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ABSTRAK

Paparan media digital yang berlebihan pada remaja dapat memengaruhi konsentrasi, kesehatan
mental, dan kemampuan kognitif sehingga diperlukan upaya edukatif untuk meningkatkan
pemahaman mengenai fungsi otak dan penggunaan teknologi secara sehat. Penelitian ini
bertujuan untuk menganalisis efektivitas NeuroPlay, media pembelajaran berbasis Virtual
Reality (VR), dalam meningkatkan literasi neurosains dan kesadaran siswa terhadap fenomena
digital brainrot. Penelitian menggunakan metode pre-eksperimen dengan desain One Group
Pretest-Posttest Design. Subjek penelitian adalah 31 siswa SMA yang dipilih menggunakan
teknik purposive sampling. Data dikumpulkan melalui pretest, dan posttest, kemudian dianalisis
secara deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan NeuroPlay memberikan
dampak positif terhadap hasil belajar siswa. Nilai rata-rata posttest mencapai 85,14 dengan
peningkatan skor sebesar 18,75 poin dibandingkan dengan sebelum pembelajaran. Selain
meningkatkan pemahaman mengenai struktur dan fungsi otak, NeuroPlay juga membantu siswa
memahami dampak penggunaan media digital secara berlebihan melalui pengalaman belajar
yang imersif dan interaktif. Temuan ini menunjukkan bahwa Virtual Reality berpotensi menjadi
media pembelajaran inovatif untuk mendukung literasi neurosains dan edukasi kesehatan
digital di kalangan remaja.

Kata Kunci: NeuroPlay, Realitas Virtual (VR), Brainrot, Literasi Neuroscience, Kesehatan
Digital

ABSTRACT

Excessive digital media exposure among adolescents can affect concentration, mental well-
being, and cognitive functioning, highlighting the need for educational interventions that
promote awareness of brain function and healthy technology use. This study aimed to analyze
the effectiveness of NeuroPlay, a Virtual Reality (VR)-based learning tool, in improving
neuroscience literacy and students’ awareness of digital brainrot. The study employed a pre-
experimental method using a One Group Pretest-Posttest Design. The participants consisted of
31 high school students selected through purposive sampling. Data were collected through
pretests, posttests, and were analyzed descriptively. The findings revealed that NeuroPlay
positively contributed to students’ learning outcomes. The mean posttest score reached 85.14,
with an average increase of 18.75 points compared to the initial scores. In addition to improving
students’ understanding of brain structure and function, NeuroPlay enhanced awareness of the
negative effects of excessive digital media consumption through immersive and interactive
learning experiences. These findings suggest that Virtual Reality has strong potential as an
innovative educational medium for promoting neuroscience literacy and digital health
education among adolescents.

Keywords: NeuroPlay, Virtual Reality (VR), Brainrot, Neuroscience Literacy, Digital Health
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi di abad ke-21 telah mengubah paradigma interaksi manusia,
terutama bagi generasi digital natives, yang lahir dan tumbuh pada era teknologi digital. Remaja
kini menghabiskan sebagian besar waktunya di depan layar, yang meskipun memberikan akses
informasi yang luas, juga membawa dampak negatif berupa stimulasi digital berlebihan (digital
overstimulation). Kondisi ini memicu fenomena global yang dikenal sebagai "Brainrot". Istilah
ini merujuk pada degradasi fungsi kognitif akibat paparan konten digital berdurasi singkat dan
repetitif, yang menyebabkan penurunan rentang perhatian (attention span), kelelahan mental,
hingga kabut otak (brain fog). Secara neurobiologis, konten hiburan instan memicu pelepasan
dopamin secara terus-menerus namun singkat. Hal ini berbahaya bagi otak remaja yang
prefrontal cortex-nya belum berkembang sempurna, sehingga mereka kesulitan mengendalikan
diri dari siklus doomscrolling. Akibatnya, aktivitas yang membutuhkan fokus mendalam seperti
belajar menjadi terasa membosankan. Masalah ini diperparah oleh rendahnya literasi
neurosains; banyak remaja tidak menyadari bahwa kebiasaan digital mereka secara harfiah
merestrukturisasi jalur saraf mereka (neuroplasticity) ke arah yang merugikan.

