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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media gamifikasi
terhadap pengetahuan mahasiswa keperawatan dalam mempelajari materi patofisiologi
sistem pernapasan di Program Studi Keperawatan, Universitas Katolik Indonesia Santu
Paulus Ruteng. Metode yang digunakan adalah kuantitatif dengan desain pre-
eksperimental melalui rancangan One Group Pretest-Posttest Design. Hasil penelitian
menunjukkan p-value 0,000 (<0,05) yang berarti ada pengaruh penggunaan media
gamifikasi terhadap pengetahuan mahasiswa. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
terdapat perbedaan pengetahuan sebelum dan setelah metode gamifikasi diterapkan
dalam pembelajaran sistem pernapasan. Simpulan, metode ini lebih baik dari metode
konvensional. Simpulan, metodologi gamifikasi terbukti efektif dalam meningkatkan
tingkat pengetahuan, sehingga hendaknya digunakan secara konsisten dalam
pembelajaran.

Kata Kunci: Gamifikasi Keperawatan, Metode, Pembelajaran, Pengetahuan
ABSTRACT

This study aimed to determine the effect of gamification media on nursing students'
knowledge in the respiratory pathophysiology course in the Nursing Study Program, St.
Paul Catholic University of Indonesia, Ruteng. The method used was quantitative with a
pre-experimental design using a One Group Pretest-Posttest Design. The results
showed a p-value of 0.000 (<0.05), indicating that gamification media had an effect on
students' knowledge. The results showed a difference in knowledge before and after the
gamification method was implemented in respiratory system learning. In conclusion,
this method was superior to conventional methods. In conclusion, gamification
methodology has proven effective in increasing knowledge levels and should be used
consistently in learning.

Keywords: Nursing Gamification, Method, Learning, Knowledge

PENDAHULUAN

Pendidikan di perguruan tinggi memiliki peran strategis dalam menghasilkan
sumber daya manusia yang berkualitas, berdaya saing, dan mampu beradaptasi dengan
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Perguruan tinggi tidak hanya berfungsi
sebagai lembaga pendidikan, tetapi juga sebagai pusat pengembangan ilmu
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pengetahuan. Melalui  pendidikan  tinggi, mahasiswa diharapkan mampu
mengembangkan kemampuan berpikir Kkritis, analitis, serta memiliki kompetensi
profesional sesuai dengan bidang keilmuannya. Berpikir kritis merupakan indikator
akhir penting yang menandakan kemampuan mahasiswa (Do et al., 2023; Gomez et al.,
2025).

Seiring dengan perkembangan zaman, tantangan dalam penyelenggaraan
pendidikan di perguruan tinggi semakin kompleks. Globalisasi, kemajuan teknologi
digital, serta perubahan kebutuhan dunia kerja menuntut perguruan tinggi untuk terus
melakukan inovasi dalam proses pembelajaran. Namun, pada kenyataannya, proses
pembelajaran di perguruan tinggi masih menghadapi berbagai permasalahan, seperti
metode pembelajaran yang cenderung konvensional, rendahnya partisipasi aktif
mahasiswa, serta kesenjangan antara teori dan praktik (Novalia et al., 2025).

Kondisi tersebut berdampak pada capaian pembelajaran mahasiswa, baik dari segi
pengetahuan, keterampilan, maupun sikap. Oleh karena itu, peningkatan kualitas
pendidikan di perguruan tinggi menjadi suatu keharusan. Perguruan tinggi perlu
menerapkan strategi pembelajaran yang efektif, inovatif, dan berorientasi pada
mahasiswa (student-centered learning) guna menciptakan lulusan yang kompeten,
berkarakter, dan siap menghadapi tantangan di dunia kerja serta berkontribusi bagi
pembangunan bangsa (Rosani et al., 2025).

