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ABSTRAK

Pendahuluan: Kasus henti jantung merupakan salah satu masalah utama pada sistem kardiovaskular
yang dapat berakibat fatal hingga menyebabkan kematian. Resusitasi Jantung Paru (RJP) adalah
metode yang cepat dan efektif untuk menangani kondisi ini, sehingga penting bagi masyarakat,
terutama remaja, untuk memahami dan menguasai teknik tersebut. Objektif: Untuk menganalisis
pengaruh pelatihan RJP berbasis e-learning dan role play terhadap keterampilan remaja di Desa
Sion, Kecamatan Tompaso Baru. Metode: Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
metode pra-eksperimental dan desain penelitian One Group Pre-Test Post-Test. Populasi penelitian
terdiri dari 50 remaja berusia 13—19 tahun, dengan 15 responden yang dipilih menggunakan teknik
purposive sampling. Hasil: Berdasarkan uji statistik non-parametrik menggunakan uji Wilcoxon
dengan nilai P-Value 0,001. Hal ini menunjukkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima, yang berarti
terdapat pengaruh signifikan terhadap keterampilan remaja sebelum dan setelah diberikan pelatihan
RIJP berbasis e-learning dan role play. Kesimpulan: Pelatihan RJP dalam bentuk teknologi interaktif
(e-learning dan role play) ini secara signifikan berdampak pada peningkatan keterampilan remaja di
Desa Sion, Kecamatan Tompaso Baru.

Kata Kunci: Keterampilan Remaja; Pelatihan; Resusitasi Jantung Paru (RJP); Role play

DEVELOPMENT OF ADOLESCENT SKILLS REGARDING CARDIAC PULMONARY
RESUSCITATION TECHNIQUES THROUGH INTERACTIVE TECHNOLOGY
TRAINING ACTIVITIES (E-LEARNING AND ROLE PLAY)

ABSTRACT

Introduction: Cardiac arrest is one of the main problems in the cardiovascular system which can be
fatal and even cause death. Cardiopulmonary Resuscitation (CPR) is a fast and effective method for
treating this condition, so it is important for people, especially teenagers, to understand and master
this technique. Objective: This study aims to analyze the effect of e-learning and role play based
CPR training on adolescent skills in Sion Village, Tompaso Baru District. Method: The research uses
a quantitative approach with pre-experimental methods and One Group Pre-Test Post-Test research
design. The research population consisted of 50 teenagers aged 13—19 years, with 15 respondents
selected using purposive sampling techniques. Results: Based on non-parametric statistical tests
using the Wilcoxon test with a P-Value 0.001. This shows that Ho is rejected and Ha is accepted,
which means there is a significant influence on teenagers' skills before and after being given RJP
training based on e-learning and role play. Conclusion: RJP training in the form of interactive
technology (e-learning and role play) has had a significant impact on improving the skills of
teenagers in Sion Village, Tompaso Baru District.
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PENDAHULUAN

Salah satu yang menjadi masalah serius dalam sistem kardiovaskular dan dapat
berakibat fatal serta mengancam nyawa jika tidak segera ditangani adalah kasus henti jantung.
Kejadian henti jantung ini dapat terjadi dalam segala situasi dan dialami siapa saja serta sering
kali terjadi secara mendadak, seperti akibat serangan jantung, aliran listrik, tenggelam,
kecelakaan, atau keracunan. Kejadian henti jantung yang terjadi di luar area rumah sakit
dikenal sebagai Out of Hospital Cardiac Arrest (OHCA). Kegagalan dalam penanganan RJP
sering disebabkan oleh kurangnya pengetahuan, keterlambatan penanganan, atau
ketidakmampuan dalam keterampilan yang dibutuhkan (Rahmad et al., 2022a). Oleh karena
itu, pemberian RJP yang cepat dan tepat dapat meningkatkan peluang kelangsungan hidup
korban henti jantung.

