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Abstrak

Kasus cedera ringan seperti luka memar sering terjadi pada anak usia sekolah dasar, namun pengetahuan siswa
dalam melakukan pertolongan pertama masih terbatas. Hal ini menunjukkan perlunya media pembelajaran yang
efektif dan menarik untuk meningkatkan pemahaman siswa. Penggunaan media pembelajaran berbasis Game
edukatif, seperti Wordwall, dapat menjadi alternatif yang interaktif dan menyenangkan dalam meningkatkan
pengetahuan siswa terkait pertolongan pertama luka memar. Tujuan: Mengetahui efektivitas media Game edukatif
Wordwall terhadap peningkatan pengetahuan pertolongan pertama luka memar pada siswa kelas V SD
Muhammadiyah Mlangi. Metode Penelitian: Penelitian ini menggunakan desain quasi eksperimen dengan
rancangan two group Pre-Test Post-Test. Sampel penelitian berjumlah 52 responden yang dibagi menjadi
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dengan teknik total sampling. Instrumen yang digunakan berupa
kuesioner pengetahuan pertolongan pertama luka memar. Analisis data dilakukan menggunakan uji Wilcoxon dan
Mann-Whitney. Hasil: Pada kelompok eksperimen terjadi peningkatan tingkat pengetahuan dari kategori baik
sebesar 46,2% pada Pre-Test menjadi 88,5% pada Post-Test dengan hasil uji Wilcoxon menunjukkan perbedaan
yang signifikan (p = 0,002). Pada kelompok kontrol terjadi peningkatan dari 42,3% menjadi 50,0%, namun tidak
signifikan (p = 0,102). Hasil uji Mann-Whitney menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara kedua
kelompok (p = 0,006). Simpulan: Media Game edukatif Wordwall lebih efektif dalam meningkatkan pengetahuan
pertolongan pertama luka memar dibandingkan dengan kelompok tanpa intervensi pada siswa kelas V SD
Muhammadiyah Mlangi. Saran: Peneliti selanjutnya disaRankan untuk mengembangkan penelitian serupa dengan
menggunakan variasi media pembelajaran interaktif lainnya atau dengan durasi intervensi yang lebih panjang,
guna mengetahui efektivitas yang lebih optimal dalam peningkatan pengetahuan siswa.
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Abstract

Minor injuries such as bruises are common among elementary school children. However, students’ knowledge of
providing appropriate first aid remains limited. This highlights the need for effective and engaging learning media
to improve students’ understanding. The use of educational Game-based learning media, such as Wordwall, may
serve as an interactive and enjoyable alternative for enhancing students’ knowledge of first aid for bruises.
Objective: This study aimed to determine the effectiveness of the Wordwall educational Game in improving
knowledge of first aid for bruises among fifth-grade students at SD (Elementary School) Muhammadiyah Mlangi.
Methods: This study employed a quasi- experimental design with a two-group Pre-Test—Post-Test approach. The
sample consisted of 52 respondents who were divided into an experimental group and a control group using a
total sampling technique. The research instrument was a questionnaire measuring knowledge of first aid for bruises.
Data were analyzed using the Wilcoxon test and the Mann-Whitney test. Results: In the experimental group, the
proportion of students with a good level of knowledge increased from 46.2% in the Pre-Test to 88.5% in the Post-
Test. The Wilcoxon test indicated a statistically significant improvement (p = 0.002). In the control group, the
proportion increased from 42.3% to 50.0%. However, this change was not statistically significant (p = 0.102). The
Mann-Whitney test revealed a significant difference between the two groups (p = 0.006). Conclusion: The
Wordwall educational Game was more effective in improving knowledge of first aid for bruises than no
intervention among fifth-grade students at SD Muhammadiyah Mlangi. Recommendation: Future researchers are
encouraged to conduct similar studies using other types of interactive learning media or longer intervention periods
to further evaluate and optimize their effectiveness in improving students’ knowledge.
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1. PENDAHULUAN

Anak usia sekolah dasar (6—12 tahun) merupakan kelompok yang rentan mengalami
cedera karena rasa ingin tahu yang tinggi, kecenderungan bereksperimen dengan hal baru, serta
kemampuan memahami dan merespons bahaya yang belum berkembang optimal [1]. World
Health Organization mencatat sekitar 4,4 juta kematian akibat cedera setiap tahun atau sekitar
8% dari total kematian global, dan pada rentang usia 5-29 tahun cedera menjadi salah satu
penyebab utama kematian [2]. Cedera pada anak sebagian besar merupakan kondisi yang
sebenarnya dapat dicegah, sehingga membutuhkan perhatian dalam upaya pencegahan dan
penanganan awal yang tepat.

