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untuk menilai efektivitas metode escape room sebagai strategi pembelajaran aktif pada
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diikutsertakan untuk mengikuti kegiatan escape room bertema ilmu dasar kedokteran. Data
dikumpulkan melalui kuesioner motivasi belajar dan tes pengetahuan sebelum dan sesudah
intervensi. Analisis data dilakukan menggunakan uji t berpasangan untuk menilai perubahan
skor. Penelitian ini sejalan dengan roadmap peneliti di bidang biomedis karena mendukung
pengembangan inovasi pembelajaran berbasis sains dasar kedokteran untuk meningkatkan
pemahaman konsep biologi, anatomi, fisiologi, histologi, dan biokimia secara interaktif dan
aplikatif. Selain itu, Penelitian ini sejalan dengan roadmap bidang biomedis dan perilaku
Kesehatan dari Fakultas Kedokteran Universitas Trisakti karena mengintegrasikan pendekatan
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1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan kedokteran pada era modern menuntut pendekatan pembelajaran yang
tidak hanya menekankan pada penguasaan konsep teoritis, tetapi juga pengembangan
kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, kolaborasi, dan komunikasi yang
efektif (1). Mahasiswa kedokteran tahun pertama sering dihadapkan pada tantangan
dalam memahami konsep dasar ilmu biomedis seperti biologi, anatomi, fisiologi,
histologi, dan biokimia yang menjadi fondasi untuk mempelajari ilmu kedokteran klinik
di tahap selanjutnya. Proses pembelajaran tradisional yang berorientasi pada ceramah
(teacher-centered learning) sering kali kurang efektif dalam menumbuhkan motivasi

belajar dan keterlibatan aktif mahasiswa (2).

Seiring perkembangan teknologi dan paradigma pendidikan modern, metode
pembelajaran aktif (active learning) semakin banyak diadopsi di berbagai institusi
pendidikan kedokteran . Salah satu inovasi yang berkembang pesat adalah escape

room—sebuah metode berbasis permainan (game-based learning) yang dirancang untuk



mendorong mahasiswa bekerja sama dalam menyelesaikan serangkaian tantangan atau
teka-teki berbasis materi pembelajaran dalam waktu terbatas. Dalam konteks
pendidikan kedokteran, escape room terbukti mampu meningkatkan keterlibatan
mahasiswa, memperkuat pemahaman konseptual, serta menumbuhkan keterampilan

berpikir kritis dan kolaboratif (3, 4).

Penerapan metode escape room dalam pembelajaran ilmu dasar kedokteran
memberikan pengalaman belajar yang imersif dan menyenangkan, sekaligus
menstimulasi keterampilan kognitif tingkat tinggi seperti analisis, sintesis, dan
evaluasi. Selain itu, metode ini berpotensi memperkuat pembentukan perilaku
profesional dan kerja tim sejak dini—dua kompetensi penting dalam praktik
kedokteran modern. Namun, bukti empiris mengenai efektivitas metode escape room
pada mahasiswa kedokteran tahun pertama di konteks pendidikan tinggi di Indonesia

masih terbatas (5, 6).

Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk mengevaluasi efektivitas metode
escape room sebagai strategi pembelajaran aktif pada mahasiswa kedokteran tahun
pertama, khususnya dalam meningkatkan pemahaman materi basic science dan
keterampilan berpikir kritis, sekaligus mendukung pengembangan perilaku kolaboratif

dan motivasi belajar mahasiswa.
1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, beberapa permasalahan yang dapat

dirumuskan dari penelitian ini adalah:

Apakah metode pembelajaran escape room efektif dalam meningkatkan pemahaman
materi basic science, motivasi belajar, dan keterampilan berpikir kritis mahasiswa

kedokteran tahun pertama?



1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan Umum:

Menilai efektivitas metode escape room sebagai strategi pembelajaran aktif dalam

meningkatkan pemahaman, motivasi, dan keterampilan berpikir kritis mahasiswa

kedokteran tahun pertama.

Tujuan Khusus

1.

