
LTSABTLITY PATTENT SAF TT EDUGAME PADA PEMBELAJARAN

KESELAMATAN PASIEN MAIIASISWA KEPERAWATAN

Angga Eka Prasetia

Koresponding Author : Suci Noor Hayati, M.Kep

ABSTRAK

i :trr Belakang: Keselamatan pasien adalah proses atau sistem rumah sakit yang
r::.-luan untuk memberikan pelayanan pasien yang lebih aman. Joint Corutnission

.'"t'isional (JCI) dan ll'orld Health organitatiorz (wHo) melaporka:r bahwa 1'::-sa 10 pasien yang dirawat di rumah sakit dapat mengalami insiden. Tujuan
':.:,aniatan pasien, sebagaimana diatur dalam Permenkes Rtr No,1l tahun 2017,
-.-. :h untuk mengurangi angka kejadian yang tidak diharapkan dan mencegah cedera
::. dtsebabkan oleh tinclakan atau ketidakmampuan untuk melakukan tindakan.
:r;sr\\'o keperawatirn yang sedang melakukan praktik di rumah sakit memitiki

: .:r'.--il untuk melakukan kesalahan, sehingga pendidikan keperawatan dan
- :^ri:atttan konsep patient saJ'eq'menjadi penting. Pembelajaran inor,atif, termasuk
r:r:Junaan media pembelajaran berbasis teknologi seperti edukasi game. dapat
- - ---rgkatkan pemahaman dan minat mahasiswa dalam konsep keselamalan pasien.

. - ':. aplikasi mobile. untuk pernbelajaran sering rnenghadapi tantangan dalam hasil
- ::.tr usobility. Maka penilitian ini dilakukan untuk mengidentifikasi usability pada

-j :'rsr prttient satbty edugame dalam pendidikan keperawatan" Tujuan Penelitian:-- i;in ini trertujuan untuk ntengidentifikasi u,sabilit, pada aplikasi patient sa.fbl,
-- ,'r,.', Iletode: Penelitian ini menggunakan teknik deskriptif kuantitatif rlengair

- *:r.,11311 cross-sectional. Petrelitian ini tnenguji aplikasi menggunakan use
. . ,':;i Lt ire yang meliputr usefiilness, ease oJ'use, ease oJ'learning, dan s*tisfitctiog"
,,' r'es1:onden setranvak 57 responden dari mahasiswa Tk"2 D3 dan s1

:-:-:'.\atan. Analisis yang digunakan pada penelitian ini yaitu distribusi fiekuensi.
I . r l: IJa-;ii peilelitian pcngujian usability didapatkan lrasil 60% lavak, dengan aspek' . i-rr 609n dirrilai lay;rk, ertse oJ'use 61?,; diuilai layak, ecrse of learning b}r',.i

.: a\ dk. tlan satis-factirsu 67170 dinilai layak. Kesimpulan: pengguna menganggap' . :ir :ni iavak untuk digrinakarr.

'. ,:r kunci: Lisal:ilily, Edukasi Game, Keselarnatan pasien, L/se euestirsnnttit.e .
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