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Prosedur pemeriksaan thorak (dada) merupakan keterampilan dasar yang harus 

dikuasai mahasiswa keperawatan, namun masih banyak yang kesulitan menghafal 

urutan langkah secara sistematis akibat metode belajar monoton. Penelitian ini 

bertujuan mengembangkan media bantu belajar berbasis  puzzle dan kuis untuk 

meningkatkan pemahaman dan daya ingat mahasiswa terhadap prosedur 

pemeriksaan thorak. Penelitian menggunakan metode deskriptif kualitatif dengan 

analisis kebutuhan melalui wawancara dan pengembangan media menggunakan 

Godot Engine, menerapkan algoritma Fisher- Yates Shuffle untuk mengacak soal 

dan puzzle. Hasil menunjukkan media ini efektif meningkatkan pemahaman 

mahasiswa dengan tampilan interaktif, umpan balik instan, serta membantu 

menghafal urutan langkah melalui penyusunan  puzzle dan latihan soal kuis secara 

acak. Mahasiswa lebih terlibat aktif dan termotivasi dalam proses belajar. 

Simpulan, media pembelajaran berbasis  puzzle dan kuis ini mudah digunakan, 

informatif, serta dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman mahasiswa 

keperawatan pada prosedur pemeriksaan thorak, sehingga dapat menjadi alternatif 

pembelajaran interaktif pada keterampilan klinis dasar keperawatan. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

Pada Bab 1 Skripsi ini berisi tentang alasan mengapa pengembangan 

media bantu belajar sangat penting untuk prosedur pemeriksaan thorak dan 

mengapa hal ini sangat penting untuk meningkatkan kualitas pendidikan 

keperawatan. Bab ini mencapai kesimpulan bahwa pengembangan media 

pembelajaran inovatif sangat penting untuk meningkatkan pemahaman dan 

keterampilan mahasiswa keperawatan.  Untuk membantu memahami dan 

mempraktikkan prosedur ini dengan benar, media pembelajaran yang efektif 

dan menarik sangat penting. Diharapkan mahasiswa akan menguasai materi 

dengan lebih baik dan siap untuk menggunakan pengetahuan mereka di 

lapangan setelah mengembangkan media bahan belajar yang inventif. 

A. Latar Belakang 

Media dapat digunakan dalam proses pembelajaran sebagai 

teknologi pembawa pesan. Media adalah alat peraga yang menyajikan pesan 

dan informasi tentang fakta, konsep, prosedur, dan prinsip yang relevan 

dengan pokok bahasa (Rusman, 2017b). Media bantu pembelajaran berbasis 

puzzle dan kuis acak merupakan media bantu pembelajaran visual yang 

dirancang untuk membantu mahasiswa keperawatan lebih memahami 

konsep dan prosedur medis, terutama pada saat pemeriksaan dada. 

Pemeriksaan dada meliputi langkah-langkah seperti inspeksi, palpasi, 

perkusi, dan auskultasi untuk menilai kondisi paru-paru dan jantung. 

Keuntungan dari media ini adalah kemampuannya untuk memvisualisasikan 

konsep-konsep abstrak, portabilitasnya memungkinkan digunakan di 

berbagai lokasi seperti ruang kelas, laboratorium, dan pengaturan klinis, 

serta kemudahan belajar mandiri.  

Teknik pemeriksaan fisik dengan media pembelajaran berbasis 

puzzle dan kuis acak untuk mahasiswa keperawatan mengenai pemeriksaan 

thorak (dada) dibuat untuk memudahkan pemahaman praktis. Materi ini 
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memuat informasi teknis tentang langkah-langkah pemeriksaan thorak, 

termasuk inspeksi, palpasi, perkusi, dan auskultasi, serta penjelasan tentang 

anatomi dan fisiologi yang relevan. Dengan memanfaatkan media berbasis 

puzzle dan kuis acak, mahasiswa dapat belajar mandiri dan interaktif. 

