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ARTICLE INFO ABSTRAK
Latar belakang: Materi patient safety dalam pendidikan keperawatan sering
disampaikan secara monoton sehingga menurunkan keterlibatan dan menyebabkan
Article Received: October, 2025 retensi belajar mahasiswa. Patient safety (PS) edugame menawarkan media interaktif
. ang dapat meningkatkan motivasi, pemahaman konsep, dan penerapan prinsip
Article Accepted: October, 2025 iesglamatan pasiegn. Evaluasi pengalaman pengguna mahasiswa keperawatan
Article Published: December, 2025 diperlukan untuk menilai kelayakan implementasi, mencakup persepsi kemudahan,

kebermanfaatan, dan kepuasan.

Tujuan: Mengetahui gambaran user experience penggunaan patient safety edugame
dalam pembelajaran patient safety pada mahasiswa keperawatan.

Metode: Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif cross-sectional dengan desain
deskriptif pada 125 mahasiswa keperawatan yang dipilih menggunakan simple
random sampling technique. Pengumpulan data menggunakan kuesioner Game
Experience Questionnaire (GEQ). Seluruh variabel disajikan menggunakan tendensi
sentral dan dispersi meliputi nilai rata-rata, median, nilai minimum-maksimum, serta
standar deviasi.

Hasil: Rata-rata skor total user experience sebesar 180.94 (SD = 19.59) yang
menunjukkan pengalaman pengguna dalam kategori baik. Rata-rata skor Core Module
sebesar 120.37 (SD = 13.31) dan Post-Game Module sebesar 60.57 (SD = 7.33).
Dimensi dengan skor tertinggi adalah positive affect dan competence, sedangkan skor
terendah terdapat pada immersion dan challenge

Implikasi: Patient safety edugame memberikan pengalaman belajar patient safety
yang positif, menyenangkan, dan interaktif bagi mahasiswa keperawatan, meskipun
aspek immersion dan tingkat tantangan masih perlu ditingkatkan.

Kata Kunci: Edugame; Mahasiswa; Patient safety: User experience
ABSTRACT

Background: Patient safety content in nursing education is often presented in a
monotonous way, which may decrease student engagement and learning retention.
Patient safety (PS) edugames offer interactive media that can boost motivation,
conceptual understanding, and application of safety principles. Evaluating nursing
students’ user experience is crucial to determine the feasibility of implementation,
including perceived ease of use, usefulness, and satisfaction.

Purpose: To describe the user experience of a patient safety edugame designed for
patient safety learning among nursing students.

Methods: This quantitative, cross-sectional, descriptive study involved 125 nursing
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Website: students selected through simple random sampling. Data were collected using the

https://jurnal.stikespantiwaluya.ac.id/ Game Experience Questionnaire (GEQ). All variables were summarized using
measures of central tendency and dispersion, including mean, median, minimum and

E-mail: maximum values, and standard deviation.

ikmmalang@gmail.com Result: The mean total user experience score was 180.94 (SD = 19.59), indicating a
generally positive experience. The mean scores for the Core Module and Post-Game

DOl: Module were 120.37 (SD = 13.31) and 60.57 (SD = 7.33), respectively. The highest-

https://doi.ora/10.36916/jkm scoring dimensions were positive affect and competence, while immersion and

challenge scored the lowest.

Implication: The Patient safety edugame offers a positive, engaging, and interactive
learning experience for nursing students in patient safety education, although
enhancements related to immersion and challenge are still needed.
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LATAR BELAKANG

