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ABSTRAK 

Pendahuluan: Penyakit kardiovaskular merupakan salah satu penyebab utama morbiditas dan 

mortalitas yang menuntut mahasiswa keperawatan memiliki kompetensi klinis, kemampuan 

pengambilan keputusan, dan kepercayaan diri yang memadai. Perkembangan teknologi digital 

membuka peluang penerapan gamification dan game-based learning sebagai pendekatan pembelajaran 

interaktif untuk meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan learning outcomes. Namun, bukti mengenai 

efektivitas kedua pendekatan tersebut dalam mengembangkan kompetensi mahasiswa keperawatan 

terkait kesehatan kardiovaskular masih beragam. 

Tujuan: Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan mensintesis bukti mengenai efektivitas 

gamification dan game-based learning dalam mengembangkan kompetensi mahasiswa keperawatan 

terkait kesehatan kardiovaskular. 

Metode: Penelitian ini menggunakan desain systematic review berdasarkan pedoman PRISMA dan 

framework PICOS. Pencarian artikel dilakukan pada Google Scholar, PubMed/NCBI, BMC, dan 

ScienceDirect menggunakan kata kunci gamification, game-based learning, nursing students, dan 

cardiovascular health dengan operator Boolean AND/OR. Kriteria inklusi meliputi artikel berbahasa 

Inggris tahun 2023–2026, original research atau R&D, melibatkan mahasiswa keperawatan, 

menggunakan intervensi gamification atau game-based learning, serta mengukur kompetensi 

kardiovaskular. Artikel yang tidak relevan dan tidak lengkap dieksklusi. 

Hasil: Dari 4 artikel yang terpilih menunjukkan bahwa gamification dan game-based learning 

berpotensi meningkatkan kompetensi mahasiswa keperawatan dalam pembelajaran kardiovaskular, 

meliputi pengetahuan, self-efficacy, confidence, problem-solving, engagement, motivasi, dan clinical 

reasoning. 

Simpulan: Gamification dan game-based learning berpotensi meningkatkan kompetensi 

kardiovaskular mahasiswa keperawatan, tetapi efektivitasnya bervariasi antar-outcome dan memerlukan 

kajian lebih lanjut. 

 

Kata Kunci : Gamification; Nursing Students; Cardiovascular Health; Nursing Education 
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ABSTRACT 
Background: Cardiovascular diseases are among the leading causes of morbidity and mortality, 

requiring nursing students to possess adequate clinical competence, decision-making skills, and 

confidence. The development of digital technology has created opportunities to implement gamification 

and game-based learning as interactive learning approaches to enhance student engagement, 

motivation, and learning outcomes. However, evidence regarding the effectiveness of these approaches 

in developing nursing students’ competencies related to cardiovascular health remains inconsistent. 

Purpose: This study aimed to identify and synthesize evidence regarding the effectiveness of 

gamification and game-based learning in developing nursing students’ competencies related to 

cardiovascular health. 

Methods: This study employed a systematic review design based on the PRISMA guidelines and the 

PICOS framework. A literature search was conducted in Google Scholar, PubMed/NCBI, BMC, and 

ScienceDirect using the keywords gamification, game-based learning, nursing students, and 

cardiovascular health, combined using the Boolean operators AND/OR. The inclusion criteria 

comprised English-language articles published between 2023 and 2026, original research or research 

and development (R&D) studies, studies involving nursing students, studies implementing gamification 

or game-based learning interventions, and studies assessing cardiovascular-related competencies. 

Irrelevant and incomplete articles were excluded. 

Results: The four included studies indicated that gamification and game-based learning have the 

potential to improve nursing students’ competencies in cardiovascular education, including knowledge, 

self-efficacy, confidence, problem-solving, engagement, motivation, and clinical reasoning. 

Conclusion: Gamification and game-based learning have the potential to enhance nursing students 

cardiovascular competencies; however, their effectiveness varies across outcomes, highlighting the need 

for further investigation. 
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Penyakit kardiovaskular merupakan 

salah satu permasalahan kesehatan yang 

membutuhkan tenaga kesehatan dengan 

kompetensi yang memadai dalam melakukan 

pengenalan kondisi, pengambilan keputusan, 

intervensi, serta edukasi dan pencegahan. 

Penyakit yang menyerang pada sistem 

kardiovaskuler merupakan salah satu penyebab 

tingginya kejadian mortilitas dan morbiditas 

yang terjadi dimasyarakat (Díez-Villanueva 

dkk., 2022). Kardiovaskuler merupakan salah 

satu organ dalam tubuh manusia yang tidak 

dapat berfungsi dengan baik apabila sel serta 

jaringan yang ada didalamnya tidak mendapat 

pasokan oksigen dan darah yang cukup. Jika 

kardiovaskuler terganggu, dampaknya akan 

menyebar luas ke bagian tubuh yang lain 

(Hasanah dkk., 2024). 