Kondisi stimulasi berlebih ini memicu kemunculan fenomena global yang dikenal
sebagai "Brainrot". Istilah ini bukan sekadar bahasa slang internet, melainkan merujuk pada
degradasi fungsi kognitif yang nyata akibat paparan konten digital berdurasi singkat, cepat, dan
repetitif secara terus-menerus. Dampak yang paling terasa adalah penurunan rentang perhatian
(attention span), kelelahan mental yang kronis, hingga kondisi kabut otak (brain fog) yang
menghambat kemampuan berpikir jernih dan analitis (Crone and Konijn 2018). Konsumsi
konten mikro-stimulan ini memaksa otak untuk terus-menerus memproses informasi tanpa jeda
sedikit pun, yang pada akhirnya menurunkan kualitas pemrosesan informasi secara mendalam
dan mengganggu kemampuan penyimpanan memori jangka panjang. Konsumsi media digital
yang intensif selama masa remaja berkaitan dengan perubahan pada sistem kontrol kognitif dan
kecenderungan peningkatan pencarian gratifikasi instan sehingga berpotensi memengaruhi
kemampuan fokus dan regulasi diri (Marciano et al., 2021).

Secara neurobiologis, konten hiburan instan memicu pelepasan dopamin secara terus-
menerus namun dalam durasi yang sangat singkat, menciptakan siklus kecanduan perilaku. Hal
ini menjadi sangat berbahaya bagi otak remaja karena bagian prefrontal cortex wilayah otak
yang bertanggung jawab atas fungsi eksekutif, pengambilan keputusan, dan kontrol diri belum
berkembang secara sempurna (Crone and Konijn 2018). Ketidakseimbangan antara sistem
imbalan yang hiperaktif dan kontrol kognitif yang masih berkembang menyebabkan remaja
kesulitan mengendalikan dorongan impulsif untuk terus melakukan doomscrolling, sebuah
siklus konsumsi konten tanpa henti yang merusak sistem penghargaan (reward system) di otak
mereka secara sistematis. Akibatnya, aktivitas yang membutuhkan fokus mendalam dan usaha
kognitif tinggi, seperti belajar atau memecahkan masalah kompleks, menjadi terasa sangat
membosankan karena tidak memberikan kepuasan instan yang mereka harapkan. Berbagai
temuan longitudinal menunjukkan bahwa penggunaan media sosial dan screen time pada
remaja memiliki hubungan dengan aspek perkembangan kognitif, kesehatan mental, dan
perilaku belajar (Nagata et al., 2025).

Masalah ini diperparah oleh rendahnya literasi neurosains di kalangan pelajar Indonesia.
Banyak remaja tidak menyadari bahwa kebiasaan digital harian mereka secara harfiah sedang
merestrukturisasi jalur saraf mereka melalui mekanisme neuroplastisitas (neuroplasticity) ke
arah yang merugikan (Crone and Konijn 2018). Tanpa pemahaman bahwa otak mereka bersifat
fleksibel dan dapat "terbentuk" oleh kebiasaan buruk, remaja akan terus terjebak dalam pola
hidup digital yang tidak sehat tanpa menyadari risiko jangka panjang terhadap aset kognitif
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mereka. Kesenjangan antara pengetahuan biologis dan perilaku digital harian ini menciptakan
urgensi bagi metode edukasi yang lebih aplikatif dan berdampak. Pendekatan pembelajaran
berbasis teknologi digital dan interaktif dinilai lebih sesuai dengan karakteristik generasi remaja
karena mampu meningkatkan keterlibatan serta pemahaman terhadap isu kesehatan
kontemporer (Mancone et al., 2024). Paparan teknologi digital yang terus meningkat
memberikan tantangan sekaligus peluang bagi perkembangan otak remaja, sehingga diperlukan
pendekatan edukatif yang mampu membangun kesadaran penggunaan media secara sehat (Kuss
et al., 2024).

Sayangnya, kurikulum pendidikan saat ini masih bersifat konvensional dan sering kali
gagal mengontekstualisasikan fungsi otak dengan realitas digital yang dihadapi siswa setiap
hari. Metode ceramah satu arah atau penggunaan teks statis terbukti kurang efektif bagi generasi
yang terbiasa dengan visual dinamis dan interaktif. Oleh karena itu, diperlukan inovasi media
pembelajaran yang imersif seperti Virtual Reality (VR). Teknologi VR mampu
memvisualisasikan konsep abstrak mengenai struktur otak menjadi objek 3D yang tampak
nyata, memungkinkan siswa untuk "masuk" ke dalam sistem saraf mereka sendiri. Lebih jauh
lagi, VR dapat memberikan simulasi dampak perilaku digital yang memberikan kesan
emosional mendalam, sehingga pesan edukasi yang disampaikan tidak hanya berhenti sebagai
pengetahuan, tetapi berubah menjadi pengalaman yang membekas. Pemanfaatan teknologi
digital yang dirancang secara edukatif dapat mendukung perkembangan kognitif, sosial, dan
kemampuan belajar remaja apabila digunakan secara terarah (Haddock et al., 2022).