Patient safety merupakan isu kesehatan masyarakat global yang utama; World Health
Organization (WHO) memperkirakan bahwa sekitar 1 dari setiap 10 pasien mengalami
cedera akibat pelayanan kesehatan dan lebih dari 2.5 juta kematian terjadi setiap tahun
karena unsafe care, lebih dari separuh kejadian tersebut dapat dicegah (Dhingra-Kumar et
al., 2021). Beban ini lebih berat di negara berpendapatan rendah dan menengah, yang
masih berupaya memperkuat sistem pelayanan kesehatan dan budaya keselamatan (World
Health Organization, 2024). Lebih lanjut ditegaskan bahwa peningkatan kompetensi tenaga
kesehatan, termasuk perawat dan mahasiswa keperawatan, merupakan pilar penting dalam
Global Patient Safety Action Plan 2021-2030. Kondisi ini menuntut pendidikan keperawatan
untuk tidak hanya mentransfer pengetahuan, tetapi juga membentuk sikap dan perilaku
aman dalam praktik klinik sejak dini (Villalba et al., 2025)

Namun, pendidikan keselamatan pasien dalam program keperawatan masih sering
disampaikan melalui didactic lectures, yang dapat mengurangi keterlibatan dan retensi
jangka panjang mahasiswa (Hauff et al., 2025; Ji et al., 2021; Kim et al., 2025). Pendekatan
pedagogis ini seringkali mengabaikan kebutuhan kritis akan metodologi pembelajaran
interaktif dan eksperiensial untuk menumbuhkan budaya keselamatan pasien yang kuat di
kalangan calon penyedia layanan kesehatan (Chavez-maisterra et al., 2024). Sejalan
dengan percepatan transformasi digital dalam pendidikan kesehatan, video meeting makin
banyak digunakan dalam proses pembelajaran (Widiyono et al., 2022). Selain itu, berbagai
teknologi pembelajaran, termasuk simulasi virtual, gamifikasi, dan serious games,
berkembang pesat untuk meningkatkan mutu pembelajaran mahasiswa keperawatan
(Alsharari et al., 2025; Eriksen et al., 2025; Villalba et al., 2025).

Salah satu inovasi yang sedang berkembang adalah Patient Safety Edugame (PS
edugame), sebuah permainan edukasi berbasis digital yang dirancang khusus untuk
mencapai tujuan pembelajaran keselamatan pasien (Maxim & Arnedo-moreno, 2025; Zeng
et al., 2024). Edugame ini menggabungkan elemen naratif, tantangan, umpan balik, dan
simulasi skenario klinis berisiko tinggi sehingga mahasiswa dapat berlatih mengidentifikasi,
menganalisis, dan merespons insiden keselamatan di lingkungan yang aman dan bebas
risiko bagi pasien (Freeman et al., 2024; Pensieri et al., 2023). Patient Safety Edugame
adalah permainan serius digital yang dirancang khusus untuk mengajarkan konsep
keselamatan pasien melalui skenario interaktif, tantangan, dan umpan balik. Tinjauan

sistematis dan meta-analisis terbaru menunjukkan bahwa permainan serius digital dalam
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pendidikan keperawatan dapat secara signifikan meningkatkan pengetahuan, pengambilan
keputusan, dan keterampilan pemecahan masalah, serta hasil pembelajaran di seluruh
skala Kirkpatrick (Eriksen et al., 2025; Lee et al., 2024).

Namun demikian, sebagian besar studi berfokus pada hasil efektivitas, sementara
pengalaman pengguna—seperti keterlibatan, imersi, tantangan yang dirasakan, dan afek
positif—masih kurang dieksplorasi, terutama di lingkungan berpenghasilan rendah dan
menengah. Tinjauan terbaru menyoroti perlunya pemahaman yang lebih baik tentang fitur
desain dan elemen gamifikasi yang membuat permainan serius dapat diterima dan
berkelanjutan dalam kurikulum keperawatan tingkat sarjana.

Oleh karena itu, studi ini menawarkan hal baru dengan mengevaluasi pengalaman
pengguna mahasiswa keperawatan dengan Patient Safety Edugame menggunakan
Kuesioner Pengalaman Permainan (GEQ) yang terstandarisasi. Temuan ini diharapkan
dapat memberikan informasi untuk penyempurnaan desain permainan dan mendukung
integrasi pendidikan keselamatan pasien yang inovatif dan berbasis teknologi yang selaras
dengan prioritas keselamatan pasien global, sekaligus memberikan bukti relevansi lokal dari
konteks pendidikan keperawatan di Indonesia.