Mereka dapat memperdalam pemahaman melalui praktik langsung dan 

memudahkan proses pengulangan materi yang penting untuk persiapan 

praktik klinis (Purwanto, 2021; Riyanti, 2019). 

Mahasiswa keperawatan sering mengalami kesulitan  menghafal, 

terutama teknik dan prosedur praktik. Masalah ini biasanya melibatkan 

sejumlah langkah dan rincian prosedur yang memerlukan perhatian pada 

pemeriksaan dada. Kegagalan untuk mengingat rincian ini dapat 

membahayakan keterampilan klinis yang penting. Berdasarkan hasil 

wawancara dengan Kaprodi Keperawatan, yang menginginkan adanya 

media bantu pembelajaran untuk memudahkan mahasiswa dalam 

menguasai prosedur pemeriksaan thorak (dada). Penelitian menunjukkan 

bahwa mahasiswa yang menggunakan media pembelajaran  lebih interaktif 

seperti media pembelajaran berbasis puzzle dan kuis acak, yang dapat 

membuat pemahaman praktik keperawatan fisik yang lebih baik  

dibandingkan dengan metode tradisional. Menurut penelitian yang 

dilakukan oleh Santoso (2015), kuis interaktif dapat membantu siswa 

meningkatkan pengetahuan mereka tentang konsep dasar jaringan. Selain 

itu, penelitian oleh Panggabean dan harahap (2021) menemukan bahwa 

siswa yang menggunakan Quizizz, sebuah platform kuis interaktif, lebih 

baik dalam matematika. Oleh karena itu, metode terbaik untuk 

meningkatkan pemahaman dan keterampilan siswa tentang prosedur 

pemeriksaan thorak (dada) adalah pembelajaran berbasis puzzle dan kuis 

acak. Penelitian lebih lanjut mengenai efektivitas modul interaktif dalam 

pembelajaran praktik keperawatan. 

Rencana Media bahan belajar yang akan dibangun adalah untuk 

meningkatkan kemampuan mahasiswa keperawatan melakukan 

pemeriksaan thorak (dada) secara sistematis dan akurat, rencana ini 
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bertujuan untuk membuat sumber daya pendidikan yang membantu mereka 

mengingat dan menghafal prosedur pemeriksaan thorak (dada). Mahasiswa 

memperoleh pemahaman tentang teknik seperti inspeksi, palpasi, perkusi, 

dan auskultasi serta karakteristik thorak yang normal dan abnormal melalui 

media pembelajaran interaktif dan visual. Dengan demikian, mahasiswa 

dapat menguasai keterampilan klinis yang diperlukan untuk praktik 

keperawatan thoraktik dengan lebih baik. 

B. Identifikasi Masalah 

1. Karena pembelajaran berbasis teori cenderung kurang efektif dalam 

memberikan pemahaman mendalam tentang prosedur yang benar, 

mahasiswa keperawatan sering menghadapi kesulitan menerapkan teori 

pemeriksaan Thorak (dada) ke dunia nyata. Metode pembelajaran yang 

biasa, seperti penjelasan tradisional dan teks, juga membuat mahasiswa 

bosan dan tidak terlibat secara aktif. Pendekatan interaktif, seperti 

permainan dan simulasi, membuat mereka kurang tertarik untuk belajar 

prosedur klinis standar. 

2. Kesulitan mengingat urutan langkah dan batasan waktu : Mahasiswa 

sering mengalami kesulitan mengingat banyak langkah berurutan 

dalam pemeriksaan dada. Selain itu, terbatasnya waktu dan akses  

laboratorium membuat praktik  menjadi sulit. Permainan edukatif dapat 

membantu berlatih, sehingga mudah untuk mengingat langkah-

langkahnya. 