Tuntutan akan inovasi pembelajaran di perguruan tinggi sangat tinggi bagi para
pengajar mengingat banyaknya tuntutan perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi. Metode yang efektif dan inovatif sangat berpengaruh terhadap upaya
penyebaran ilmu pengetahuan kepada mahasiswa termasuk mahasiswa di bidang studi
keperawatan. Para pendidik harus menyampaikan penelitian dan tren keperawatan
terbaru kepada peserta didik. Paradigma pendidikan konvensional memungkinkan
pendidik menyampaikan materi dari buku teks. Karena usia buku tersebut, seringkali
menghasilkan materi pedagogis yang sudah ketinggalan zaman terkait dengan
perkembangan terbaru dan tuntutan masyarakat yang terus berubah (Wang et al., 2023).
Dosen merupakan faktor yang menjadi penentu utama yang bertugas memaparkan
materi kepada mahasiswa yang adalah penerima informasi yang bersifat pasif, hal inilah
yang sering menyebabkan kurangnya perhatian mahasiswa di dalam kelas. Akibatnya,
materi yang diberikan tidak dapat diterima dengan baik.

Mata kuliah Keperawatan Dewasa didalam kurikulum keperawatan berdasarkan
Panduan Asosiasi Institusi Pendidikan Ners Indonesia (AIPNI) mencakup pembelajaran
berbagai gangguan sistem dalam tubuh manusia. Sistem tubuh manusia terdiri dari 12
sistem. Banyaknya sistem tubuh yang dipelajari menjadikan mahasiswa mengalami
kesulitan dalam mempelajari konsep penyakit terutama perjalanan penyakit yang
dikenal dengan Patofisiologi. Patofisiologi menggambarkan bagaimana penyebab dari
penyakit, bagaimana sampai penyebab tersebut menimbulkan gejala sampai pada
bagaimana seorang mahasiswa menenntukan tindakan apa yang paling tepat dilakukan
untuk mengatasi masalah. Banyaknya materi yang sulit untuk dipelajari oleh mahasiswa
karena membutuhkan pemahaman yang komprehensif dan membutuhkan critical
thinking yang baik dari mahasiswa (Golden, 2023).

Salah satu bagian materi keperawatan dewasa adalah Keperawatan Dewasa Sistem
Sistem Kardiovaskuler, Respiratori, dan Hematologi yang ditempuh mahasiswa
semester 3. Mata kuliah ini mempelajari tiga sistem yang ada dalam tubuh manusia
yakni sistem kardiovaskuler (jantung dan pembuluh darah), sistem respiratori
(pernapasan) dan hematologi (darah). Jika mengandalkan metode konvesional seperti

280



2026. Journal of Telenursing (JOTING) 8 (1) 279-286

ceramah dan pemberian tugas kelompok mahasiswa untuk membuat makalah kemudian
mempresentasikan makalah di depan kelas diakui mahasiswa sangat menyulitkan dan
sulit untuk dipahami. Mahasiswa tidak termotivasi untuk belajar karena mengalami
kebosanan. Patofisiologi penyakit merupakan kemampuan yang wajib dimiliki
mahasiswa keperawatan untuk dapat memahami keseluruhan isi materi dari suatu
penyakit dimana dalam satu patofisiologi, mahasiswa dapat mempelajari penyebab,
tanda dan gejala penyakit, pemeriksaan fisik, pemeriksaan diagnostik, diagnosa
keperawatan serta intervensi atau rencana tindakan keperawatan.

Salah satu upaya pengajaran yang dapat digunakan oleh dosen adalah dengan
gamifikasi. Gamifikasi adalah proses mengintegrasikan permainan ke dalam lingkungan
belajar atau dengan kata lain bermain dalam konteks pendidikan. Metode ini merupakan
pendekatan yang digunakan untuk meningkatkan pengetahuan, keterampilan teknis, dan
kemampuan untuk menangani masalah yang beralih dari konten teoretis ke situasi
kesehatan nyata. Menggabungkan permainan menggunakan kasus nyata kedalam kelas
untuk dipergunakan dalam pengajaran konsep asuhan keperawatan. Manfaat skenario
simulasi jauh lebih besar dibandingkan dengan pendidikan tradisional yang berbasis
pelatihan vertikal (Rohlfsen et al., 2020; Elendu et al., 2024; Mackay et al., 2024).