Penyakit kardiovaskular merupakan 

kelompok penyakit yang luas dan heterogen, 

meliputi penyakit jantung koroner, gagal 

jantung, stroke, aritmia, penyakit jantung 

hipertensif, serta berbagai gangguan vaskular 

lainnya (Handayani, 2025). Masing-masing 

kondisi memiliki mekanisme patofisiologis dan 

faktor penyebab yang kompleks, yang 

melibatkan interaksi antara faktor genetik, 

metabolik, perilaku, sosial, dan lingkungan. 

Kompleksitas tersebut menuntut mahasiswa 

keperawatan untuk memiliki pengetahuan, 

keterampilan klinis, kemampuan pengambilan 

keputusan, serta kepercayaan diri yang 

memadai dalam menghadapi berbagai kondisi 

yang menyerang sistem kardiovaskular. 

Karenanya, diperlukan pendekatan 

pembelajaran yang mampu membantu 

mahasiswa keperawatan memahami konsep 

secara mendalam sekaligus meningkatkan 

keterlibatan mereka dalam proses 

pembelajaran. 

Perkembangan teknologi digital 

membuka peluang penerapan pembelajaran 

yang lebih interaktif dan berpusat pada 

mahasiswa, salah satunya melalui gamification 

dan game-based learning. Gamification 

merupakan pendekatan pembelajaran yang 

menerapkan elemen-elemen permainan dalam 

konteks non-permainan, seperti poin, lencana 

(badge), papan peringkat (leaderboard), dan 

elemen permainan lainnya (Fadilla & 

Nurfadhilah, 2022). Game-Based Learning 

merupakan pendekatan pembelajaran yang 

memanfaatkan unsur-unsur permainan, seperti 

aturan, tantangan, skor, dan interaksi berbasis 

permainan untuk membantu peserta didik 

memahami konsep, mengembangkan 

keterampilan, serta memperoleh pengetahuan 

tertentu. (Rahman dkk., 2020). 

Kedua pendekatan tersebut dapat 

mendorong pembelajaran aktif melalui 

pemberian umpan balik secara langsung, latihan 

berulang, serta peningkatan keterlibatan dan 

motivasi mahasiswa. Dalam pendidikan 

keperawatan, penerapan gamification dan 

game-based learning berpotensi meningkatkan 

berbagai learning outcomes, baik pada aspek 

kognitif, afektif, maupun psikomotor. Namun, 

efektivitasnya dapat bervariasi bergantung pada 

jenis intervensi, karakteristik peserta didik, 

serta outcome yang diukur. 

Meskipun penggunaan gamification 

dan game-based learning dalam pendidikan 

keperawatan menunjukkan potensi dalam 

mendukung proses pembelajaran, bukti 

mengenai efektivitas kedua pendekatan tersebut 

dalam mengembangkan kompetensi mahasiswa 

keperawatan terkait kesehatan kardiovaskular 

masih tersebar pada berbagai penelitian dengan 

karakteristik intervensi dan outcome yang 

beragam. Oleh karena itu, diperlukan suatu 

systematic literature review untuk 

mengidentifikasi dan mensintesis bukti yang 

tersedia mengenai efektivitas gamification dan 

game-based learning dalam mengembangkan 

kompetensi mahasiswa keperawatan terkait 

kesehatan kardiovaskular. 

 

METODE 

Desain artikel yang digunakan adalah 

systematic review yang mengacu kepada 

Preferred Reporting Items For Literature 

Review And Meta-Analysis (PRISMA) dan 

menggunakan framework PICOS dalam 

menyusun literature review ini. Proses 

pencarian diawali dengan merumuskan PICOS 

yaitu P (patient, population, problem), I 
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(intervention, prognostic factor, exposure), C 

(comparison, control), O (outcome), dan S 

(study design) yang digunakan untuk 

mengarahkan penulis dalam pencarian klinis 

artikel. Database yang digunakan dalam 

penelitian ini meliputi Google Scholar, 

PubMed/NCBI, BioMed Central (BMC), dan 

Sciencedirect. Kata kunci dan boolean operator 

yang digunakan dalam mencari evidence-based 

research adalah Gamification; Game-Based 

Learning; Nursing Students; Cardiovascular 

Health. Istilah pencarian menggunakan kalimat 

tambahan, seperti effect, impact, dan dampak 

yang dikombinasikan dengan menggunakan 

kata “OR” dan “AND”. 