Mengetahui peningkatan pemahaman mahasiswa terhadap materi basic science
setelah mengikuti pembelajaran dengan metode pembelajaran Escape room.
Menilai penerapan metode pembelajaran Escape room terhadap resiliensi
mahasiswa dalam menghadapi tantangan pembelajaran.

Menilai penerapan metode pembelajaran Escape room terhadap kemampuan

kerja sama tim dan kolaborasi antar mahasiswa dalam proses pembelajaran.

1.4 Batasan Penelitian

Dalam pelaksanaan penelitian ini, terdapat beberapa batasan sebagai berikut:

1.

Subjek penelitian terbatas pada mahasiswa kedokteran tahun pertama di satu
fakultas kedokteran, sehingga hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan
untuk mahasiswa di tingkat atau institusi lain.

Materi pembelajaran yang digunakan dalam kegiatan escape room hanya
mencakup topik-topik tertentu dari mata kuliah basic science (biologi, anatomi,
fisiologi, histologi, dan biokimia), bukan seluruh cakupan kurikulum ilmu dasar

kedokteran.

1.5 Kaitan Penelitian dengan Road Map Penelitian Pribadi dan Road Map

Penelitian Fakultas

Penelitian ini sejalan dengan road map penelitian pribadi peneliti di bidang biomedis

dan pendidikan kedokteran, serta mendukung road map penelitian fakultas yang

berfokus pada perilaku kesehatan. Melalui penerapan metode escape room sebagai



strategi pembelajaran aktif, penelitian ini mengintegrasikan aspek kognitif dan perilaku
mahasiswa dalam memahami ilmu dasar kedokteran (biologi, anatomi, fisiologi,
histologi, dan biokimia) secara interaktif dan aplikatif. Selain meningkatkan
pemahaman konseptual, metode ini juga menumbuhkan perilaku positif seperti kerja
sama, komunikasi efektif, berpikir kritis, dan motivasi belajar, yang merupakan bagian
penting dari pengembangan perilaku kesehatan dalam konteks pendidikan kedokteran.
Dengan demikian, penelitian ini berkontribusi terhadap penguatan kompetensi
akademik dan perilaku mahasiswa sesuai dengan arah pengembangan keilmuan fakultas

dan visi pendidikan kedokteran modern.

2. TINJAUAN PUSTAKA & KERANGKA KONSEP

2.1. Tinjauan Pustaka
Escape Room Education

Konsep escape room awalnya muncul sebagai bentuk permainan hiburan yang menuntut
peserta bekerja sama dalam menyelesaikan teka-teki logis, menemukan petunjuk, dan memecahkan
tantangan dalam waktu terbatas agar dapat “melarikan diri” dari sebuah ruangan. Seiring
berkembangnya minat terhadap pendekatan pembelajaran aktif, konsep ini diadaptasi ke dunia
pendidikan dan dikenal dengan istilah educational escape room. Dalam konteks pendidikan, tujuan
utamanya bukanlah sekadar menyelesaikan permainan, melainkan untuk mencapai hasil belajar
yang terukur melalui pengalaman interaktif dan kolaboratif (7, 8).

Escape room education berakar pada teori experiential learning yang dikemukakan oleh
Kolb (1984), yang menekankan bahwa pembelajaran efektif terjadi melalui pengalaman langsung,
refleksi, konseptualisasi, dan penerapan. Dalam kegiatan escape room, mahasiswa tidak hanya
menerima informasi secara pasif, tetapi juga mengalami proses berpikir kritis, membuat keputusan,
dan mengaplikasikan konsep yang telah dipelajari. Hal ini sesuai pula dengan pendekatan active
learning yang banyak diadopsi dalam pendidikan kedokteran modern untuk meningkatkan
keterlibatan dan tanggung jawab mahasiswa terhadap proses belajarnya (8, 9).

Dalam dunia pendidikan kedokteran, escape room menjadi media inovatif untuk
mengintegrasikan berbagai aspek ilmu dasar (basic sciences) seperti anatomi, biologi, fisiologi,
histologi, dan biokimia. Melalui berbagai teka-teki dan simulasi, mahasiswa ditantang untuk
mengaitkan konsep teoritis dengan aplikasi praktis yang relevan secara klinis. Misalnya, dalam

skenario tertentu, mahasiswa dapat diminta untuk memecahkan kasus yang berkaitan dengan fungsi



organ tubuh atau proses biokimia tertentu, yang secara tidak langsung memperkuat pemahaman
konsep integratif antar disiplin ilmu (10).