Kejadian henti jantung menjadi penyebab kematian terbesar di dunia sekitar 17,9 juta
jiwa setiap tahunnya yang dilaporkan data oleh WHO pada tahun 2019 (Septidianti, 2022).
Selain itu, angka kejadian Out of Hospital Cardiac Arrest (OHCA) juga meningkat, dengan
data dunia pada tahun 2014 menunjukkan kejadian sebanyak 50 hingga 60 per 100.000 orang
setiap tahunnya (Aisyah et al., 2022). Sedangkan di kawasan Asia, henti jantung menjadi
salah satu masalah dalam kesehatan. Di beberapa negara Asia Pasifik, tercatat sekitar 60.000
kasus OHCA dalam tiga tahun terakhir. Jepang, Singapura, dan Malaysia berada di urutan
ketiga untuk kejadian henti jantung yang berujung pada kematian (Setianingrum et al., 2021).
Di India, penyakit kardiovaskuler memiliki prevalensi yang sangat tinggi, dengan sekitar 3,6
juta kasus dan 45% kematian setiap tahunnya, berdasarkan data dari World Health
Organization South-East Asia Region (WHO SEAR) pada tahun 2018 (Puspasari et al., 2020).
Di Asia Tenggara, peran bystander dalam pemberian resusitasi jantung paru (RJP) masih
sangat terbatas (Ahsan et al., 2019). Dari data tersebut, dapat disimpulkan bahwa henti
jantung, khususnya kejadian OHCA, menyebabkan banyak kematian di kawasan Asia.

Penanganan kasus henti jantung yang terjadi di luar RS di Amerika Serikat, dilakukan
melalui layanan Emergency Medical Service (EMS) yang mencakup sekitar 350.000 individu
dewasa setiap tahunnya. Penanganan oleh orang awam dengan melakukan resusitasi jantung
paru (RJP) tercatat lebih dari 40%, sementara penggunaan Automated External Defibrillator
(AED) masih kurang dari 12% (AHA, 2020). Di Eropa, berdasarkan data EMS, kejadian henti
jantung tercatat sebanyak 86 per 100.000 orang setiap tahunnya. Penelitian di Eropa
menunjukkan bahwa penanganan RJP dapat meningkatkan kelangsungan hidup seseorang,
baik selama perawatan medis maupun di rumah sakit (Septidianti, 2022).

Di Sulawesi Utara, data mengenai kasus henti jantung belum dapat diketahui secara
pasti, namun angka penyakit dan kematian akibat penyakit ini dengan berbagai penyebab
dikategorikan cukup tinggi. Berdasarkan data dari Instalasi Gawat Darurat (IGD) RSUP Prof.
Dr. R.D. Kandou Manado, penanganan pasien serangan jantung paling sering terjadi antara
bulan Januari hingga September 2017, dengan 574 kasus henti jantung, di mana sekitar 438
kasus berakhir dengan kematian. Pasien yang mengalami henti jantung mendapat tindakan
resusitasi di ruang resusitasi (Ismiroja et al., 2018). Penyakit jantung koroner di Sulawesi
Utara tercatat sekitar 11.892 orang, sementara 28.880 orang didiagnosis dengan berbagai
gejala terkait. Penyakit jantung koroner menempati posisi kedua sebagai penyakit terbanyak
di daerah tersebut (Turangan et al., 2017). Secara keseluruhan, angka penyakit dan kematian
di Sulawesi Utara, khususnya di Manado, cukup tinggi.

Pada pelaksanaan pemberian RJP, keterampilan praktis sangat penting agar seseorang
tidak hanya memahami teori, tetapi juga terlatih dalam menghadapi situasi kegawatdaruratan
secara langsung melalui latihan dan role play (Setianingrum et al., 2021). Beberapa metode
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pelatihan, seperti role play dan aplikasi, digunakan untuk meniru situasi nyata dan mengasah
keterampilan yang telah dipelajari (Sari & Yundari, 2020). (Darwati & Setianingsih, 2020);
(S, 2021), terutama bagi remaja, teknologi informasi dan komunikasi yang semakin
berkembang membuat pelatihan lebih menarik dan mudah diakses, baik melalui komputer
maupun ponsel Aplikasi berbasis web, yang menawarkan kemudahan akses, juga menjadi
pilihan populer untuk mempermudah pembelajaran RJP dan meningkatkan keterampilan
(Igbal, 2020).

Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan di Desa Sion, Kecamatan Tompaso
Baru, masih terdapat beberapa kasus yang tidak dapat diberikan pertolongan pertama karena
kurangnya pengetahuan dan keterampilan tentang resusitasi jantung paru (RJP). Kasus
kecelakaan lalu lintas yang sering terjadi disebabkan oleh kelalaian dalam berkendara,
pengaruh alkohol, serta beberapa kasus penyakit stroke yang menyebabkan kematian,
termasuk penyakit jantung dan tenggelam. Hal ini menjadi perhatian penting bagi masyarakat
karena belum ada pelatihan RJP untuk korban henti jantung sehingga penting sekali untuk
dilaksanakan kegiatan yang bertujuan untuk meningkatkan keterampilan tentang teknik RJP
di Desa Sion, Kecamatan Tompaso Baru.

METODE

Penelitian ini dilaksanakan di Desa Sion, Kecamatan Tompaso Baru, Minahasa
Selatan, Sulawesi Utara. Desa ini memiliki jarak yang cukup jauh dari perkotaan dan belum
pernah mengadakan pelatihan RJP. Sehingga pengetahuan dan keterampilan masyarakat
tentang hal ini masih sangat minim, sehingga terdapat berbagai kasus seperti kecelakaan lalu
lintas, penyakit stroke, dan penyakit jantung yang beberapa di antaranya berakhir dengan
kematian. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode pra-eksperimental
dan desain penelitian One Group Pre-Test Post-Test.

Populasi penelitian ini adalah remaja (13-19 tahun) sedangkan untuk responden pada
penelitian ini menggunakan rumus Federer, berjumlah 15 responden yang diambil dari total
populasi = 50 orang remaja berusia 13-19 tahun di Desa Sion, Kecamatan Tompaso Baru,
Kabupaten Minahasa Selatan. Penelitian ini melibatkan satu kelompok eksperimen dan
dilakukan uji sebanyak dua kali, yakni sebelum eksperimen dilakukan Pre-Test dan setelah
eksperimen dilakukan Post Test. Intervensi yang diberikan adalah pelatihan RJP
menggunakan media aplikasi e-learning dan role play yang dirancang sendiri oleh peneliti.

Instrumen penelitian ini mengaplikasikan lembar observasi Basic Trauma Cardiac Life
Support (BTCLS) terstandarisari Himpunan Perawat Gawat Darurat dan Bencana Indonesia
(HIPGABI) tahun 2022 yang mengevaluasi langkah-langkah pelaksanaan keterampilan RJP
yang terdiri dari 15 langkah mencakup 6 kriteria kompetensi. Adapun sebagai penunjang
intervensi tersebut diberikan melalui materi (gambar dan kuis) melalui website
https://frontend-healthedu-cpr.vercel.app/ yang disusun sendiri oleh peneliti. Materi simulasi
RJP dilakukan role play langsung dengan menggunakan manekin sebagai alat peraga.

144


https://frontend-healthedu-cpr.vercel.app/

Lasalle Health Journal
Volume 3 Nomor 2 - November 2024

HASIL
Berikut ini dipaparkan hasil yang ditemukan pada penelitian ini, sebagai berikut:

Tabel 1. Karakteristik Responden (n=15)

Karakteristik f %
Umur
13-15 (Remaja Tengah) 8 53,3
16-19 (Remaja Akhir) 7 46,7
Jenis Kelamin
Laki-laki 5 333
Perempuan 10 66.7
Pendidikan
SMP 6 40
SMA 9 60
Total 15 100

Tabel 1, karakteristik responden berdasarkan umur menunjukkan bahwa kategori
kategori remaja tengah (13-15 tahun) berjumlah 53,3% (8 responden) dan remaja akhir (16-19
tahun) lebih banyak yaitu 46,7% (7 responden). Berdasarkan jenis kelamin, responden
perempuan lebih banyak yaitu 66,7% (10 responden), sedangkan responden laki-laki
berjumlah 33,3% (5 responden). Untuk kategori pendidikan, responden yang berpendidikan
SMA lebih banyak, yaitu 60% (9 responden), sedangkan yang berpendidikan SMP berjumlah
40% (6 responden).