Kriteria inklusi dalam penelitian ini 

meliputi artikel yang dipublikasikan pada tahun 

2023–2026, berupa penelitian asli (original 

research) atau penelitian dan pengembangan 

(R&D), melibatkan mahasiswa keperawatan, 

menggunakan intervensi pembelajaran berbasis 

gamifikasi/game-based learning, berfokus pada 

pencegahan penyakit kardiovaskular atau 

promosi kesehatan kardiovaskular, serta 

mengukur kompetensi mahasiswa seperti 

pengetahuan, keterampilan, sikap, self-efficacy, 

atau clinical reasoning. Artikel yang dipilih 

menggunakan desain quantitative research, 

experimental/quasi-experimental, randomized 

controlled trial, atau R&D, tersedia dalam full 

text, dan ditulis dalam bahasa Inggris. 

Sementara itu, kriteria eksklusi meliputi artikel 

yang tidak menggunakan pembelajaran berbasis 

game/gamifikasi sebagai metode pembelajaran 

pada mahasiswa keperawatan dalam konteks 

pencegahan penyakit kardiovaskular serta 

artikel dengan struktur atau informasi penelitian 

yang tidak lengkap 
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Gambar 1. PRISMA Flow Diagram 
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pencarian database (n= 12,224); 

Google Scholar (n= 12,200); 

PubMed (n=1); BioMed Sentral 

(n=18); Sciencedirect (n=5) 

Artikel disaring (n=567) 

Artikel yang sesuai (n=137) 
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controlled trial, atau R&D 
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Tabel 2. Hasil Pemetaan Artikel 

(Penulis) (Negara) Tujuan Metode Hasil 

(Aalaei et al., 2026) 

(Iran) 

Mengembangkan dan mengevaluasi 

aplikasi mobile berbasis gamifikasi 

untuk meningkatkan kemampuan 

mahasiswa keperawatan dalam 

menginterpretasikan irama jantung. 

Quasi-experimental pre–post study 

tanpa kelompok kontrol, melibatkan 

13 mahasiswa keperawatan di 7 

perguruan tinggi.  

Pengetahuan mahasiswa mengenai interpretasi 

irama jantung meningkat secara signifikan 

setelah penggunaan aplikasi dari 39,48 ± 19,52 

menjadi 51,79 ± 25,98. Tingkat kepuasan 

mahasiswa terhadap aplikasi juga tinggi 

dengan skor rata-rata 4,45 dari 5. 

(Antikchi et al., 2025) 

(Iran) 

Menilai pengaruh game-based 

scenario writing terhadap 

kemampuan clinical reasoning 

mahasiswa keperawatan pada 

pembelajaran cardiac emergencies 

dan critical care. 

Randomized controlled trial dengan 

kelompok kontrol paralel. Melibatkan 

82 mahasiswa keperawatan yang 

menjalani praktik klinik cardiac 

emergencies dan critical care. 

Kelompok intervensi (n=41) 

menggunakan game-based scenario 

writing, sedangkan kelompok kontrol 

(n=41) mengikuti pembelajaran rutin. 

Kelompok intervensi mengalami peningkatan 

clinical reasoning yang signifikan 

dibandingkan kelompok kontrol (p < 0,05). 

Skor clinical reasoning meningkat dari 12,30 ± 

3,6 menjadi 14,57 ± 3,9, menunjukkan bahwa 

metode game-based scenario writing 

berpotensi meningkatkan kemampuan clinical 

reasoning mahasiswa 

(Baek et al., 2024) 

(Korea Selatan) 

Mengembangkan dan mengevaluasi 

program pendidikan advanced 

cardiopulmonary resuscitation 

berbasis web-based serious game 

untuk meningkatkan kompetensi 

mahasiswa keperawatan. 

Quasi-experimental dengan desain 

non-equivalent control group pretest-

posttest. Melibatkan mahasiswa 

keperawatan tahun ke-2 dan ke-3. 

Program tersebut terbukti meningkatkan 

pengetahuan kardiopulmoner, kepercayaan 

diri, kemampuan pemecahan masalah, serta 

kesiapan menerapkan hasil pembelajaran pada 

mahasiswa keperawatan setelah intervensi. 

(Khaledi et al., 2024) 

(Iran) 

Membandingkan efektivitas 

pembelajaran berbasis gamifikasi 

dan role-playing terhadap self-

efficacy mahasiswa keperawatan 

dalam melakukan CPR. 

Quasi-experimental dengan tiga 

kelompok: gamifikasi, role-playing, 

dan kontrol. Melibatkan 154 

mahasiswa keperawatan. 

Gamifikasi dan role-playing meningkatkan 

self-efficacy mahasiswa secara signifikan. 