Berbagai penelitian mendukung efektivitas pendekatan ini dan menjelaskan bahwa escape
room menyediakan lingkungan belajar yang aman untuk bereksperimen, gagal, dan belajar kembali
tanpa risiko nyata, yang dapat memperkuat kepercayaan diri dan rasa ingin tahu mahasiswa.
Penelitian oleh Hintze et al. dalam pendidikan farmasi menunjukkan bahwa mahasiswa yang
mengikuti kegiatan escape room umumnya menyukai kegiatan pembelajaran menggunakan escape
room dan menyatakan bahwa metode ini membantu meningkatkan pengetahuan klinis (cl/inical
knowledge) dan keterampilan kerja sama tim (teamwork skills), serta meningkatkan pemahaman
terhadap isi atau materi pembelajaran, terutama jika kegiatan escape room tersebut dirancang
dengan fokus pada satu topik atau konsep tertentu (11). Studi meta-analisis oleh Kakos, et al.
menemukan bahwa penerapan escape room berperan dalam proses peningkatan pengetahuan (12).

Selain memberikan dampak pada ranah kognitif, escape room education juga berkontribusi
terhadap pengembangan ranah afektif dan sosial mahasiswa. Tantangan yang diberikan dalam
suasana kompetitif namun kolaboratif menstimulasi mahasiswa untuk mengembangkan resilience
(ketangguhan mental) dalam menghadapi tekanan waktu dan kesulitan tugas. Situasi ini meniru
realitas dunia klinik, di mana dokter dan tenaga kesehatan harus mampu berpikir cepat, beradaptasi
terhadap situasi yang tidak pasti, dan bekerja efektif dalam tim multidisipliner. Oleh karena itu,
penerapan escape room dapat berperan dalam membentuk kompetensi non-teknis (soft skills) yang
sangat dibutuhkan di bidang medis, seperti kepemimpinan, komunikasi efektif, dan empati.

Dari perspektif desain pembelajaran, escape room mengandung unsur gamifikasi — yaitu
penerapan elemen permainan seperti misi, poin, penghargaan, dan umpan balik langsung ke dalam
konteks pendidikan. Gamifikasi ini terbukti dapat meningkatkan engagement mahasiswa dengan
membuat proses belajar menjadi lebih menarik dan menantang. Dengan integrasi teknologi digital,
virtual escape room juga mulai dikembangkan untuk memperluas jangkauan pembelajaran jarak
jauh dan memfasilitasi kolaborasi lintas kampus (13).

Secara pedagogis, escape room education juga dapat diintegrasikan dengan pendekatan
problem-based learning (PBL) dan team-based learning (TBL). Kedua pendekatan ini
menekankan pada pemecahan masalah nyata dan kerja sama tim — dua elemen yang menjadi inti
dari konsep escape room. Dengan demikian, kegiatan ini bukan hanya memperkuat pemahaman
konsep teoritis, tetapi juga melatih mahasiswa dalam berpikir sistematis dan bekerja efektif dalam

kelompok (14).



Dalam konteks mahasiswa kedokteran tahun pertama, escape room memiliki potensi besar
untuk mengubah paradigma pembelajaran yang biasanya bersifat pasif menjadi lebih interaktif dan
kolaboratif. Kegiatan ini dapat menjadi jembatan antara teori dan praktik, memperkuat motivasi
intrinsik mahasiswa untuk belajar, serta menumbuhkan semangat kompetitif yang sehat. Dengan
demikian, escape room education merupakan strategi inovatif yang mendukung tujuan pendidikan
kedokteran modern — menghasilkan lulusan yang tidak hanya unggul secara akademik, tetapi juga

tangguh, adaptif, dan mampu bekerja secara kolaboratif dalam tim profesional kesehatan.