Tabel 2. Gambaran Keterampilan Sebelum dan Sesudah Diberikan Intervensi (n=15)

Kategori Sebelum Sesudah
f % f %
Baik - - 15 100
Kurang 15 100 - -
Total 15 100 15 100

Tabel 2 tentang gambaran keterampilan sebelum dan setelah diberikan intervensi,
dapat dilihat bahwa seluruh responden (100% atau 15 responden) pada kategori kurang
sehingga tidak terdapat responden yang berada pada kategori cukup atau baik. Namun, setelah
dilakukan intervensi, terjadi peningkatan pada seluruh responden (100% atau 15 responden)
berada pada kategori baik, dan tidak ditemukan responden yang berada pada kategori cukup
atau kurang.

Tabel 3. Rata — Rata Keterampilan RJP pada Remaja (n=15)

Keterampilan RJP Mean
Sebelum (Pre-Test) 10,20
Observasi 1/H1 60,93
Observasi 2/H2 86,13
Observasi 3/H3 92,13
Sesudah (Post-Test)/H4 97.67

Tabel 4, menunjukkan nilai rata-rata keterampilan RJP yang diamati selama 4
pertemuan setiap. Hasilnya yaitu terjadi kenaikan setelah diberikan perlakuan melalui
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pelatihan metode e-learning dan role play. Rata-rata keterampilan responden meningkat pada
observasi ke-2, dengan nilai 86,13, yang berada pada kategori baik. Peningkatan keterampilan
ini terus berlanjut, dan rata-rata keterampilan tetap bertahan pada kategori baik, dengan nilai
yang semakin meningkat pada observasi ke-3 dan ke-4.

Tabel 4. Pengaruh Pelatihan RJP E-learning dan Role play Terhadap Keterampilan Remaja (n=15)

Keterampilan Standar  Standar
RJP n Mean  Deviasi Error Z hitung P Value
Sebelum (Pre-Test) 15 10,20 0,000 0,000 -3,417 0,001

Sesudah (Post-Test) 15 97.67 0,000 0000 (L tabel1.96)  (<a 0.05)

Tabel 4 menunjuukan hasil analisis data menggunakan statistik non-parametrik, yaitu
uji Wilcoxon, diperoleh nilai Z hitung sebesar -3,417, yang lebih besar dari Z tabel (1,96), dan
nilai P-Value sebesar 0,001 yang lebih kecil dari 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa Ho ditolak
dan Ha diterima, yang berarti terdapat pengaruh yang signifikan antara keterampilan remaja
sebelum dan setelah diberikan pelatihan RJP di Desa Sion, Kecamatan Tompaso Baru.