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan inovasi media pembelajaran yang
mampu menghubungkan konsep neurosains dengan realitas digital yang dihadapi remaja saat
ini. Salah satu alternatif yang dapat digunakan adalah media pembelajaran berbasis Virtual
Reality (VR) yang mampu menghadirkan pengalaman belajar secara imersif dan interaktif.
NeuroPlay dikembangkan sebagai media pembelajaran yang memadukan materi struktur dan
fungsi otak, simulasi dampak digital brainrot, serta refleksi penggunaan teknologi digital secara
bijak. Melalui pengalaman belajar yang lebih kontekstual dan menarik, siswa diharapkan dapat
memahami konsep neurosains secara lebih mendalam sekaligus meningkatkan kesadaran
terhadap pentingnya menjaga kesehatan mental dan digital. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk menganalisis efektivitas penggunaan NeuroPlay dalam meningkatkan literasi
neurosains dan kesadaran siswa terhadap dampak negatif digital brainrot.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode pre-eksperimen (Pre-Experimental Design) dengan
desain One Group Pretest-Posttest Design. Desain ini digunakan untuk mengetahui efektivitas
media pembelajaran berbasis Virtual Reality (VR) NeuroPlay dalam meningkatkan literasi
neurosains dan kesadaran siswa terhadap dampak negatif fenomena digital brainrot. Dalam
desain ini, peserta penelitian diberikan tes awal (prefest) sebelum menggunakan NeuroPlay dan
tes akhir (posttest) setelah menyelesaikan seluruh aktivitas pembelajaran dalam aplikasi.

Subjek penelitian adalah siswa tingkat Sekolah Menengah Atas (SMA) yang dipilih
menggunakan teknik purposive sampling berdasarkan kriteria tertentu, yaitu memiliki
intensitas penggunaan perangkat digital dan media sosial yang relatif tinggi serta bersedia
mengikuti seluruh rangkaian kegiatan penelitian. Pemilihan sampel dilakukan untuk
memperoleh gambaran efektivitas NeuroPlay pada kelompok remaja yang rentan mengalami
dampak overstimulasi digital.

Instrumen penelitian berupa soal pretest dan posttest yang sudah divalidasi oleh para
ahli. Pengumpulan data dilakukan melalui beberapa teknik. Pertama, pretest diberikan untuk
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mengukur tingkat pengetahuan awal siswa mengenai struktur dan fungsi otak, sistem dopamin,
serta dampak penggunaan media digital secara berlebihan. Kedua, siswa mengikuti
pembelajaran menggunakan NeuroPlay yang terdiri atas tiga zona utama, yaitu Zona Anatomi
Otak, Zona Simulasi Brainrot, dan Zona Refleksi Digital. Ketiga, setelah seluruh sesi selesai,
siswa diberikan posttest untuk mengetahui perubahan tingkat pemahaman setelah memperoleh
pengalaman belajar melalui media VR.

Data kuantitatif yang diperoleh dari hasil pretest dan posttest dianalisis menggunakan
statistik deskriptif berupa nilai rata-rata, median, nilai minimum, dan nilai maksimum.
Efektivitas penggunaan NeuroPlay ditentukan berdasarkan peningkatan skor hasil belajar
antara pretest dan posttest. Data hasil observasi dan angket dianalisis secara deskriptif untuk
mendukung interpretasi terhadap hasil kuantitatif yang diperoleh.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian ini dilaksanakan dengan memanfaatkan media pembelajaran berbasis Virtual
Reality (VR) yang diberi nama NeuroPlay. Media ini dirancang untuk membantu siswa
memahami konsep neurosains dan meningkatkan kesadaran terhadap dampak negatif
penggunaan media digital secara berlebihan. NeuroPlay terdiri atas tiga zona utama, yaitu Zona
Anatomi Otak yang memperkenalkan struktur dan fungsi bagian-bagian otak, Zona Simulasi
Brainrot yang menampilkan dampak overstimulasi digital terhadap kemampuan kognitif, serta
Zona Refleksi Digital yang mengajak siswa mengevaluasi kebiasaan penggunaan perangkat
digital dalam kehidupan sehari-hari. Seluruh peserta mengikuti kegiatan pembelajaran secara
bertahap hingga menyelesaikan seluruh aktivitas yang tersedia dalam aplikasi.

