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ABSTRACT

Injuries can affect anyone, including school-age children, and are often caused by a lack of
understanding of injury concepts, insufficient knowledge of first aid, and unsafe environments.
Therefore, it is crucial to provide first aid and health education to promote overall health and
safety. The E-Fa (Education First Aid) Game is a novel approach presented as a game-based
Android application. The aim of this study is to analyze the differences in students' knowledge
improvement regarding injury management. The study design employed a quasi-experimental
approach with a one-group pretest-posttest design. Fifty-one respondents were selected through
simple random sampling techniques. Data collection involved the use of questionnaires to measure
knowledge variables before and after the intervention with the E-Fa Game. The research was
conducted at SMP 12 Jember. Data analysis was performed using the Wilcoxon test. The results
revealed that students' knowledge of performing first aid for injuries improved significantly. The
average score increased from 5.90 during the pretest to 7.04 during the posttest, with a p-value of
0.000, indicating a significant improvement in knowledge among SMP 12 Jember students in
handling injuries after receiving the intervention with the E-Fa Game. This study demonstrates
the effectiveness of the E-Fa Game in enhancing schoolchildren's knowledge of injury
management.
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ABSTRAK

Cedera dapat dialami oleh siapa saja termasuk anak usia sekolah. Kondisi ini berhubungan dengan
kurangnya pemahaman konsep cedera, kurangnya pertolongan pertama, dan lingkungan yang tidak
aman. Untuk itu perlu adanya pemberian pertolongan pertama dan pendidikan kesehatan dalam
upaya peningkatan kesehatan. E-Fa (Education First Aid) Game merupakan metode baru berbentuk
permainan berbasis aplikasi Android. Tujuan penelitian ini adalah menganalisis perbedaan
peningkatan pengetahuan siswa dalam penanganan cedera. Desain penelitian yang digunakan
adalah quasi eksperimen dengan one-group pretest-posttest design. Responden yang diambil berjumlah
51 orang dengan teknik sizple random sampling. Pengumpulan data menggunakan kuesioner untuk
mengukur variabel pengetahuan sebelum dan sesudah diberikan intervensi dengan E-Fa Game.
Lokasi penelitian di SMP 12 Jember. Analisis data menggunakan uji Wilcoxon. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa pengetahuan melakukan pertolongan pertama pada cedera pada saat pre-test
rata-rata sebesar 5.90 dan meningkat pada saat post-test menjadi 7.04 dengan nilai p-value = 0.000
(<0.05). Hal ini bermakna terdapat peningkatan pengetahuan yang signifikan pada siswa SMP 12
Jember dalam penanganan cedera sebelum dan sesudah diberikan intervensi menggunakan E-Fa
Ganee. Penelitian ini menunjukkan bahwa E-Fa Game terbukti efektif meningkatkan pengetahuan
anak sekolah tentang manajemen cedera.
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PENDAHULUAN
Cedera merupakan kondisi yang diakibatkan

beragam factor baik internal maupun
eksternal yang menimbulkan kerusakan pada
jaringan tubuh (Association et al., 2017;
International Federation of Red Cross and
Red Crescent Societies, 2020; Sari &
Purnamasari, 2021). Prevalensi cedera di
Indonesia menunjukkan peningkatan dilihat
dari angka kejadian sejak tahun 2008
menunjukkan angka 7,5%, selanjutnya tahun
2013 sebesar 8,2% dan data terakhir tahun
2018 menunjukkan angka kejadian sebesar
9,2%. Dari data yang dirilis diketahui bahwa
tiga kejadian cedera tertingi berupa lecet atau
memar (64,1%), diikuti dengan terkilir
(32,8%)dan luka pada jaringan sebesar 20,1%
(RISKESDAS, 2018). Cedera dapat terjadi
pada siapa saja termasuk pada anak sekolah.
Hasil Riset kesehatan dasar ditemukan
proporsi cedera berdasarkan usia tertinggi
kedua terjadi pada anak dengan usia 5-14
tahun (De Buck et al., 2015; Fitriana et al.,
2022; Michael, 2022). Angka prevalensi
cedera yang ditemukan pada anak di usia <
14  tahun di Indonesia mengalami
peningkatan mencapai angka 12,1% dalam
lima tahun terakhir. Cedera tertinggi
ditemukan di lingkungan sekolah (18,5%),
hal ini berhubungan dengan kurang aman
dan anak sekolah yang sangat ingin tahu
namun dengan pemahaman yang belum
cukup berkaitan tentang konsep bahaya serta
kemampuan pertolongan pertama yang
masih kurang (RISKESDAS, 2018; Sari &
Purnamasari, 2021; Usman et al., 2021).