Berdasarkan Riset Kesehatan Dasar tahun 2018, prevalensi cedera pada kelompok umur
5—14 tahun di Indonesia mencapai 12,1%, dengan jenis cedera terbanyak berupa lecet, lebam,
atau memar (73,7%) [3]. Pola serupa terlihat di Daerah Istimewa Yogyakarta, di mana luka
memar menjadi jenis cedera yang paling dominan dialami anak usia sekolah. Luka memar atau
kontusio merupakan cedera jaringan akibat benturan benda tumpul yang menyebabkan
kerusakan kapiler dan perembesan darah ke jaringan sekitar tanpa terputusnya permukaan kulit
[4].

Pertolongan pertama merupakan tindakan awal yang diberikan segera sebelum
penanganan di fasilitas kesehatan dan bertujuan mencegah cedera yang lebih parah, sehingga
membutuhkan pengetahuan yang memadai [1]. Namun, sebagian besar anak belum memahami
cara melakukan pertolongan pertama dengan benar [5]. Kondisi ini menunjukkan perlunya
metode pembelajaran yang inovatif agar pesan kesehatan dapat diterima secara efektif [6].

Pemanfaatan teknologi digital melalui pembelajaran berbasis permainan (Game-based
learning) dapat meningkatkan minat dan partisipasi siswa. Salah satu platform yang dapat
dimanfaatkan adalah Wordwall, yaitu media pembelajaran interaktif berbasis digital yang
menyajikan materi dalam bentuk kuis dan permainan edukatif yang menarik serta sesuai dengan
karakteristik siswa sekolah dasar [7], [8]. Penelitian sebelumnya membuktikan bahwa
penggunaan Wordwall efektif meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar secara signifikan
[9].

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan oleh peneliti, maka perlu dilakukan
penelitian mengenai "Efektivitas Media Game Edukatif Wordwall terhadap Peningkatan
Pengetahuan Pertolongan Pertama Luka Memar pada Siswa kelas V. SD Muhammadiyah
Mlangi”.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan desain quasi eksperimen
menggunakan rancangan nonequivalent control group, yaitu rancangan yang melibatkan dua
kelompok (eksperimen dan kontrol) dengan penentuan kelompok yang tidak dilakukan secara
acak. Pengukuran dilakukan sebelum (Pre-Test) dan sesudah (Post-Test) intervensi untuk
menganalisis perbedaan hasil antara kedua kelompok [10]. Kelompok eksperimen memperoleh
intervensi berupa media Game edukatif Wordwall, sedangkan kelompok kontrol tidak
memperoleh intervensi.

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V. SD Muhammadiyah Mlangi
yang berjumlah 52 siswa. Teknik pengambilan sampel menggunakan total sampling, sehingga
seluruh anggota populasi dijadikan sampel, kemudian dibagi menjadi kelompok eksperimen
sebanyak 26 responden dan kelompok kontrol sebanyak 26 responden. Kriteria inklusi meliputi
siswa kelas V atau setara usia 10—11 tahun yang bersedia mengikuti seluruh rangkaian
penelitian dan telah memperoleh izin tertulis dari orang tua/wali. Kriteria eksklusi meliputi
siswa yang telah memperoleh pembelajaran terkait pertolongan pertama luka memar serta siswa
yang sedang sakit atau tidak memungkinkan mengikuti kegiatan penelitian.