Tabel 1. Statistik Deskriptif Hasil Belajar Siswa Setelah Menggunakan NeuroPlay

Statistik Nilai
Rata-rata (Mean) 85,14
Median 90

Nilai Tertinggi 100
Nilai Terendah 30

Berdasarkan Tabel 1, hasil belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan
NeuroPlay menunjukkan capaian yang tinggi. Nilai rata-rata siswa mencapai 85,14 dengan
median sebesar 90, yang menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memperoleh nilai pada
kategori baik hingga sangat baik. Selain itu, nilai tertinggi mencapai 100, sedangkan nilai
terendah sebesar 30. Temuan ini mengindikasikan bahwa mayoritas siswa mampu memahami
materi neurosains dan dampak penggunaan media digital setelah mengikuti pembelajaran
berbasis Virtual Reality (VR).

Tabel 2. Peningkatan Hasil Belajar Siswa Setelah Penggunaan NeuroPlay

Variabel Nilai
Mean Pretest 66,39
Mean Posttest 85,14

Selisih Peningkatan 18,75

Tabel 2 menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan
NeuroPlay. Peningkatan skor sebesar 18,75 poin menunjukkan bahwa media pembelajaran
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berbasis VR memberikan kontribusi positif terhadap pemahaman siswa mengenai struktur dan
fungsi otak serta dampak negatif penggunaan media digital secara berlebihan. Hasil ini
menunjukkan bahwa pengalaman belajar yang diperoleh melalui simulasi virtual mampu
membantu siswa memahami materi secara lebih efektif dibandingkan dengan pengetahuan awal
yang dimiliki sebelum pembelajaran berlangsung.

Tabel 3. Distribusi Frekuensi Nilai Posttest Siswa

Nilai Frekuensi (Siswa)
100 13

90 9

80 5

60 3

30 1

Jumlah 31

Berdasarkan Tabel 3, distribusi nilai menunjukkan bahwa sebagian besar siswa
memperoleh hasil belajar yang tinggi setelah menggunakan NeuroPlay. Sebanyak 13 siswa
memperoleh nilai sempurna (100), sedangkan 9 siswa memperoleh nilai 90 dan 5 siswa
memperoleh nilai 80. Hanya sebagian kecil siswa yang memperoleh nilai di bawah kategori
baik. Distribusi tersebut menunjukkan bahwa mayoritas peserta didik mampu mencapai tingkat
penguasaan materi yang optimal setelah mengikuti pembelajaran berbasis Virtual Reality. Hasil
ini memperlihatkan bahwa NeuroPlay dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang
mendukung peningkatan literasi neurosains dan kesadaran digital siswa.

Pembahasan
NeuroPlay Efektif Meningkatkan Literasi Neurosains Melalui Pembelajaran Imersif

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan NeuroPlay memberikan kontribusi
positif terhadap peningkatan literasi neurosains siswa. Hal ini ditunjukkan oleh capaian nilai
rata-rata posttest sebesar 85,14 dengan peningkatan skor sebesar 18,75 poin dibandingkan
dengan sebelum pembelajaran. Temuan tersebut mengindikasikan bahwa media pembelajaran
berbasis Virtual Reality (VR) mampu membantu siswa memahami materi mengenai struktur
dan fungsi otak serta dampak penggunaan media digital secara berlebihan dengan lebih baik.
Tingginya capaian hasil belajar juga menunjukkan bahwa penyajian materi dalam bentuk visual
dan interaktif dapat mempermudah siswa dalam memahami konsep-konsep neurosains yang
selama ini dianggap abstrak dan kompleks.

Peningkatan pemahaman tersebut tidak terlepas dari karakteristik NeuroPlay yang
memungkinkan siswa berinteraksi langsung dengan representasi tiga dimensi struktur otak
dalam lingkungan virtual. Melalui pengalaman belajar yang bersifat eksploratif, siswa tidak
hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga terlibat secara aktif dalam proses
pembelajaran. Kondisi ini sejalan dengan Fitria et al. (2025) yang menyatakan bahwa integrasi
teknologi VR dalam pembelajaran mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik melalui
pengalaman belajar yang lebih kontekstual, interaktif, dan menarik. Dengan demikian,
visualisasi objek pembelajaran dalam lingkungan virtual berkontribusi terhadap terbentuknya
pemahaman konseptual yang lebih baik dibandingkan dengan pembelajaran yang hanya
mengandalkan penjelasan verbal atau media dua dimensi.