Integrasi Escape Room Education dalam Kurikulum Pendidikan Kedokteran pada Blok Basic
Science

Pendekatan Escape Room Education merupakan inovasi dalam pembelajaran aktif yang
memadukan unsur permainan, pemecahan masalah, dan kerja sama tim dalam konteks akademik.
Dalam kegiatan ini, mahasiswa berpartisipasi dalam simulasi berbasis tantangan di mana mereka
harus menemukan solusi untuk serangkaian teka-teki yang terhubung dengan materi pelajaran.
Pendekatan ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar, tetapi juga
menumbuhkan keterampilan berpikir kritis, komunikasi efektif, dan kolaborasi.

Dalam konteks pendidikan kedokteran, escape room berfungsi sebagai sarana
pembelajaran interaktif yang membantu mahasiswa memahami konsep ilmiah dan klinis secara
lebih mendalam. Metode ini memberikan pengalaman belajar kontekstual yang menyerupai situasi
dunia nyata, sehingga mahasiswa terdorong untuk menerapkan teori dasar biomedis dalam
pemecahan masalah klinis. Selain itu, elemen permainan yang kompetitif dan waktu terbatas
menstimulasi kemampuan pengambilan keputusan cepat serta daya tahan terhadap tekanan, dua hal
yang penting dalam pelatihan kedokteran (15).

Integrasi Escape Room Education ke dalam kurikulum kedokteran juga mendukung
prinsip constructive alignment, di mana aktivitas pembelajaran disusun agar sejalan dengan capaian
pembelajaran yang diharapkan. Kegiatan ini dapat diterapkan dalam berbagai modul, seperti
anatomi (16), fisiologi, biokimia, atau histologi, dengan pendekatan lintas disiplin. Penerapan yang
efektif memerlukan perencanaan matang, termasuk penyusunan skenario, pengembangan media,
serta pelatihan fasilitator untuk memastikan kegiatan berjalan dengan baik dan tetap fokus pada
tujuan akademik (17).

Secara keseluruhan, Escape Room Education menawarkan potensi besar dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran kedokteran melalui pengalaman yang imersif, kolaboratif, dan
reflektif. Metode ini mendorong mahasiswa untuk tidak hanya menguasai pengetahuan dasar, tetapi

juga mengembangkan keterampilan sosial, emosional, dan kognitif yang esensial dalam profesi



medis. Dengan demikian, integrasinya dalam kurikulum kedokteran dapat menjadi langkah strategis
menuju pembelajaran yang lebih adaptif, berpusat pada mahasiswa, dan relevan dengan kebutuhan

dunia kesehatan modern (18).

2.2. Kerangka Konsep

Escape Room 5
Education erencanaan
l A 4
[ Pembelajaran Aktif ] Implementasi
Y
Pengembangan y
Kompetensi Mahasiswa Hasil
Pembelajaran
v v '

Pengetahuan | | Keterampilan | | Keterampilan
Klinis Kerja Sama | | Berpikir Kritis

Kerangka konsep ini menggambarkan proses integrasi Escape Room Education
dalam kurikulum pendidikan kedokteran yang dimulai dari tahap perencanaan dan
implementasi untuk menciptakan pembelajaran aktif. Melalui metode ini, mahasiswa
terlibat secara langsung dalam aktivitas berbasis tantangan yang mendorong penerapan
pengetahuan dan kolaborasi tim. Proses tersebut berkontribusi pada pengembangan
kompetensi mahasiswa, terutama dalam aspek pengetahuan klinis, keterampilan kerja sama,
dan kemampuan berpikir kritis, yang pada akhirnya menghasilkan peningkatan kualitas

pembelajaran dan pencapaian capaian pembelajaran kurikuler secara holistik.

. METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian akan dilaksanakan di Fakultas Kedokteran Universitas Trisakti, Jakarta Barat

bulan November — Desember 2025.