METODE

Desain penelitian menggunakan metode deskriptif kuantitatif dengan pendekatan cross-
sectional. Populasi pada penelitian ini adalah mahasiswa keperawatan di sebuah perguruan
tinggi di kota Bandung pada rentang waktu Bulan Januari-Maret 2025. Pengambilan sampel
yang dilakukan dalam penelitian ini dengan menggunakan teknik simple random sampling,
yaitu pengambilan responden dari populasi secara acak tanpa memperhatikan strata yang
ada dalam populasi dari setiap anggota populasi memiliki kesempatan yang sama untuk
dijadikan sampel penelitian. Penentuan besaran sampel menggunakan GPower software
versi 3.1 sebanyak 125 responden. Kriteria inklusi pada penelitian ini diantaranya adalah
mahasiswa aktif yang sudah mengikuti pembelajaran patient safety, memiliki telepon
genggam android, pada saat pengambilan data berlangsung tidak dalam kondisi cuti
akademik, serta telah menyetujui berpartisipasi dalam penelitian dengan mengisi lembar
informed consent.

Instrumen dalam penelitian ini  menggunakan kuesioner Game Experience
Questionnaire (GEQ) (Norris et al., 2014). Kuesioner Pengalaman Permainan merupakan

instrumen yang digunakan secara luas dalam penelitian permainan untuk menilai
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pengalaman pemain, meskipun ada kekhawatiran awal mengenai status publikasi tinjauan
sejawat formalnya (Law et al., 2018). Instrumen yang digunakan merupakan versi bahasa
Indonesia yang telah teruji validitas dan reliabilitasnya dengan Cronbach’s Alpha 0.93 dan
nilai validitas per item soal berada pada rentang 0.34-0.884 (Firdaus & Sekarwati, 2023).
User experience dalam Kuesioner ini memiliki tiga elemen yang terdiri dari Core Module,
Social Present Module, dan Post-Game Module. Peneliti menggunakan 2 unsur yaitu modul
inti mempunyai 7 domain yaitu immersion, flow, kompetensi, afek positif, afek negatif,
ketegangan dan tantangan dengan 33 pernyataan dan modul post game mempunyai 4
domain yaitu pengalaman positif, pengalaman negatif , kelelahan, kembali ke dunia nyata
dengan 17 pernyataan. Penilaian menggunakan SKUL Likert yaitu 1 sampai 5. 1= sangat
tidak setuju, 2= tidak setuju, 3=cukup setuju, 4=setuju, 5=sangat setuju. Data penelitian ini
dianalisis menggunakan analisis univariat tendensi sentral (mean, median dan min—max).
Penelitian ini telah melalui proses kaji etik dan dinyatakan lolos uji etik dari Komisi Etik
Penelitian Kesehatan STIKep PPNI Jawa Barat dengan No.
111/307/KEPKSLE/STIKEP/PPNI/JABAR/1/2025.

HASIL

Penelitian ini melibatkan 125 mahasiswa tingkat Il (S1 dan D3) sebagai responden.
Mayoritas responden berusia 19 tahun (48,8%) dan berjenis kelamin perempuan (75,2%).
Data diperoleh melalui Game Experience Questionnaire (GEQ) dengan dua modul yang
diukur yaitu Core Module dan Post-Game Module yang merupakan sub variabel yang diukur
pada instrument GEQ. Analisis univariat dilakukan untuk menggambarkan skor rata-rata

setiap dimensi user experience terhadap penggunaan PS Edugame dalam pembelajaran

patient safety.
Tabel 1. Rerata User Experience Pengguna PS Edugame
Variabel Mean Median Standar Deviasi Min-Max
User Experience 180.94 179 19.590 144-250
Core-Module 120.37 121 13.311 95-165
Post Game-Module 60.57 60 7.331 47 - 85