Selain itu, efektivitas NeuroPlay juga dapat dijelaskan melalui konsep presence, yaitu
perasaan seolah-olah berada dan berinteraksi secara langsung di dalam lingkungan virtual.
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Menurut Wei et al. (2025), tingkat presence yang tinggi dalam pembelajaran berbasis VR
berperan penting dalam meningkatkan perhatian, keterlibatan, dan hasil belajar peserta didik.
Ketika siswa merasakan pengalaman belajar yang lebih nyata, mereka cenderung lebih fokus
dalam mengeksplorasi materi dan membangun hubungan antara informasi baru dengan
pengetahuan yang telah dimiliki sebelumnya. Oleh karena itu, peningkatan hasil belajar yang
diperoleh dalam penelitian ini menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi VR melalui
NeuroPlay tidak hanya berfungsi sebagai media visualisasi, tetapi juga sebagai sarana
pembelajaran imersif yang mendukung pengembangan literasi neurosains secara lebih efektif.

Simulasi Brainrot dan Gamifikasi Meningkatkan Kesadaran Digital Siswa

Penggunaan NeuroPlay juga berkontribusi dalam meningkatkan kesadaran siswa
terhadap dampak penggunaan media digital secara berlebihan. Melalui Zona Simulasi Brainrot,
siswa memperoleh pengalaman belajar yang menggambarkan bagaimana paparan konten
digital yang berlebihan dapat memengaruhi fokus, konsentrasi, dan kemampuan berpikir secara
berkelanjutan. Pengalaman tersebut membantu siswa menghubungkan materi yang dipelajari
dengan kebiasaan penggunaan perangkat digital yang mereka lakukan dalam kehidupan sehari-
hari. Dengan demikian, proses pembelajaran tidak hanya berorientasi pada penguasaan konsep,
tetapi juga pada pembentukan kesadaran mengenai pentingnya menjaga kesehatan digital.

Peningkatan kesadaran tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran yang bersifat
kontekstual dan berbasis pengalaman memiliki potensi yang lebih besar dalam memengaruhi
cara pandang siswa terhadap suatu permasalahan. Dalam penelitian ini, siswa tidak hanya
menerima penjelasan mengenai dampak negatif overstimulasi digital, tetapi juga memperoleh
gambaran visual mengenai konsekuensi yang dapat ditimbulkan terhadap fungsi kognitif.
Temuan ini sejalan dengan pendapat Crone dan Konijn (2021) yang menjelaskan bahwa
perkembangan otak remaja masih berlangsung secara aktif sehingga berbagai pengalaman
digital yang diterima dapat memengaruhi proses perkembangan tersebut. Oleh karena itu,
pemahaman mengenai hubungan antara perilaku digital dan kesehatan otak menjadi penting
untuk ditanamkan sejak usia remaja.

Efektivitas NeuroPlay dalam membangun kesadaran digital juga didukung oleh
penggunaan elemen gamifikasi yang membuat proses pembelajaran lebih menarik dan mudah
diterima oleh siswa. Aktivitas eksplorasi, tantangan, dan simulasi yang terdapat dalam
lingkungan virtual mendorong siswa untuk terlibat secara aktif selama pembelajaran
berlangsung. Hasil ini sejalan dengan penelitian Yang et al. (2025) yang menemukan bahwa
pembelajaran berbasis gamified virtual reality mampu meningkatkan keterlibatan dan
pengalaman belajar peserta didik dibandingkan dengan media pembelajaran konvensional.
Selain itu, Utama (2025) menjelaskan bahwa paparan konten digital secara terus-menerus dapat
memengaruhi sistem penghargaan otak dan perilaku penggunaan media. Dengan demikian,
NeuroPlay dapat menjadi salah satu alternatif media edukasi yang tidak hanya meningkatkan
pengetahuan siswa mengenai neurosains, tetapi juga membantu membangun perilaku digital
yang lebih sehat dan bertanggung jawab.