790



Borneo Nursing Journal (BN]J)
Volume 8, Nomor 2, Tahun 2026, Halaman 789-794 P-ISSN: 2685-5054
https://bnj.akys.ac.id/BN] E-ISSN: 2654-8453

Instrumen penelitian berupa kuesioner pengetahuan pertolongan pertama luka memar
yang disusun sendiri oleh peneliti mengacu pada literatur yang relevan dan telah melalui uji
validitas serta reliabilitas. Kuesioner terdiri atas 15 butir pertanyaan yang mencakup definisi,
penyebab, tanda dan gejala, proses penyembuhan, serta langkah pertolongan pertama luka
memar. Tingkat pengetahuan dikategorikan menjadi baik (76—100%), cukup (56-75%), dan
kurang (< 56%). Analisis data dilakukan secara univariat untuk menggambarkan karakteristik
responden dan distribusi tingkat pengetahuan, serta secara bivariat menggunakan uji Wilcoxon
untuk membandingkan nilai Pre-Test dan Post-Test pada masing-masing kelompok, dan uji
Mann-Whitney untuk membandingkan nilai Post-Test antara kelompok eksperimen dan kontrol.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dilaksanakan pada 25 Februari 2026 di SD Muhammadiyah Mlangi dengan
jumlah sampel 52 responden yang terbagi menjadi kelompok eksperimen (26 responden) dan
kelompok kontrol (26 responden). Karakteristik responden disajikan pada tabel 1.

Tabel 1. Distribusi Frekuensi Karakteristik Responden

Eksperimen Kontrol
Karakteristik
f % f %
Jenis Kelamin
Laki-laki 13 50,0 7 26,9
Perempuan 13 50,0 19 73,1
Usia
10 Tahun 5 19,2 2 7,7
11 Tahun 21 80,8 24 92,3
Total 26 100 26 100

Berdasarkan tabel 1, pada kelompok eksperimen jumlah responden laki-laki dan
perempuan seimbang (masing-masing 50,0%), sedangkan kelompok kontrol didominasi
responden perempuan (73,1%). Mayoritas responden pada kedua kelompok berusia 11 tahun.
Perbedaan jenis kelamin dapat mempengaruhi gaya belajar, minat, serta fokus dalam proses
belajar, di mana anak perempuan cenderung lebih teliti dan memiliki ketertarikan lebih tinggi
terhadap aktivitas belajar [11]. Pada aspek usia, siswa kelas V yang berusia 10—11 tahun telah
memasuki tahap perkembangan kognitif operasional konkret yang lebih matang, sehingga
kemampuan berpikir logis dan mengolah informasi melalui media interaktif telah berkembang
dengan baik [12].

Tabel 2. Distribusi Frekuensi Pengukuran Awal (Pre-Test) Tingkat Pengetahuan

Baik Cukup Kurang
Kelompok Total
n % n % n %
Eksperimen 12 46,2 8 30,8 6 23,1 26
Kontrol 11 42,3 9 34,6 6 23,1 26

Berdasarkan tabel 2, hasil Pre-Test menunjukkan tingkat pengetahuan kedua kelompok
relatif seimbang dan sebagian besar telah berada pada kategori baik, yaitu 46,2% pada
kelompok eksperimen dan 42,3% pada kelompok kontrol. Tingginya persentase kategori baik
pada Pre-Test dapat dipengaruhi oleh paparan informasi yang diperoleh secara tidak langsung
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dari lingkungan sekitar, baik melalui media, pengamatan kejadian sehari-hari, maupun interaksi
sosial [13]. Selain itu, minat belajar yang telah dimiliki responden turut membentuk
pengetahuan awal yang lebih baik sebelum diberikan intervensi [11].

Tabel 3. Distribusi Frekuensi Pengukuran Akhir (Post-Test) Tingkat Pengetahuan
Baik Cukup Kurang

Kelompok Total
n % n % n %
Eksperimen 23 88,5 1 3.8 2 7,7 26
Kontrol 13 50,0 9 34,6 4 15,4 26

Berdasarkan tabel 3, setelah diberikan intervensi, tingkat pengetahuan kategori baik
pada kelompok eksperimen meningkat menjadi 88,5%, sedangkan pada kelompok kontrol
hanya mencapai 50,0%. Hal ini mengindikasikan bahwa intervensi yang diberikan efektif dalam
meningkatkan pemahaman responden. Hasil ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang
menunjukkan peningkatan pengetahuan yang bermakna setelah pemberian edukasi pertolongan
pertama [14], [15]. Peningkatan kecil pada kelompok kontrol diduga disebabkan oleh efek
pengukuran (festing effect), yaitu responden masih mengingat pertanyaan pada saat Pre-Test
sehingga terdorong mencari jawaban yang benar [16].