Gamifikasi dalam pengajaran keperawatan telah terbukti meningkatkan
keterampilan klinis, pengambilan keputusan yang cepat dan tepat, kepercayaan diri dan
keberhasilan mahasiswa mencapai target pembelajaran berdasarkan riset dari (Sanz-
Martos et al.,, 2024). Gamifikasi juga membantu para mahasiswa keperawatan
memperoleh keterampilan non-teknis seperti komunikasi yang efektif, manajemen
waktu, dan keterampilan manajemen waktu. Kemudahan akses materi dari video hasil
role play memudahkan mahasiswa mengulang materi yang telah didapatkan.

Tinjauan terhadap penelitian-penelitian terdahulu menunjukkan bahwa metode
gamifikasi banyak dilakukan untuk menilai kemampuan klinis dan keterampilan
mahasiswa dalam melakukan tindakan keperawatan. Penelitian dari Topalli et al., 2025
tentang metode gamifikasi digunakan untuk meningkatkan kemampuan medikal
mahasiswa kedokteran dimana dalam penelitian ini terbukti penggunaan gamifikasi
mendorong motivasi dalam pembelajaran, kemampuan memecahkan masalah,
perubahan dengan meningkatkan motivasi, dan mengurangi kecemasan.

Penelitian lain dari Jowono et al., 2025) meneliti efektivitas pencegahan obesitas
dengan metode gamifikasi sebagai media yang menarik untuk mendukung gaya hidup
yang lebih sehat dan media gamifikasi terbukti mengurangi Body Mass Index (BMI)
pada orang dengan obesitas. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengisi
materi tentang pembelajaran patofisiologi penyakit yang dimana merupakan materi
yang cukup sulit dipahami oleh mahasiswa. Studi ini memberikan bukti baru (novelty)
mengenai potensi transformatif gamifikasi dalam konteks yang lebih spesifik sehingga
menjadi acuan dalam pembelajaran selanjutnya karena patofisiologi penyakit
merupakan kekuatan penting dalam memahami pembelajaran penyakit pada mahasiswa
keperawatan. Penelitian ini bermanfaat meningkatkan motivasi belajar mahasiswa,
kemampuan berpikir kritis, kerjasama tim serta meningkatkan hasil belajar mahasiswa.

METODE PENELITIAN

Desain penelitian ini adalah One Group Pretest-Posttest Design. Penelitian
dilakukan di program studi keperawatan, Universitas Katolik Indonesia Santu Paulus
Ruteng pada bulan Oktober — November 2025. Populasi penelitian adalah 120 orang
mahasiswa tingkat Ill yang telah mengikuti mata kuliah keperawatan medika bedah
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khususnya mempelajari sistem pernapasan. Sampel berjumlah 85 responden, dipilih
menggunakan teknik simple random sampling. Kiriteria inklusi adalah mahasiswa
tingkat 11l yang bersedia menjadi responden dan telah mengikuti secara penuh
matakuliah keperawatan medical bedah khususnya sistem pernapasan. Kriteria eksklusi
adalah mahasiswa yang sedang sakit saat pengumpulan data. Instrumen dalam
penelitian ini adalah kuesioner pengetahuan mahasiswa yang juga berisi 20 pertanyaan,
disusun berdasarkan lima dimensi pengetahuan layanan. Semua instrumen
menggunakan skala Likert untuk mempermudah penilaian.

Penelitian di lakukan kepada 4 kelas yang masing — masing terdiri dari 20-21
orang peserta dan pelaksanaan gamifikasi dilakukan selama 4 hari. Hari pertama untuk
kelas A, hari kedua untuk kelas B, hari ketiga untuk kelas C dan hari keempat untuk
kelas D. Dari 20 orang peserta, kemudian dibagi kedalam 3 kelompok yang masing-
masing terdiri dari sekitar 7-8 orang dan mereka menerima 3 sesi kegaitan. Sesi pertama
adalah pretest dan presentasi soal dan aturan permainan oleh peneliti. Peneliti
memberikan satu contoh simulasi klinis selama 1 jam pelajaran (50 menit) dengan
metode gamifikasi.