3.2 Metode Penelitian

Desain Penelitian

Desain penelitian yang digunakan adalah Quasi-eksperimental dengan one-group pretest—
posttest

Besar Sampel

Besar sampel adalah total keseluruhan mahasiswa Angkatan 2025 yang akan menjalani

pembelajaran Blok 2 (Biomolekuler dan Neuromuskuler).
Kriteria inklusi: Mahasiswa semester 1 yang terdaftar di mata kuliah Basic Science

Kriteris eksklusi: Tidak hadir pada >20% dari kegiatan pembelajaran

Materi Escape room

Materi escape room mencakup topik biologi sel dan biologi molekuler, anatomi sistem

muskuloskeletal, fisiologi sirkulasi, histologi jaringan epitel, dan dasar-dasar biokimia.

Intervensi — Desain Escape Room Edukatif

Durasi sesi : orientasi 10 menit — permainan 45-60 menit — debrief 20-30 menit
Tim :10-11 mahasiswa/ tim
Struktur : 5 stasiun (masing-masing mewakili 5 bagian terkait yaitu anatomi,

biologi, histologi, fisiologi, dan biokimia)

Tipe teka-teki : MCQ berbasis kasus singkat, penafsiran gambar histologi, pemetaan
anatomi, rangkaian langkah biokimia sederhana, puzzle logis yang
menghasilkan kode/kunci. Kode/kunci akan ditukar dengan
potongan gambar sehingga pada akhirnya jika 1 tim berhasil
mengumpulkan ke 5 potongan gambar tersebut dan Menyusun
menjadi gambar yang utuh, maka tim tersebut akan dianggap

menyelesaikan escape room



Hints : maksimal 2 hints/tim (dicatat).

Fasilitator : 1 fasilitator per 2—3 tim untuk observasi dan membantu debrief (tidak

memberi jawaban langsung kecuali hint).

Instrumen Pengukuran

Instrumen pengukuran adalah kuesioner yang akan divalidasi terlelebih dahulu sebelum

dipergunakan (Lampiran 2)

3.3 Metode Analisis

Data yang telah dikumpulkan terlebih dahulu diperiksa kelengkapan dan konsistensinya,
kemudian diolah menggunakan perangkat lunak statistik seperti SPSS atau program serupa.
Analisis deskriptif dilakukan untuk menggambarkan karakteristik responden, termasuk
distribusi frekuensi, nilai rata-rata, simpangan baku, dan persentase tiap variabel yang
diteliti. Selanjutnya, analisis inferensial digunakan untuk menguji perbedaan hasil sebelum
dan sesudah penerapan Escape Room Education. Uji statistik yang digunakan bergantung
pada distribusi data: apabila data berdistribusi normal, maka digunakan uji paired T-test
untuk mengetahui signifikansi perbedaan skor pre-test dan post-test. Jika data tidak
berdistribusi normal, maka digunakan uji non-parametrik seperti Wilcoxon signed-rank test.

3.4 Indikator dan Capaian Penelitian

No Indikator Kinerja Kegiatan Target Keterangan
1 Sampel terkumpul yang siap untuk 100% Data pretest-post test terkumpul
dianalisis
2 Analisa data 100% Hasil analisis data secara statistik telah
diselesaikan
3 Pembuatan laporan dan luaran 100% < Laporan lengkap selesai

* Paten sederhana siap daftar
» Manuscript dengan status submitted pada
jurnal terindex Scopus (Q4)



4. JADWAL PENELITIAN
Lama Penelitian : 2 bulan
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9. LAMPIRAN - RUBRIK PENILAJAN

Rubrik Penilaian Peserta dalam Aktivitas Escape Room Blok 2
Nama Kelompok:

Topik/Misi Escape Room:

Tanggal:

Kategori Penilaian

Bobot (%)

Kriteria & Deskripsi Pencapaian

Skor (1-4)

Skor Perolehan (Bobot
x Skor)

Komentar / Bukti
Spesifik (Berikan contoh
perilaku)

1. Aplikasi & Integrasi llmu Kedokteran (Kemampuan menerapkan dan menghubungkan
konsep Anatomi, Fisiologi, Biokimia, Histologi, Biologi untuk memecahkan puzzle)

30%

4 (Sangat Baik): Secara aktif dan spontan menghubungkan konsep dari
berbagai disiplin ilmu (min. 3) untuk memecahkan masalah. Penjelasan
lyang diberikan antar anggota kelompok sangat akurat dan mendalam.