PEMBAHASAN

Gambaran keterampilan responden sebelum dan setelah diberikan intervensi. Terhadap
hasil penelitian ini terlihat bahwa seluruh responden berada pada kategori kurang sebelum
diberikan intervensi, Namun, setelah dilakukan intervensi, terjadi peningkatan pada seluruh
responden mencapai pada kategori baik. Peneliti berasumsi bahwa kurangnya pengetahuan
dan keterampilan responden dalam pemberian RJP disebabkan oleh tidak pernah terpapar
dengan jenis pelatihan ini. Hasil temuan ini menunjukkan bahwa keterampilan responden
bergantung pada proses latihan yang dilakukan. Hal ini didukung oleh data pendukung di
lapangan yang menunjukkan bahwa responden kurang mengetahui dan mengikuti pelatihan
benar-benar tidak tahu cara pemberian role play RJP dengan baik. Keterampilan RJP sangat
dipengaruhi oleh pengalaman dan pengetahuan yang diperoleh. Oleh karena itu, jika
seseorang tidak memiliki pengalaman dan pengetahuan yang memadai, maka
keterampilannya tidak dapat dikatakan terampil. Hal ini sejalan dengan hasil Setianingrum et
al., (2021) yang menunjukkan bahwa pada pre-test sebelum diberikan pelatihan melalui video,
83,3% responden berada dalam kategori kurang terampil, menandakan bahwa keterampilan
RJP responden masih rendah karena kurangnya pengetahuan dan pengalaman. Hal yang sama
pun ditemukan dalam penelitian (Safitri, 2020); (Qodir, 2020); (Faqih & Karyo, 2021);
(Rahmad et al., 2022b) yang menunjukkan bahwa sebagian besar responden kurang terampil
dan belum terpapar dengan pelatihan RJP.

Setelah mendapatkan intervensi, Seluruh responden setelah dilakukan pelatihan RJP
dengan metode e-learning dan roleplay dapat menguasai keterampilan dengan baik, yaitu
mayoritas berada pada kategori baik, dengan nilai rata-rata 96,67. Hal ini menunjukkan
bahwa keterampilan responden meningkat setelah dilakukan intervensi. Peneliti berasumsi
bahwa penggunaan metode ini sebagai intervensi membuat responden lebih tertarik untuk
mengikuti pelatihan. Berdasarkan temuan dilapangan juga dapat dilihat bahwa sebagian
responden terlihat aktif dalam menggunakan aplikasi web dan mempraktikkan role play yang
diberikan. Hal ini sejalan dengan (Apriani & Syafei, 2021) penggunaan metode role play
terbukti dapat meningkatkan pengetahuan, keterampilan, serta pengalaman, sehingga
memungkinkan peserta untuk lebih terfokus dan dapat mempraktikkannya secara langsung.

Sedangkan pada penerapan dengan metode e-learning, peneliti berasumsi bahwa
metode ini menjadi metode yang efektif untuk memudahkan proses pembelajaran, sementara
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metode role play lebih mudah dimengerti dan dipahami. Penelitian serupa oleh (Syapitri et al.,
2020) menunjukkan bahwa setelah pelatihan dengan metode role play, mayoritas siswa
memiliki keterampilan dalam kategori baik, mencapai 60%. Hasil serupa juga ditemukan
dalam penelitian (Magfirah et al., 2022), yang menunjukkan bahwa kelompok intervensi yang
menggunakan aplikasi WhatsApp untuk pelatihan BLS memperoleh rerata nilai 17,4, lebih
tinggi 5,8 poin dibandingkan kelompok kontrol yang hanya memperoleh rerata nilai 11,6.
Oleh karena itu, penggunaan aplikasi dan role play merupakan sarana pembelajaran yang
efektif, karena dapat membantu peserta untuk lebih memahami dan mengerti materi pelatihan
yang diberikan.

Teknologi interaktif saat ini memungkinkan akses melalui jaringan komputer, dengan
berbagai keunggulan seperti tidak memerlukan instalasi, dapat diakses dimana saja dan tidak
dibatasi waktu, serta dapat digunakan pada berbagai perangkat digital (Syapitri et al., 2020).
(Hutagalung et al., 2019) dalam penelitiannya menjelaskan bahwa aplikasi e-learning berbasis
web memberi kemudahan bagi siswa dalam proses belajar dan memberikan kemudahan bagi
guru dalam pengelolaan data, materi, serta nilai, yang dapat diakses kapan saja, membuat
siswa lebih tertarik untuk menggunakannya. Berdasarkan fakta di lapangan, peneliti dapat
mengamati bahwa aplikasi web dapat menjadi sarana pembelajaran yang baru dan menarik,
asalkan dimanfaatkan dengan baik sesuai fungsinya, sehingga peserta lebih mudah memahami
dan mengerti materi. Temuan ini sesuai dengan Darwati & Setianingsih, (2020) yang
mengitepretasikan bahwa penggunaan aplikasi RJP pada smartphone menyebabkan
peningkatan pengetahuan yang signifikan, yaitu dari 73,9% menjadi 86,5%. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi membawa dampak positif bagi
proses pembelajaran.