C. Rumusan Masalah 

Sebuah media bantu pembelajaran yang secara efektif  meningkatkan 

pemahaman dan keterampilan mahasiswa keperawatan dalam prosedur 

pemeriksaan dada, sehingga mendorong pembelajaran interaktif dan 

meningkatkan kualitas pembelajaran  

1. Bagaimana cara membuat media bantu belajar yang menggunakan 

puzzle  dan kuis untuk mendukung mahasiswa keperawatan dalam 

memahami prosedur pemeriksaan dada? 
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2. Apa hasil dari pengujian kelayakan dan efeltivitas media bantu belajar 

yang berbasis puzzle dan kuis dalam meningkatkan pemahaman 

mahasiswa keperawatan meengenai prosedur pemerikaan dada? 

D. Batasan Masalah 

1. Perancangan Media Bantu Belajar ini ditujukan untuk mahasiswa 

keperawatan yang telah mempelajari dasar-dasar pemeriksaan dada. 

2. Materi yang disajikan dalam permainan hanya mencakup tata cara 

pemeriksaan dada secara umum seperti inspeksi, palpasi, perkusi, dan 

auskultasi. 

3. Permainan ini tidak mencakup diagnosis klinis yang lebih kompleks 

atau pengobatan gejala tertentu. 

4. Isi permainan disesuaikan dengan tingkat pemahaman mahasiswa 

keperawatan yang masih  belajar dan belum memiliki pengalaman 

klinis yang luas. 

5. Permainan dirancang untuk diselesaikan dalam  1-2 jam per sesi agar 

sesuai dengan durasi sesi belajar kelas atau kelompok Anda. 

6. Fokus pada peningkatan pemahaman dan keterampilan dasar 

mahasiswa dalam mengenal dan melakukan prosedur pemeriksaan 

thorak (dada) dengan benar. Permainan ini tidak menggantikan praktik 

klinis nyata, namun berfungsi sebagai tambahan untuk pembelajaran 

teoritis dan kognitif. 

7. Permainan memberikan umpan balik langsung dalam bentuk poin atau 

penjelasan singkat, namun tidak menggantikan peran  dosen atau 

umpan balik dalam pembelajaran tatap muka. 

E. Tujuan Penelitian 

1. Membuat media bantu belajar yang menggunakan puzzle dan kuis 

untuk membantu mahasiswa keperawatan dalam mempelajari prosedur 

pemeriksaan dada. 
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2. Menguji kelayakan dan efektivitas media bantu belajar berbasis puzzle 

dan kuis dalam meninngkatkan pemahaman mahasiswa keperawatan 

terhadap prosedur pemeriksaan dada. 

F. Manfaat dan Kegunaan Penelitian 

Manfaat 

1. Menggali dan mengidentifikasi strategi yang dapat menjembatani 

kesenjangan pemahaman antara teori dan praktik dalam pemeriksaan 

dada sehingga mahasiswa keperawatan dapat lebih efektif  

mempraktikkan teori yang dipelajarinya. 

2. Menganalisis dampak penggunaan metode pembelajaran interaktif 

seperti simulasi dan permainan edukatif terhadap peningkatan minat 

dan partisipasi aktif mahasiswa keperawatan dalam pembelajaran 

standar prosedur klinik khususnya pemeriksaan dada. 

3. Mengembangkan dan mengevaluasi efektivitas permainan edukatif 

sebagai alat  untuk membantu mahasiswa keperawatan mengingat 

prosedur pemeriksaan dada dan mengatasi keterbatasan waktu dan 

akses ruang pemeriksaan. 

Kegunaan 

1. Pengembangan Kurikulum : temuan penelitian dapat menjadi acuan 

untuk merancang kurikulum pendidikan keperawatan yang lebih tepat 

dan efektif dengan memasukkan metode pembelajaran yang interaktif 

dan menyenangkan. 

2. Peningkatan mutu pendidikan: Penelitian ini akan membantu 

meningkatkan mutu pendidikan keperawatan. 

3. Inovasi  Pembelajaran: Penelitian ini dapat menjadi sumber inspirasi  

pengembangan alat dan media pembelajaran baru yang memanfaatkan 

teknologi dan interaktivitas untuk menciptakan lingkungan belajar yang 

lebih dinamis.
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