Sumber: data primer, 2025 (n=125)
Secara umum, skor total user experience menunjukkan nilai rata-rata 180,94 (SD = 19,59)

dengan rentang nilai 144-250. Nilai ini menunjukkan bahwa pengalaman pengguna
terhadap PS Edugame berada pada kategori baik. Pada analisis per modul, Core Module
memperoleh skor rata-rata 120,37 (SD = 13,31), sedangkan Post-Game Module sebesar

60,57 (SD = 7,33). Hasil tersebut menunjukkan bahwa kedua modul memberikan
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pengalaman belajar yang positif bagi mahasiswa, meskipun masih terdapat aspek yang
perlu ditingkatkan, khususnya pada elemen immersion dan challenge yang menunjukkan
skor mendekati nilai minimum.

Tabel 2. Analisis Deskriptif Core Modul Pengguna PS Edugame
Standar

Variabel Mean Median . . Min-Max
Deviasi
immersion 22.26 23 3.163 16-30
Flow 15.80 15 3.165 9-25
Competence 18.38 19 2.602 13-25
Positive Affect 19.22 20 2.770 12-25
Negative Affect 13.98 14 2.357 4-20
Tension 11.69 12 1.860 6-15
Challenge 18.21 18 2. 447 13-25

Sumber: data primer, 2025 (n=125)
Pada Core Module, dimensi yang memiliki skor tertinggi adalah positive affect (mean =

19,22) dan competence (mean = 18,38), yang menunjukkan bahwa PS Edugame mampu
menimbulkan rasa senang dan meningkatkan kemampuan mahasiswa selama proses
pembelajaran. Sementara itu, dimensi dengan skor rendah seperti immersion (mean =
22,26) dan challenge (mean = 18,21) menunjukkan bahwa daya tarik emosional dan tingkat

tantangan permainan masih dapat dikembangkan

Tabel 3. Analisis Deskriptif Post-Game Modul Pengguna PS Edugame

. . Standar .
Variabel Mean Median Deviasi Min-Max
Positive experience 21.42 22 3.525 12-30
Negative experience 20.90 21 2.890 14-30
Tiredness 10.58 10 1.603 7-15
Returning to reality 7.53 8 1.255 4-10

Sumber: data primer, 2025 (n=125)
Pada Post-Game Module, positive experience memiliki skor rata-rata 21,42, sedangkan
negative experience dan tiredness memiliki skor yang lebih rendah (20,90 dan 10,58),
mengindikasikan bahwa mahasiswa tidak merasa lelah maupun menyesal setelah bermain
PS Edugame. Secara keseluruhan, hasil ini memperlihatkan bahwa PS Edugame
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, menumbuhkan antusiasme, serta

berkontribusi positif terhadap pemahaman patient safety mahasiswa

PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi pengalaman pengguna mahasiswa
keperawatan dalam menggunakan Patient Safety Edugame (PS Edugame) sebagai media
pembelajaran keselamatan pasien. Sebanyak 125 mahasiswa tahun kedua (dari program
Sarjana dan Diploma) berpartisipasi sebagai responden, dengan mayoritas berusia 19
tahun (48,8%) dan didominasi perempuan (75,2%). Profil ini mencerminkan mahasiswa
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keperawatan pada tahap awal pendidikan profesional mereka, ketika mereka
mengkonsolidasikan pengetahuan dasar dan diperkenalkan ke dalam konteks klinis. Pada
tahap ini, media pembelajaran yang interaktif dan menarik, seperti pendidikan berbasis
permainan, sangat relevan untuk memperkuat pemahaman konsep keselamatan pasien
(Salafia & Perez-ochoa, 2025). Gamifikasi, khususnya melalui platform berbasis web, telah
terbukti meningkatkan keterlibatan, retensi pengetahuan, dan kepercayaan diri mahasiswa
dalam berbagai lingkungan pendidikan (Kotp et al., 2025).