Tantangan Implementasi Media Pembelajaran Berbasis Virtual Reality

Meskipun hasil penelitian menunjukkan bahwa NeuroPlay mampu meningkatkan
literasi neurosains dan kesadaran digital siswa, implementasi media pembelajaran berbasis
Virtual Reality (VR) masih menghadapi sejumlah tantangan. Hal ini terlihat dari adanya variasi
capaian hasil belajar di antara peserta penelitian, termasuk beberapa siswa yang memperoleh
nilai lebih rendah dibandingkan mayoritas peserta lainnya. Perbedaan tersebut mengindikasikan
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bahwa efektivitas pembelajaran berbasis VR tidak hanya dipengaruhi oleh kualitas materi yang
disajikan, tetapi juga oleh kesiapan pengguna dalam beradaptasi dengan teknologi yang
digunakan selama proses pembelajaran.

Salah satu faktor yang dapat memengaruhi pengalaman belajar dalam lingkungan
virtual adalah tingkat kenyamanan pengguna saat berinteraksi dengan perangkat VR. Tidak
semua siswa memiliki pengalaman sebelumnya dalam menggunakan teknologi imersif
sehingga proses adaptasi terhadap perangkat dan navigasi virtual dapat menjadi tantangan
tersendiri. Kourtesis dan MacPherson (2021) menjelaskan bahwa keberhasilan penerapan VR
dalam bidang pendidikan dan kognitif sangat dipengaruhi oleh kualitas interaksi pengguna
dengan lingkungan virtual yang dirancang. Apabila pengguna mengalami kesulitan dalam
mengoperasikan sistem atau memahami mekanisme interaksi yang tersedia, maka perhatian
mereka dapat teralihkan dari materi pembelajaran yang sedang dipelajari.

Selain aspek adaptasi teknologi, penggunaan perangkat VR juga berpotensi
menimbulkan ketidaknyamanan fisik pada sebagian pengguna. Biswas et al. (2024)
menjelaskan bahwa gejala cybersickness, seperti pusing, mual, ketegangan mata, dan
disorientasi, masih menjadi salah satu tantangan utama dalam pemanfaatan teknologi VR.
Kondisi tersebut dapat memengaruhi tingkat konsentrasi dan keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran berlangsung. Oleh karena itu, pengembangan media VR perlu memperhatikan
aspek kenyamanan pengguna, termasuk desain antarmuka, durasi penggunaan, dan kualitas
navigasi virtual. Sejalan dengan hal tersebut, Kourtesis et al. (2020) menekankan pentingnya
penerapan prinsip-prinsip desain VR yang berorientasi pada pengguna agar lingkungan virtual
yang dikembangkan dapat memberikan pengalaman belajar yang efektif, aman, dan mudah
digunakan. Dengan memperhatikan berbagai aspek tersebut, pemanfaatan NeuroPlay di masa
mendatang berpotensi memberikan manfaat yang lebih optimal dalam mendukung
pembelajaran neurosains dan edukasi kesehatan digital bagi remaja.

KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan NeuroPlay sebagai media pembelajaran
berbasis Virtual Reality (VR) efektif dalam meningkatkan literasi neurosains dan kesadaran
digital siswa. Pengalaman belajar yang imersif memungkinkan siswa memahami konsep
struktur dan fungsi otak secara lebih konkret serta membantu mereka mengenali dampak
penggunaan media digital yang berlebihan terhadap kesehatan kognitif. Integrasi visualisasi
tiga dimensi, simulasi brainrot, dan aktivitas refleksi digital memberikan pengalaman belajar
yang lebih kontekstual dibandingkan pembelajaran konvensional.

NeuroPlay juga berkontribusi dalam membangun kesadaran siswa mengenai pentingnya
penggunaan teknologi digital secara sehat dan bertanggung jawab. Melalui simulasi yang
disajikan dalam lingkungan virtual, siswa dapat menghubungkan materi neurosains dengan
kebiasaan digital yang mereka lakukan dalam kehidupan sehari-hari. Temuan ini menunjukkan
bahwa pemanfaatan teknologi VR berpotensi menjadi alternatif media pembelajaran yang
inovatif untuk mendukung pendidikan kesehatan digital di kalangan remaja.

Meskipun demikian, implementasi media berbasis VR masih memerlukan perhatian
terhadap kesiapan pengguna dan aspek kenyamanan selama pembelajaran berlangsung. Oleh
karena itu, penelitian selanjutnya dapat mengembangkan NeuroPlay dengan fitur yang lebih
interaktif, melibatkan jumlah responden yang lebih luas, serta menguji efektivitasnya pada
berbagai jenjang pendidikan sehingga manfaatnya dapat diterapkan secara lebih optimal dalam
konteks pembelajaran dan edukasi kesehatan digital.
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