Pertolongan pertama menjadi langkah awal
yang penting untuk memberikan intervensi
yang cepat dan efektif guna mengurangi efek
serta meningkatkan peluang untuk bertahan
hidup setelah

mengalami  cedera.

Pertolongan pertama memerlukan
pemahaman terkait prosedur yang tepat
untuk mengurangi kesalahan terutama pada
anak sekolah sehingga mampu membentuk
layperson yakni orang awam yang dapat
memberikan pertolongan pertama cedera
sejak usia sekolah. Pemberian pertolongan
pertama harus dilakukan dengan tepat dan
layperson mengambil peran penting dalam hal
in. Layperson diharapkan mampu memberikan
perawatan dasar sesegera mungkin hingga

pertolongan

(Bandyopadhyay et al., 2017) Namun sebuah

profesional tiba
studi  menjabarkan  bahwa  frekuensi
pemberian pertolongan pertama mencapai
angka kesalahan mencapai 83,7% (Tannvik et
al., 2012). Pertolongan pertama memerlukan
pemahaman terkait prosedur yang tepat
untuk meminimalisir terjadinya kesalahan
terutama pada anak sekolah. Penelitian yang
dilakukan  pada 30  siswa  sekolah
menunjukkan  bahwa mayoritas  siswa
memiliki tingkat pengetahuan yang rendah
(67%) (Rosuliana et al., 2023). Pengetahuan
merupakan penentu bagaimana individu
berperilaku tentang penanganan pertama
cedera. Untuk itu penting dilakukan upaya
peningkatan pengetahuan melalui pendidikan
kesehatan (Sari & Purnamasari, 2021).

Penelitian menyebutkan bahwa pendidikan
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Basic first aid dapat diberikan sejak usia 13-14
tahun sebab mereka memiliki kemampuan
untuk  belajar  dengan  antusias  dan
mempraktikkan pada orang terdekatnya.
Pada usia 12 hingga 20 tahun, optimalisasi
pendidikan kesehatan dapat dimulai karena
ini adalah usia puncak perkembangan fisik,
sensori, dan fungsi psikomotor, sehingga
mereka umumnya tertarik untuk belajar
kemampuan baru, seperti teknologi (Charlier
& De Fraine, 2013; Wong et al., 2010).
Inovasi  diperlukan  seiring  kemajuan
teknologi di era 4.0. Edugame dapat
membantu anak sekolah belajar pertolongan
pertama  cedera  dengan  membuat
pembelajaran menjadi menyenangkan. Ini
terutama berlaku untuk gambar dan suara
yang muncul saat belajar (Pahrudin et al,
2017). E-Fa (Education First Aid) Game
merupakan  aplikasi  permaianan  yang
menggunakan sistem operasi android untuk
mengajarkan kesehatan menangani cedera
pada anak usia sekolah dan telah diuji oleh
pakar sesuai penelitian Nastiti & Darotin
(2022). Edugame ini berisikan permainan
pembelajaran  tentang  konsep  cedera,
penanganan luka, perdarahan dan cedera
musculoskeletal (Nastiti & Darotin, 2022).
Berdasarkan pemaparan di atas peneliti ingin
menganalisis pengaruh Education First Aid (E-
Fa) Game dalam meningkatkan pengetahuan
siswa dalam penanganan cedera. Diharapkan
edugame ini mampu menjadi media yang
dapat diakses secara mandiri berbasis
teknologi  yang menyenangkan untuk

digunakan siswa dalam mempersiapkan diri

menjadi /gyperson  penanganan cedera di

lingkungan sekolah.