Pengaruh Pelatihan RJP E-learning dan Role play Terhadap Keterampilan Remaja.
Hasil yang ditemukan adalah ada pengaruh yang signifikan antara keterampilan remaja
sebelum dan setelah diberikan pelatihan RJP berbasis aplikasi dan role play di Desa Sion
Kecamatan Tompaso Baru. Hasil ini sejalan dengan Sukoco et al., (2020) yang menerapkan
aplikasi Androlifes, menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara nilai pengetahuan
tentang BHD sebelum dan sesudah penggunaan aplikasi, dengan nilai P-value (0,0001) < o
(0,05). Penelitian lain oleh (Endiyono & Prasetyo, 2019) juga mendukung temuan ini, dengan
peningkatan signifikan pada rata-rata nilai sebelum dan sesudah pelatihan, yaitu dari
4,87+2,129 menjadi 7,334+2,090, serta nilai signifikan 0,0001 (p < 0,05). Berdasarkan hasil
ini, dapat disimpulkan bahwa metode aplikasi dan role play merupakan media pembelajaran
yang efektif untuk meningkatkan pengetahuan dan keterampilan.

Penggunaan aplikasi Android RJP, seperti yang dijelaskan oleh (Amatiria et al., 2023)
dapat membantu seseorang untuk menjadi bystander yang efektif dalam memberikan RJP
kepada korban henti jantung. Penelitian serupa oleh (Wijaya et al., 2022) juga menunjukkan
peningkatan keterampilan yang signifikan setelah diberikan intervensi, dengan nilai
signifikansi sebesar 0,0001. Jadi, dapat disimpulkan bahwa pemberian intervensi
menggunakan aplikasi web RJP dan intervensi pelatihan dapat meningkatkan keterampilan
dan pengetahuan dalam melakukan RJP secara efektif. Hasil analisis melalui lembar observasi
penelitian ini menunjukkan bahwa remaja di Desa Sion, Kecamatan Tompaso Baru, memiliki
kemampuan yang baik dalam menggunakan perangkat seperti handphone untuk mengakses
aplikasi web. Setelah itu, mereka dapat dengan mudah mengikuti role play dengan menirukan
secara langsung. Berdasarkan fakta yang ada di lapangan, peneliti berasumsi bahwa terdapat
perbedaan signifikan antara keterampilan pre-test dan post-test, di mana responden
menunjukkan peningkatan aktifitas dan keterampilan setelah menerima intervensi.
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Alfiani, (2020) menjelaskan kelebihan penggunaan aplikasi berbasis web antara lain,
pertama, kemudahan dalam mengakses informasi dari mana saja tanpa perlu instalasi. Kedua,
setup server yang lebih mudah digunakan. Ketiga, informasi dapat disalurkan dengan lebih
efisien. Keempat, aplikasi web bebas dari platform, memungkinkan akses melalui web
browser pada berbagai sistem operasi, karena standar dokumen dapat disajikan dalam
berbagai tipe data. Selain itu penggunaan aplikasi berbasis web memiliki manfaat besar,
seperti kemudahan akses tanpa perlu instalasi, dapat dijalankan di smartphone maupun laptop,
membuat pembelajaran lebih menyenangkan, meningkatkan interaktivitas, serta
memungkinkan pengguna untuk melihat capaian pembelajaran, sehingga pembuatan aplikasi
berbasis web dapat membantu dalam proses pembelajaran yang dilakukan secara efektif dan
efisien.