Tujuan nya adalah untuk memberikan pemahamanan kepada mahasiswa tentang
perjalanan suatu penyakit sistem pernapasan melalui permainan. Setelah mendapat
penjelasan tentang aturan permainan, ketua kelompok mengarahkan anggota
kelompoknya dan memulai permainan. Setiap kelompok diberikan waktu selama 50
menit untuk menyusun puzzle yang berisi perjalanan penyakit mencakup penyebab,
tanda dan gejala, pemeriksaan fisik, pemeriksaan diagnostik, diagnosa keperawatan,
intervensi atau rencana tindakan keperawatan secara mandiri. Setelah selesai waktu,
peneliti memeriksa kegiatan mahasiswa sesuai dengan daftar list yang disediakan.
Adapun list tersebut berisi: Penyebab, tanda dan gejala, pemeriksaan fisik, pemeriksaan
diagnostik, diagnosa keperawatan dan intervensi atau rencana tindakan keperawatan.
Mahasiswa diminta menempelkan puzzle yang telah dipilih ke kertas karton dengan
tujuan untuk membuat susunan perjalanan penyakit. Kelompok yang berhasil menyusun
dan sesuai dengan daftar list yang ada pada penilaian akan mendapat sertifikat
menyelesaikan permainan/gamifikasi.

Pada sesi kedua peneliti membagikan kembali kuesioner pengetahuan mahasiswa
untuk pelaksanaan posttest. Analisis data untuk mengukur perbedaaan pengetahuan
mahasiswa sebelum dan setelah dilakukan Tindakan menggunakan uji Wilcoxon.

HASIL PENELITIAN

Tabel. 1
Pengetahuan pembelajaran patofisiologi Sebelum dan Sesudah (Pre-Post) Metode Gamifikasi

Kategori Pre Post
f % f %
Baik 6 7.1 53 62.4
Cukup 34 40.0 30 35.3
Kurang 45 52.9 2 2.4
Jumlah 85 100.0 85 100.0

Berdasarkan tabel 1 menunjukan bahwa hasil pengetahuan sebelum (pre test)
diberikan Metode Gamifikasi yaitu kategori pengetahuan kurang sebanyak 45
responden (52,9%), kategori pengetahuan cukup sebanyak 34 responden (40.0%), dan
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kategori pengetahuan baik sebanyak 6 responden (7,1%). Sedangkan pada pengetahuan
sesudah (post test) Metode Gamifikasi yaitu 53 responden berpengetahuan baik
(62,4%), 30 responden berpengetahuan cukup (35,3%), dan 2 responden
berpengetahuan kurang (2,4%).

Tabel. 2
Hasil Uji Wilcoxon Pengaruh Media Gamifikasi Untuk Meningkatkan Pengetahuan Mahasiswa
Keperawatan Pada Pembelajaran Sistem Pernapasan

Mean
Pre test Post test p-value
Pengetahuan 57.06 77.94 0.000

Berdasarkan tabel 2 menunjukkan bahwa hasil dari Uji Wilcoxon di dapatkan p-
value pengetahuan yaitu 0.000 atau < 0.05, hal tersebut menunjukkan bahwa nilai
signifikasi < 0,05 artinya terdapat perbedaan sebelum dan setelah diberikan metode
gamifikasi pada pembelajaran sistem pernapasan.

PEMBAHASAN

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengevaluasi pengaruh metodologi gamifikasi
terhadap perubahan tingkat pengetahuan teoritis mahasiswa khususnya terkait
patofisiologi penyakit pada sistem pernapasan. Menurut (Ratinho & Martins, 2023),
penerapan gamifikasi sebagai bagian dari proses pelatihan tampaknya meningkatkan
kepuasan siswa dan motivasi mereka, yang keduanya merupakan komponen penting
dalam pembelajaran siswa.