METODE PENELITIAN

Peneltian ini menggunakan metode kuatitatif
dengan pendekatan desain gwasi eksperimen
with one group pre post test design. Peneliti
membandingkan peningkatan pengetahuan
responden sebelum dan sesudah belajar
menggunakan media aplikasi permainan E-
Fa Game. Responden menerima intervensi
berupa permainan dalam bentuk aplikasi
android yang berisikan materi tentang
penanganan luka, perdarahan dan cedera
musculoskeletal. Sebelum diberikan
intervensi dengan E-Fa Game, variable
pengetahuan diukur dahulu menggunakan
kuesioner. Selanjutnya responden akan
diberikan intervensi E-Fa Game dengan cara
mengajarkan penggunaan permainan
tersebut, lalu peneliti akan mendampingi
responden mempelajari permainan tersebut.
Salama di rumah responden  dapat
menggunakan E-Fa Game tersebut tanpa
batasan  waktu. Setelah 1 minggu
mempelajari E-Fa Game responden akan
diukur kembali tingkat pengetahuannya.
Penelitian dilakukan pada bulan Oktober
2022 di SMP 12 Jember. Populasi dalam
penelitian ini adalah siswa kelas 8 di SMPN
12 Kabupaten Jember sesuai dengan kriteria
inklusi yang telah ditetapkan meliputi:
responden kelas VII, bersedia menjadi
responden, mengikuti penelitian dari awal

hingga akhir dan memiliki swartphone. Dari
populasi yang digunakan diperoleh 51
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responden yang akan terlibat dalam
penelitian ini melalui teknik simple random
sampling. Kuesioner dalam penelitian ini
berupa 10 pertanyaan berkaitan dengan
pertolongan pertama pada cedera yang
dikembangkan oleh peneliti  berdasarkan
International  First  Aid, Resuscitation and

Eduncation Guidelines 2020 yang telah diuji

validitas dan reabilitasnya menggunakan

HASIL

skala gutmann bila jawaban benar skor 1, bila
salah skor O (International Federation of Red
Cross and Red Crescent Societies, 2020). Uji
statisttk ~ Wilcoxon  digunakan  dalam
penelitian ini karena distribusi data tidak
normal. Penelitian ini telah dinyatakan lolos
Uji Laik Etik dari KEPK FKG UNE]J no.

1552/UN25.8/KEPK/DIL./2022.

Tabel 1 Karakteristik responden berdasarkan usia dan jenis kelamin

Karakterisitik

Frekuensi (n)

Presentase (%o)

Jenis Kelamin

Laki-laki 19 37,3
Perempuan 32 62,7
TOTAL 51 100%
Usia

12 tahun 3 5,9
13 tahun 26 51
14 tahun 22 431
TOTAL 50 100%

Tabel 1 menunjukkan sebagian besar
responden berjenis  kelamin perempuan

sebanyak 32 siswa (62.7%). Selanjutnya

berdasarkan usia menunjukkan sebagian
besar responden berusia 13 tahun sebanyak

26 orang (51%).

Table 2 Hasil uji komparasi variable Pengetahuan responden dalam pertolongan pertama pada

Cedera menggunakan E-Fa Game (uji Wilcoxon)

Kategori Mean SD Min-Max Selisih P-value
Pre-Test 5,90 1,46 3.7
Post-test 7,04 1,142 5.9 1,14 0,000

Berdarkan tabel 2 menunjukkan bahwa
pengetahuan siswa tentang pertolongan

pertama pada cedera pada nilai pre-test

memiliki rata-rata 5,90 dan meningkat saat
post test menjadi 7,04 dengan selisih keduanya

sebesar 1,14. Peningkatan ini selaras dengan
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hasil analisis data yang menunjukkan hasil p
value sebesar 0,000, dengan nilai p value
<0.05 menunjukkan bahwa ada perbedaan
pengetahuan pertolongan pertama cedera
sebelum dan sesudah diberikan intervensi

menggunakan media E-Fa Game.