Pengalaman pengguna dinilai menggunakan Kuesioner Pengalaman Permainan, yang
terdiri dari dua modul utama: Modul Inti dan Modul Pasca-Permainan (Zainuddin, 2024,
Zeng et al., 2024). Analisis univariat dilakukan untuk menggambarkan skor rata-rata untuk
setiap dimensi pengalaman pengguna dengan PS Edugame dalam pembelajaran
keselamatan pasien. Pendekatan ini memungkinkan evaluasi komprehensif terhadap
persepsi siswa, yang mencakup aspek-aspek seperti tantangan yang dirasakan,
keterlibatan, dan kesenangan, yang merupakan indikator penting efektivitas pembelajaran
berbasis permainan (Parozzi et al., 2025).

Secara keseluruhan, skor total pengalaman pengguna menunjukkan nilai rata-rata
180,94 (SD = 19,59) dengan rentang 144—-250. Hal ini menunjukkan bahwa pengalaman
siswa dengan PS Edugame secara umum positif. Siswa tidak hanya dapat menggunakan
permainan dengan relatif mudah, tetapi juga menganggapnya bermanfaat dan melibatkan
emosi (Elvsaas et al., 2023). Modul Inti memiliki skor rata-rata 120,37 (SD = 13,31),
sementara Modul Pasca-Permainan memiliki skor rata-rata 60,57 (SD = 7,33). Hasil ini
menunjukkan bahwa pengalaman dalam dan pasca-permainan cenderung positif. PS
Edugame dianggap menyenangkan saat dimainkan dan meninggalkan kesan positif
setelahnya, yang dapat mendukung retensi pengetahuan terkait keselamatan pasien
(Backhouse & Malik, 2019; Parozzi et al., 2025). Persepsi positif ini sejalan dengan semakin
banyaknya bukti yang mendukung efektivitas pembelajaran berbasis permainan dalam
pendidikan tinggi, terutama dalam disiplin ilmu yang membutuhkan pengetahuan teoritis dan
penerapan praktis, seperti keperawatan (Eriksen et al., 2025).

Namun, beberapa dimensi dalam Core Module—terutama imersi dan tantangan—
menunjukkan skor yang mendekati batas bawah rentang yang memungkinkan. Hal ini
menunjukkan bahwa, meskipun pengalaman secara keseluruhan baik, masih terdapat
aspek desain permainan yang dapat dioptimalkan agar siswa merasa lebih mendalami dan

tertantang secara memadai.
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Core module dalam GEQ mencakup dimensi imersi, alur, kompetensi, afek positif, afek
negatif, ketegangan, dan tantangan. Analisis deskriptif mengungkapkan bahwa afek positif
dan kompetensi memiliki skor rata-rata yang relatif lebih tinggi, yang menunjukkan bahwa
siswa merasa senang, tertarik, dan mampu saat menggunakan PS Edugame. Respons
emosional dan kognitif ini bermanfaat karena dapat meningkatkan motivasi intrinsik, fokus,
dan keterlibatan dengan konten keselamatan pasien (Almas et al., 2023). Hal ini sejalan
dengan temuan dalam konteks pendidikan lain, di mana tingkat keterlibatan afektif dan
kognitif yang tinggi melalui gamifikasi berkorelasi dengan peningkatan hasil belajar dan
penurunan kecemasan (Thuan, 2025).

Sebaliknya, imersi dan tantangan tampak kurang optimal. Tingkat imersi yang rendah
menunjukkan bahwa siswa belum sepenuhnya terlibat dalam dunia permainan. Untuk
mengatasi hal ini, pengembang permainan dapat mengintegrasikan narasi dan elemen
penceritaan yang lebih rumit untuk mendorong keterlibatan yang lebih mendalam dan
menggabungkan level yang merespons kinerja pemain secara dinamis, sehingga
mempertahankan tantangan optimal tanpa membebani atau membuat pengguna bosan
(Zeng et al., 2024). Permainan dapat dirancang dengan skenario berdasarkan kejadian
nyata di rumah sakit (misalnya, kesalahan pengobatan, kesalahan identifikasi, risiko jatuh,
infeksi terkait layanan kesehatan) (Cascella et al., 2023; Morgan et al., 2024). Skenario-
skenario ini dapat disusun sebagai kasus bercabang, di mana keputusan siswa
memengaruhi alur cerita dan konsekuensinya bagi keselamatan pasien.

