulkan dari berbagai sumber. Berdasarkan hasil 

penelitian, pada kelas eksperimen mendapatkan nilai sebesar 79,79% dan kelas 

kontrol mendapatkan nilai sebesar 71,25%. Kompetensi ini menjadi kompetensi 

dengan persentase paling rendah dibandingkan dengan kompetensi lainnya. Hal 

tersebut sejalan dengan penelitian Haromain et al. (2024) bahwa siswa lebih 

sering menggunakan blogspot dalam menggunakan informasi karena dirasa 

mudah dipahami dibandingkan artikel ilmiah dan jurnal, sehingga siswa perlu 

memiliki kemampuan dalam menyusun pengetahuan dan harus dibiasakan 

menyusun pengetahuan dari berbagai sumber yang terpercaya. 

Berdasarkan hasil kuesioner, nilai rata-rata literasi digital siswa kelas 

eksperimen meningkat dari 107,5 menjadi 145,69 setelah pembelajaran, 

sedangkan kelas kontrol hanya meningkat dari 107,41 menjadi 128,31. 

Peningkatan yang lebih tinggi pada kelas eksperimen menunjukkan bahwa siswa 

lebih mampu menggunakan teknologi secara aktif dan kritis setelah mendapatkan 

perlakuan pembelajaran berbasis game. Educaplay menuntut siswa untuk 

menavigasi berbagai jenis konten digital, memilih informasi yang relevan, dan 

menyelesaikan tantangan berbasis informasi. Selama proses pembelajaran, siswa 

tidak hanya berperan sebagai penerima informasi, tetapi juga ditantang untuk 

secara aktif mencari informasi dari berbagai sumber digital, mengevaluasi kualitas 

informasi yang ditemukan, serta merangkum hasil temuan mereka ke dalam 

bentuk yang dapat dipresentasikan. Proses ini mendukung indikator literasi digital 

yang menekankan pentingnya keterampilan memilah, mengakses, dan 

mengevaluasi informasi di era digital. 

Menurut Sari & Alfiyan (2023), bahwa melalui pemanfaatan gamifikasi 

dalam pembelajaran, literasi digital siswa dapat ditingkatkan secara efektif. 

Motivasi, keterlibatan, pembelajaran mandiri, kolaborasi, kompetisi, evaluasi, dan 

umpan balik yang terkait dengan gamifikasi dapat mendorong siswa untuk 

menjadi literat dalam menggunakan dan memahami dunia digital dengan lebih 

baik. Meskipun kelas kontrol juga menunjukkan peningkatan kemampuan literasi 

digital, peningkatannya tidak sebesar kelas eksperimen. Integrasi gamifikasi 

dalam proses pembelajaran memberikan dampak yang lebih signifikan terhadap 

peningkatan literasi digital siswa. Kelas eksperimen yang menggunakan 

pendekatan gamifikasi menunjukkan perkembangan yang lebih pesat. Dengan 

demikian, penggunaan GBL berbantuan educaplay terbukti efektif dalam 

menumbuhkan keterampilan literasi digital yang komprehensif, yang sangat 

penting dalam pembelajaran abad ke-21. 
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SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 

signifikan model pembelajaran Game Based Learning (GBL) berbantuan website 

educaplay terhadap literasi digital dan hasil belajar siswa kelas VII pada materi 

ekologi dan keanekaragaman hayati Indonesia. Hal tersebut ditunjukkan oleh rata-

rata kemampuan literasi digital siswa di kelas eksperimen sebesar 145,69, lebih 

tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 128,31. Sementara itu, rata-rata hasil 

belajar kognitif siswa kelas eksperimen sebesar 79,5 juga lebih tinggi 

dibandingkan kelas kontrol sebesar 68,78. Hasil ini mengindikasikan bahwa 

penerapan GBL berbasis educaplay efektif dalam meningkatkan keterampilan 

abad 21 siswa, khususnya literasi digital dan pemahaman konseptual. 

 

SARAN  

Pembahasan dalam penelitian ini masih bersifat terbatas dan memerlukan 

pengembangan lebih lanjut. Oleh karena itu, disarankan kepada peneliti 

selanjutnya untuk melakukan kajian yang lebih mendalam dan komprehensif 

terkait pengaruh penerapan model pembelajaran Game Based Learning (GBL) 

berbantuan media website Educaplay terhadap literasi digital dan hasil belajar 

peserta didik, khususnya pada siswa kelas VII SMP Negeri 2 Samarinda dalam 

pembelajaran materi ekologi dan keanekaragaman hayati Indonesia. Penelitian 

lanjutan diharapkan dapat mempertimbangkan variabel-variabel pendukung 

lainnya, memperluas populasi atau sampel, serta menggunakan pendekatan 

metodologis yang lebih beragam guna memperoleh hasil yang lebih generalisabel 

dan akurat. 
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