PEMBAHASAN

Penelitian ini dilakukan untuk menganalisa
perbedaan peningkatan pengetahuan anak
sekolah dalam penanganan cedera. Dari uji
statistika menunjukkan bahwa terdapat
peningkatan pengetahuan anak sekolah
setelah satu minggu mempelajari penanganan
cedera dengan media E-Fa game yang
ditunjukkan dengan peningkatan rata-rata
pengetahuan sebesar 1,14. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa FE-Fa Game terbukti
berpengaruh dalam meningkatkan
pengetahuan anak sekolah dalam penanganan
cedera. Hasil penelitian ini diperkuat oleh
peneliti lain yang menyebutkan bahwa terjadi
peningkatan  pengetahuan siswa  terkait
kesehatan gigi setelah menggunakan soffware
game edukasi caninizzle (Deynilisa et al,
2022). Penelitian lainnya menunjukkan hal
serupa bahwa siswa memiliki hasil belajar
kognitif yang jauh lebih tinggi jika
dibandingkan dengan siswa yang mempelajari
materi yang sama dengan naskah, tetapi juga
lebih senang, ingin belajar lebih banyak dan
lebih aman dalam hal pengetahuan mereka
tentang topik. Dengan pembelajaran berbasis

permainan, menunjukkan bukti yang jelas

untuk efek pengetahuan dan sikap yang lebih

baik terutama dalam pemahaman hasil belajar.
(Boeker et al., 2013). Anak usia sekolah perlu
ditingkatakan ~ pengetahuaanya  terhadap
kemampuan mengenal resiko dan penanganan
kejadian cedera yang tidak diinginkan yang
dapat membahayakan keselamatan dirinya.
Oleh sebab itu penting dilakukan upaya
inisiasi pendidikan kesehatan dalam upaya
peningkatan pengetahuan pada anak usia
sekolah. (Nastiti, E. M., & Siswanto, 2019).
Pengetahuan adalah dasar kemampuan,
peningkatan pengetahuan dapat
meningkatkan kemampuan anak untuk
mengidentifikasi dan menangani cedera
(Arum et al, 2021). Konsep pengetahuan
tentang penanganan cedera dalam penelitian
ini  beristkan komponen konsep cedera,
penanganan luka, perdarahan dan cedera
musculoskeletal yang perlu diketahui oleh
anak usia sekolah. Salah satu cara meingkatkan
pengetahuan  adalah  melalui  sebuah
pendidikan kesehatan dengan menggunakan
media permainan yang menarik anak sehingga
dapat memberikan pengetahuan yang mudah
diingat dalam jangka waktu yang lama.
Menurut piramida belajar Edgar Dale (2008),
media pembelajaran akan lebih efektif jika
siswa dapat membaca, mendengarkan, dan
melihat hal-hal yang digunakan. Perkembanan
teknologi di era globalisasi saat ini sudah
masuk dalam dunia pendidkan khususnya
dalam penggunaan media pembelajaran. Salah
satu pengembangan media pembelaajran
adalah melalui

berbasis teknologi

pengembangan game edukasi. (Ariesto H,
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2012). Kombinasi antara permainan edukasi
dan teknologi yang dikemas dalam E-Fa Game
ini mampu menampilkan gambar, suara,
animasi dan video tentang penanganan cedera
dengan lebih aktrakdf. Selain konten tulisan,
E-Fa Game menyediakan video penjelasan
yang terhubung langsung ke aplikasi
YouTube, sehingga pengguna lebih mudah
memahami materi. Selain kontennya yang
menarik, pengembangan aplikasi ini menjadi
permainan dengan tiga tingkat kesulitan yang
berbeda menjadi daya tarik tersendiri (Nastiti
& Darotin, 2022). Penggunaan game digital