3 (Baik): Mampu menerapkan konsep ilmiah yang relevan dengan akurat
untuk memecahkan sebagian besar puzzle. Menghubungkan 2-3 disiplin
ilmu dengan baik.

2 (Cukup): Hanya mampu menerapkan konsep dasar atau dari satu disiplin
ilmu saja. Terkadang ada kesalahan konsep minor yang diperbaiki setelah
diskusi.

1(Kurang): Kesulitan menerapkan konsep ilmiah. Sering terjadi
miskonsepsi atau tidak mampu menghubungkan ilmu dengan puzzle yang
dihadapi.

0

2. Strategi Pemecahan Masalah & Analisis (Pendekatan sistematis dalam memahami dan
memecahkan puzzle)

25%

4 (Sangat Baik): Secara sistematis menganalisis setiap puzzle,

ifikasi petunjuk kunci, dan membuat hipotesis yang logis.
Strategi kelompok terorganisir dengan sangat baik.

3 (Baik): Mampu menganalisis puzzle dan mengembangkan rencana yang
logis untuk menyelesaikannya. Metode yang digunakan umumnya efektif.

2 (Cukup): Pendekatan dalam memecahkan masalah cenderung trial-and-
error dan kurang terstruktur. Terlihat kebingungan dalam
menghubungkan petunjuk.

1 (Kurang): Pendekatan kacau dan tidak analitis. Sangat bergantung pada
tebakan tanpa dasar yang jelas.

3. Komunikasi & Kolaborasi Tim (Keterampilan berbagi ide, mendengarkan, dan bekerja
sama)

25%

4 (Sangat Baik): Komunikasi sangat efektif dan terbuka. Semua anggota
aktif berbagi ide, saling mendengarkan dengan penuh hormat, dan
membangun atas ide satu sama lain. Terjadi sinergi yang kuat.

3 (Baik): Berkomunikasi dengan jelas dan saling mendengarkan.
Pembagian tugas terjadi secara alami dan semua anggota berkontribusi.

2 (Cukup): Komunikasi terputus-putus. Satu atau dua orang mendominasi,
atau ide dari anggota tertentu tidak didengarkan.

1 (Kurang): Komunikasi buruk, bekerja sendiri-sendiri, atau terjadi konflik
lyang tidak produktif dalam tim.

4. Manajemen Waktu & Sumber Daya (Efisiensi dalam pengerjaan dan penggunaan
petunjuk yang disediakan)

10%

4 (Sangat Baik): Sangat efisien dalam menggunakan waktu, terorganisir,
dan tahu kapan harus fokus pada tugas tertentu. Menggunakan petunjuk
(jika ada) dengan bijak dan strategis.

3 (Baik): Mengelola waktu dengan baik, tetap fokus pada tujuan, dan
dapat menggunakan petunjuk ketika benar-benar stuck.

2 (Cukup): Terlihat tidak terorganisir, menghabiskan waktu lama pada
puzzle yang salah, atau terlalu cepat meminta petunjuk.

1 (Kurang): Pemborosan waktu yang signifikan, sangat tidak terorganisir,
atau bergantung penuh pada petunjuk tanpa usaha maksimal.

5. Sikap & Resilien (Ketangguhan) (Respons terhadap tantangan dan kegagalan)

10%

4 (Sangat Baik): Tetap semangat, positif, dan gigih bahkan di bawah
tekanan. Menganggap kegagalan sebagai bagian dari proses belajar dan
langsung bangkit untuk mencoba strategi baru.

3 (Baik): Menunjukkan ketekunan dan sikap positif. Dapat mengatasi
frustrasi minor dan terus berusaha.

2 (Cukup): Terlihat mudah frustrasi atau menyerah pada puzzle yang sulit.
Semangat tim mudah turun.

1 (Kurang): Sikap negatif, menyalahkan, atau mudah putus asa yang
memengaruhi kinerja seluruh kelompok.

Total Skor

[ 100% |

Nilai Akhir untuk setiap kelompok dengan rumus:
(Total Skor Perolehan / Total Skor Maksimal) x 100