Mahasiswa keperawatan penting mendapatkan lingkungan pembelajaran yang
realistis sehingga mereka mudah mempelajari keterampilan kerja tim dan belajar
bagaimana bekerja di bawah tekanan. Jika mahasiswa memiliki keterampilan tersebut
maka dapat lebih mudah bekerja dengan tim yang terdiri dari orang-orang yang
memiliki banyak pengetahuan teoritis dan mengalami banyak tekanan pada saat mereka
bekerja sebagai perawat nantinya.

Penelitian ini merupakan salah satu metode pembelajaran yang digunakan untuk
melibatkan mahasiswa dalam sebuah permainan edukatif dimana mereka dituntut untuk
berpikir kritis melakukan tugas dalam waktu yang tersedia dan wajib mendapat hasil
yang benar agar dapat memenangkan permainan dan mendapat penghargaan atas usaha
tersebut. Selain itu ada aspek lain yang dinilai yaitu kerjasama tim, keterampilan dan
kekompakan. Selama permainan, semua orang menunjukkan kemampuan berpikir dan
belajar bersama, ini merupakan iklim pembelajaran yang baik sehingga tidak hanya
beberapa orang yang bertanggungjawab menyelesaikan tugas seperti pada tugas-tugas
yang bersifat portofolio.

Hasil ini serupa dengan metodologi yang digunakan oleh para peneliti Sanchez-
Martin et al., (2020) dimana para peserta tetap fokus, menikmati kegiatan, dan
termotivasi selama kegiatan tersebut. Hasil dari penelitian sebelumnya tentang
gamifikasi menunjukkan bahwa kegiatan itu inovatif, bermanfaat untuk pembelajaran,
dan sangat memuaskan, memungkinkan mereka untuk memvisualisasikan konsep
teoritis yang akan diingat. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan
pengetahuan sebelum dan setelah metode gamifikasi diterapkan dalam pembelajaran
sistem pernapasan, hal ini menujukkan bahwa metode ini lebih baik dari metode
konvensional. Metodologi gamifikasi terbukti efektif dalam meningkatkan tingkat
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pengetahuan, yang dievaluasi dengan memberi skor pada item-item tersebut. Hal ini
sejalan dengan penelitian Ezezika et al., (2018) tentang penggunaan gamifikasi untuk
memperoleh pengetahuan tentang nutrisi, menunjukkan hasil serupa dengan
peningkatan signifikan dalam pengetahuan teoritis yang diperoleh yang dikaitkan
dengan motivasi yang lebih besar untuk belajar dan menghubungkan pengetahuan
sehari-hari dengan pengetahuan baru. Pendekatan pembelajaran yang inovatif dalam
pendidikan kesehatan terus dikembangkan dengan tujuan akhir penerapan pada pasien
(Gentry et al., 2019).

Hasil penelitian Khaledi et al., (2024) menyebutkan terdapat perbedaan yang
signifikan secara statistik pada skor rata-rata efikasi diri sebelum dan sesudah pelatihan
baik pada kelompok gamifikasi maupun kelompok bermain peran tentang
cardiopulmonary resuscitation pada mahasiswa keperawatan dengan (P < 0,05). Lee
dkk. menyebutkan bahwa simulasi bermain peran meningkatkan pengambilan
keputusan dan efikasi diri (Duchatelet et al., 2021). Bermain peran adalah metode
pendidikan yang bermanfaat yang membantu peserta didik dengan cepat memahami
nilai-nilai dari perspektif orang lain, terutama dalam waktu singkat (Hoe & Greulich-
Smith, 2022).

SIMPULAN

Terdapat perbedaaan yang signifikan antara tingkat pengetahuan mahasiswa
sebelum dan setelah intervensi penerapan gamifikasi dalam pembelajaran patofisiologi
sistem pernapasan.

SARAN

Gamifikasi hendaknya digunakan secara konsisten dalam pembelajaran dan
diharapkan penelitian selanjutnya dapat menilai variabel kepuasan mahasiswa terhadap
metode yang gamifikasi.
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