Meningkatkan kualitas antarmuka pengguna dan elemen visual (dengan ilustrasi yang
lebih detail, ikon yang lebih jelas, dan tata letak yang lebih modern) dapat membantu siswa
merasa lebih dekat dengan situasi klinis nyata. Menambahkan elemen naratif atau dialog
yang lebih kuat antara perawat, pasien, dan keluarga dapat semakin memperkuat
keterlibatan emosional. Isyarat audiovisual kontekstual dapat ditambahkan, misalnya, suara
alarm sebagai respons terhadap kejadian nyaris celaka, kebisingan latar belakang di
bangsal rumah sakit, atau peringatan ketika prosedur keselamatan pasien dilanggar, yang
dapat secara signifikan meningkatkan pengalaman belajar siswa dalam lingkungan klinis
simulasi (Yat et al., 2023).

Dimensi tantangan juga perlu ditingkatkan. Tingkat tantangan saat ini memadai, tetapi
mungkin belum sepenuhnya menempatkan siswa pada zona tantangan yang optimal.
Beberapa saran yang dapat ditindaklanjuti bagi pengembang meliputi penerapan tingkat

kesulitan yang adaptif. PS Edugame dapat dirancang dengan beberapa tingkat kesulitan
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(dasar, menengah, lanjutan), di mana kompleksitas kasus meningkat sesuai dengan kinerja
siswa. Siswa yang berkinerja baik dapat menerima kasus yang lebih kompleks atau diminta
untuk membuat keputusan dalam jangka waktu yang lebih singkat. Pengembang dapat
memperkenalkan skenario multifaktorial yang melibatkan komorbiditas, beban kerja yang
tinggi, dan sumber daya yang terbatas (Morgan et al., 2024). Siswa kemudian perlu
memprioritaskan tindakan, berkoordinasi dengan tim layanan kesehatan, dan
mempertimbangkan risiko keseluruhan terhadap keselamatan pasien dalam setiap kasus.

Pengambilan keputusan dengan batasan waktu, skor atau lencana kinerja, dan umpan
balik spesifik untuk setiap pilihan dapat meningkatkan urgensi dan memperdalam
pembelajaran. Misalnya, setelah keputusan dibuat, permainan dapat menampilkan apa
yang seharusnya dilakukan dan potensi konsekuensinya bagi pasien. Skenario acak dan
peningkatan variasi kasus diharapkan dapat mencegah mahasiswa menghafal pola dan
mendorong mereka untuk menerapkan prinsip-prinsip keselamatan pasien secara fleksibel
dalam situasi baru (Gentry et al., 2019).

Post-Game Module menilai pengalaman positif, pengalaman negatif, kelelahan, dan
kembali ke dunia nyata. Hasil menunjukkan bahwa pengalaman positif memiliki skor rata-
rata yang relatif tinggi, sementara skor pengalaman negatif dan kelelahan lebih rendah. Hal
ini menunjukkan bahwa mahasiswa umumnya merasa puas dan tidak terlalu lelah setelah
bermain PS Edugame. Skor kembali ke dunia nyata menunjukkan bahwa mahasiswa dapat
dengan mudah bertransisi kembali ke konteks kehidupan nyata setelah permainan, yang
dapat memfasilitasi transfer pembelajaran dari lingkungan virtual ke konteks kehidupan
nyata, seperti ruang kelas atau lingkungan klinis (Choi & Noh, 2021).