Tabel 4. Hasil Uji Wilcoxon Pre-Test dan Post-Test pada Kelompok Eksperimen dan Kontrol

Kelompok Parameter N Std. Deviation Asymp. Sig. (2-Tailed)
) Pre-Test 26 0,815
Eksperimen 0,002
Post-Test 26 0,567
Pre-Test 26 0,801
Kontrol 0,102
Post-Test 26 0,745

Berdasarkan tabel 4, hasil uji Wilcoxon pada kelompok eksperimen menunjukkan nilai
signifikansi 0,002 (p < 0,05), sehingga terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai Pre-Test
dan Post-Test. Sementara itu, pada kelompok kontrol diperoleh nilai signifikansi 0,102 (p >
0,05), sehingga tidak terdapat perbedaan yang signifikan. Hal ini menunjukkan bahwa
intervensi media Game edukatif Wordwall berpengaruh terhadap peningkatan pengetahuan
responden. Peningkatan ini dapat dijelaskan melalui teori belajar Gagné yang menyatakan
bahwa proses belajar terjadi secara bertahap mulai dari penerimaan informasi, pemahaman,
hingga kemampuan mengaplikasikan pengetahuan [17]. Temuan ini sejalan dengan penelitian
sebelumnya yang menunjukkan media Game edukasi berbasis Wordwall berpengaruh
signifikan terhadap hasil belajar siswa (p = 0,002) [7].

Tabel 5. Hasil Uji Mann-Whitney Nilai Post-Test antara Kelompok Eksperimen dan Kontrol

. Mean Rank Mean Rank .
Variabel Eksperimen Kontrol z Asymp. Sig.

Pengetahuan (Post-Test) 31,23 21,77 -2,771 0,006

Berdasarkan tabel 5, hasil uji Mann-Whitney menunjukkan nilai Z sebesar -2,771
dengan P-Value 0,006 (p < 0,05), sehingga terdapat perbedaan yang signifikan antara kelompok
eksperimen dan kontrol. Nilai Mean Rank kelompok eksperimen (31,23) lebih tinggi
dibandingkan kelompok kontrol (21,77), yang menunjukkan tingkat pengetahuan kelompok
eksperimen lebih baik. Perbedaan yang signifikan ini mengindikasikan bahwa media Game
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edukatif Wordwall efektif dalam menyampaikan materi pertolongan pertama luka memar.
Karakteristik Wordwall yang interaktif mampu mendorong keterlibatan aktif siswa serta
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, sehingga lebih efektif dalam
mempertahankan perhatian dan meningkatkan pemahaman [18]. Penerapan gamifikasi dalam
pembelajaran juga terbukti meningkatkan keterlibatan emosional siswa serta mendorong
perubahan sikap yang lebih berkelanjutan [19].

4. KESIMPULAN

Media Game edukatif Wordwall terbukti efektif dalam meningkatkan pengetahuan
pertolongan pertama luka memar pada siswa kelas V. SD Muhammadiyah Mlangi. Pada
kelompok eksperimen, tingkat pengetahuan kategori baik meningkat dari 46,2% saat Pre-Test
menjadi 88,5% saat Post-Test dengan perbedaan yang signifikan berdasarkan uji Wilcoxon (p
= 0,002), sedangkan pada kelompok kontrol peningkatan dari 42,3% menjadi 50,0% tidak
signifikan (p = 0,102). Hasil uji Mann-Whitney menunjukkan perbedaan yang signifikan antara
kedua kelompok (p = 0,006), sehingga penggunaan media Game edukatif Wordwall lebih
efektif dibandingkan kelompok tanpa intervensi dalam meningkatkan pengetahuan pertolongan
pertama luka memar. Guru dan institusi pendidikan disaRankan memanfaatkan media
pembelajaran interaktif berbasis teknologi seperti Wordwall, sedangkan peneliti selanjutnya
disaRankan menggunakan teknik random sampling serta variasi media atau durasi intervensi
yang lebih panjang guna memperoleh hasil yang lebih optimal.
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