artinya memberikan pembelajaran yang efektif

mencakup tiga bidang pemberdayaan
pembelajar,  pemecah  masalah  dan
pemahaman. Sehubungan dengan

pemberdayaan pembelajar, prinsip pertama
berhubungan dengan memberi pengalaman
pada pemain bahawa pilihan mereka adalah
kekuatan ~ pendorong  utama  dibalik
pengalaman yang sedang mereka alami.
Dalam pemecahan masalah, prinsip pertama
berkaitan dengan informasi yang disediakan
dalam bentuk game seringkali tepat pada
waktunya untuk digunakan oleh pemain atau
sesual permintaan sehingga pemain dapat
memanfaatkannya sesuai kebutuhan (Arum et

al., 2021; Boeker et al., 2013; Charlier & De
Fraine, 2013; Deynilisa et al., 2022). Dalam

permainan,  prinsip  pengetahuan  dan
keterampilan ~ sebagai  strategi  terlibat
sedemikian ~ rupa  schingga  seorang

pemain/pembelajar  dapat merasakan apa

adanya  melalui  permainan.  Terakhir

pemahaman mewujudkan dua prinsip

pemikiran system yang berhubungan dengan
penyesuain ide yang disampaikan game
sebagai elemen bermakna dan makna dari
pengalaman  yang menganggap bahwa
pembelajaran  terjadi paling baik ketika
disaring melalui pengalaman yang dimiliki
pembelajar (Coleman & Money, 2020).
Kelebihan = penggunaan  game  dalam
pendidikan kesehatan yang diberikan pada
anak sekolah ini lah yang mampu merangsang
siswa untuk lebih aktif dan kreatif dalam
memecahkan masalah. Sistem permainan
disesuaikan dengan respon siswa dan
memberikan petunjuk untuk membimbing
peserta didik berjuang untuk menemukan
jawaban yang benar (Pahrudin et al., 2017).
Dengan mengikuti pembelajaran mandiri
siswa dan mengulanhi tugas-tugas yang sulit
diselesaikan siswa, desain game mampu
mengkonsolidasikan  pengetahuan mereka
melalui pengulanhan dan pemecahan masalah
(Liu et al, 2020). Di dalam E-Fa Game
berisikan permainan dalam bentuk kuis
berbentuk pilihan ganda, dimana siswa harus
berjuang menemukan jawaban yang benar dan
setiap soal yang diberikan setelah siswa
menjawab akan dimunculkan penjelasan
berupa tulisan, video dan animasi yang
menjelaskan tentang topik yang harus dijawab
siswa tersebut, agar mengetahui benar atau
tidak nya jawaban yang mereka pilih. Hal ini
yang membuat permainan E-Fa Game dapat
dijadikan sebagai salah satu solusi yang dapat

digunkan untuk meninkatan pegetahuan siswa
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dalam penangan cedera. Melalui aplikasi E-Fa
Game yang  berbasis permainan  hasil
pengetauan yang diperoleh lebih baik sebab
para siswa belajar dengan lebih banyak
kesenangan dan dapat belajar topik tertentu
dengan lebih baik akibatnya hasil kognitif nya
lebih baik. Untuk itu E-Fa Game dapat
dijadikan permaianan edukasi yang menarik
sebagai pengembanganan alternatif
intruksional pembelajaran penangan cedera
yang dapat diberikan pada anak usia sekolah

untuk mewujudkan /ayperson penangan cedera.

KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan E-Fa Game
menunjukkan  perbedaan  peningkatkan
pengetahuan anak sekolah dalam penanganan
cedera. Untuk itu E-Fa Game dapat dijadikan
permaianan edukasi yang menarik sebagai
pengembanganan  alternatif  intruksional
media pembelajaran penanganan cedera yang
dapat diberikan pada anak usia sekolah untuk

mewujudkan /zyperson penangan cedera.
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