Secara keseluruhan, temuan ini menunjukkan bahwa PS Edugame menawarkan
pengalaman belajar yang menyenangkan, merangsang antusiasme, dan memberikan
kontribusi positif terhadap pemahaman mahasiswa tentang keselamatan pasien. Meskipun
demikian, penting untuk dicatat bahwa afek positif dan pengalaman positif yang tinggi
mungkin, setidaknya sebagian, dipengaruhi oleh efek kebaruan, yang dibahas lebih lanjut
di bagian keterbatasan. Temuan ini menunjukkan bahwa PS Edugame memiliki potensi
yang menjanjikan sebagai media pembelajaran untuk memperkenalkan dan memperkuat
konsep keselamatan pasien di kalangan mahasiswa keperawatan. Tingkat afek positif,
kompetensi, dan pengalaman positif yang tinggi dapat meningkatkan motivasi intrinsik
mahasiswa untuk mempelajari keselamatan pasien dan meningkatkan kewaspadaan

mereka terhadap potensi kesalahan dalam praktik klinis.
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Dengan peningkatan yang terarah dalam hal imersi dan tantangan, sebagaimana
diuraikan dalam rekomendasi di atas, PS Edugame dapat berkembang dari sekadar
menyenangkan menjadi alat yang lebih ampuh untuk melatih pengambilan keputusan klinis
dan berpikir kritis. Mengintegrasikan PS Edugame ke dalam kurikulum—misalnya, diikuti
dengan diskusi kasus atau debriefing reflektif—dapat semakin memperkuat pemahaman
konseptual dan refleksi kritis tentang isu-isu keselamatan pasien.

Studi ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu dipertimbangkan ketika
menginterpretasikan dan menggeneralisasi temuan. Sampel diambil dari mahasiswa
keperawatan di satu kota (Bandung) dan dari satu jenjang akademik (mahasiswa tahun
kedua). Hal ini membatasi generalisasi temuan untuk semua mahasiswa keperawatan di
Indonesia, yang mungkin berbeda dalam latar belakang sosial budaya, sumber daya
institusi, dan paparan terhadap teknologi. Studi mendatang harus melibatkan sampel yang
lebih beragam dari berbagai institusi dan wilayah untuk meningkatkan generalisasi temuan.
Desain cross-sectional hanya memberikan "gambaran singkat" pengalaman pengguna
pada satu titik waktu. Desain ini tidak memungkinkan penilaian perubahan hasil
pembelajaran, retensi pengetahuan, atau potensi pergeseran pengalaman pengguna dari
waktu ke waktu. Studi longitudinal, dengan pengukuran berulang yang dilakukan selama
berminggu-minggu atau berbulan-bulan, diperlukan untuk menyelidiki apakah pengalaman
pengguna yang positif berhubungan dengan peningkatan berkelanjutan dalam
pengetahuan dan keterampilan keselamatan pasien. Terlepas dari keterbatasan ini, studi
ini memberikan gambaran awal yang penting tentang potensi PS Edugame sebagai media
pembelajaran untuk keselamatan pasien. Temuan ini memberikan dasar untuk
penyempurnaan permainan lebih lanjut dan untuk penelitian mendatang dengan
menggunakan desain yang lebih kuat, sampel yang lebih luas, dan evaluasi metode

campuran

KESIMPULAN

Penggunaan Patient Safety Edugame memberikan pengalaman pengguna yang
umumnya baik bagi mahasiswa keperawatan, tercermin dari skor total, Core Module, dan
Post-Game Module yang tinggi, terutama pada dimensi positive affect dan competence. Hal
ini menunjukkan bahwa PS Edugame mampu menciptakan pembelajaran patient safety
yang menyenangkan sekaligus meningkatkan rasa mampu mahasiswa. Namun, dimensi

immersion dan challenge masih perlu ditingkatkan melalui pengembangan skenario yang
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lebih realistis, narasi dan grafis yang lebih kuat, serta tingkat kesulitan yang adaptif. Temuan
ini mendukung pemanfaatan PS Edugame sebagai media pendukung pembelajaran patient
safety, dengan catatan bahwa generalisasi dibatasi oleh sampel satu kota, desain potong

lintang, penggunaan kuesioner self-report, dan kemungkinan adanya novelty effect
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