Metode role play adalah suatu metode pendidikan yang digunakan untuk memberikan
pengetahuan, keterampilan, dan pengalaman dengan cara menirukan atau menggambarkan
keadaan nyata tanpa harus mengalaminya secara langsung. Role play ini bertujuan untuk
menduplikasi karakteristik atau ciri dari suatu sistem atau kejadian nyata, sehingga peserta
dapat belajar melalui pengalaman tiruan (Apriani & Syafei, 2021; Rahmad et al., 2022; Wati,
2022). Tujuan penggunaan metode role play adalah untuk membentuk sikap profesional
dengan melatih keterampilan tertentu, meningkatkan pemahaman berdasarkan konsep dan
prinsip, serta melatih kemampuan dalam mengatasi persoalan dan menyelesaikan masalah
(Wati, 2022). Dengan demikian, metode role play bertujuan untuk membentuk dan melatih
keterampilan seseorang agar mampu menghadapi dan menyelesaikan masalah yang terjadi.

Hasil analisis ini menunjukkan bahwa penelitian yang dilakukan oleh (Rukmana,
2020) mengungkapkan adanya perbedaan signifikan dalam keterampilan BHD sebelum dan
sesudah penggunaan metode role play dengan Phantom BHD. Penelitian serupa oleh
(Wahyuningsih et al., 2022) juga menunjukkan peningkatan signifikan dalam skor
pengetahuan sebelum dan sesudah intervensi, dengan nilai signifikansi (Sig. 0.004) yang
menunjukkan pengaruh positif dari penggunaan video self-direct dan role play terhadap
pengetahuan. Berdasarkan hasil ini, dapat disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi web dan
role play dapat menjadi intervensi yang efektif untuk meningkatkan keterampilan responden
karena lebih sesuai dengan perkembangan teknologi saat ini dan sesuai dengan tugas
perkembangan remaja yang pada masa perkembangannya memiliki rasa ingin tau/eksplorasi
yang besar.

Hasil dalam penelitian ini dapat membuktikan bahwa kombinasi metode role play dan
e-learning sangat baik dikembangkan dalam pelatihan keperawatan. Meity et al., (2021)
menyatakan dalam penelitiannya menjelaskan bahwa berdasarkan hasil kuesioner, mahasiswa
memberikan respon positif terhadap metode pembelajaran role play yang diterapkan, karena
dianggap lebih bermakna, menyenangkan, dan efektif dalam menguasai dan peningkatan
keterampilan dan kompetensi skill keperawatan. Metode role-playing berfokus pada
partisipasi mahasiswa dalam memainkan peran untuk memahami permasalahan sosial secara
langsung dalam hal ini adalah prosedur pelaksanaan tindakan keperawatan. Pourghaznein et
al., (2015) dalam penelitiannya menjelaskan bahwa e-learning merupakan metode
pembelajaran mandiri yang semakin banyak diterapkan di institusi pendidikan sehingga
peserta didik aktif dan mandiri dalam proses pembelajaran. E-learning merupakan media
pembelajaran yang fleksibel dan dapat berkelanjutan. serta lebih efisien dalam penggunaan
waktu. Sehingga kombinasi antara role play dan e-learning merupakan metode pembelajaran
yang modern dan aktif yang dapat meningkatkan keterampilan peserta didik dengan cara yang
menyenangkan dan efektif sesuai dengan zaman yang modern.
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KESIMPULAN

Jadi dapat disimpulkan bahwa sebagian besar responden berjenis kelamin perempuan,
dan didominasi oleh kategori remaja akhir (6-19 tahun) yang berada pada tingkat pendidikan
SMA. Mayoritas responden sebelum dilakukan pelatihan RJP berbasis aplikasi dan role play
belum menguasai RJP berada pada kategori kurang dan setelah diberikan pelatihan RJP
berbasis aplikasi dan role play, seluruh responden sudah menguasai RJP dengan kategori baik.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa pelatihan RJP berpengaruh terhadap peningkatan
pengetahuan dan keterampilan remaja setelah diberikan perlakuan pelatihan RJP berbasis
aplikasi.
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