Namun, role-playing menunjukkan pengaruh 

yang lebih besar dibandingkan gamifikasi. 
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PEMBAHASAN 

Istilah gamification dan game-based 

learning mulai banyak digunakan dalam 

pelayanan kesehatan pada era sekarang, seiring 

dengan perkembangan teknologi digital dan 

kebutuhan akan pendekatan yang lebih 

interaktif. Dalam pendidikan keperawatan, 

kedua pendekatan ini dapat diterapkan untuk 

menciptakan proses pembelajaran yang lebih 

interaktif, menarik, dan berpusat pada 

mahasiswa (Natul dkk., 2026). Keempat 

penelitian menunjukkan bahwa penerapan 

elemen permainan dalam proses pembelajaran 

berpotensi memberikan dampak positif 

terhadap berbagai aspek kompetensi 

mahasiswa, meskipun outcome yang dievaluasi 

bervariasi, meliputi pengetahuan, self-efficacy, 

clinical reasoning, hingga kemampuan 

menginterpretasikan irama jantung. 

Pada aspek pengetahuan, penelitian 

Aalaei et al. (2026) menunjukkan bahwa 

aplikasi mobile berbasis gamifikasi 

RhythmPath mampu meningkatkan 

kemampuan mahasiswa keperawatan dalam 

menginterpretasikan irama jantung. Penelitian 

dengan desain quasi-experimental pretest-

posttest yang melibatkan 13 mahasiswa tersebut 

menunjukkan peningkatan skor pengetahuan 

yang signifikan setelah intervensi. Gamifikasi    

dalam    pengajaran    keperawatan    telah    

terbukti    meningkatkan keterampilan klinis, 

pengambilan keputusan yang cepat dan tepat, 

kepercayaan diri dan keberhasilan  mahasiswa  

mencapai  target  pembelajaran  berdasarkan  

riset (Sanz-Martos dkk., 2024). 

Temuan terkait peningkatan 

kompetensi juga ditunjukkan oleh Baek et al. 

(2024) melalui pengembangan program 

pendidikan advanced cardiopulmonary 

resuscitation berbasis web-based serious game. 

Program ini mengintegrasikan permainan 

digital dengan video pembelajaran, debriefing, 

dan umpan balik individual. Hasil penelitian 

menunjukkan peningkatan pengetahuan, 

kemampuan kinerja, kepercayaan diri dalam 

melakukan tindakan, kemampuan pemecahan 

masalah, serta harapan terhadap transfer 

pembelajaran. Temuan ini mengindikasikan 

bahwa penggunaan serious game yang 

dipadukan dengan strategi pedagogis lainnya 

dapat memberikan pengalaman pembelajaran 

yang lebih komprehensif. 

Pada aspek self-efficacy, Khaledi et al. 

(2024) menemukan bahwa pembelajaran 

gamifikasi dalam pendidikan CPR dapat 

meningkatkan self-efficacy mahasiswa 

keperawatan secara signifikan. Penelitian 

tersebut membandingkan kelompok gamifikasi, 

role-playing, dan pembelajaran konvensional. 

Baik kelompok gamifikasi maupun role-playing 

mengalami peningkatan self-efficacy setelah 

intervensi. Antikchi et al. (2025) menunjukkan 

bahwa game-based scenario writing dapat 

meningkatkan clinical reasoning mahasiswa 

keperawatan secara signifikan dibandingkan 

kelompok kontrol. Temuan ini menunjukkan 

bahwa pembelajaran berbasis permainan 

dengan skenario klinis dapat membantu 

mahasiswa mengintegrasikan informasi dan 

mengambil keputusan dalam situasi yang 

mendekati praktik nyata. 

Keempat penelitian menunjukkan 

variasi outcome gamification dan game-based 

learning dalam pembelajaran kardiovaskular, 

meliputi peningkatan pengetahuan, confidence, 

problem-solving, self-efficacy, engagement, 

motivasi, dan clinical reasoning. Namun, 

peningkatan engagement dan motivasi tidak 

selalu diikuti peningkatan clinical reasoning. 

Hasil ini menunjukkan bahwa efektivitas kedua 

pendekatan tersebut masih beragam dan perlu 

dikaji lebih lanjut dalam pengembangan 

kompetensi kardiovaskular mahasiswa 

keperawatan. 

 

SIMPULAN 

Keempat penelitian menunjukkan 

bahwa gamification dan game-based learning 

memberikan dampak positif dalam 

mengembangkan kompetensi mahasiswa 

keperawatan terkait kesehatan kardiovaskular, 

terutama pada aspek pengetahuan, self-efficacy, 

confidence, problem-solving, dan clinical 

reasoning. Namun, efektivitasnya tidak 

konsisten pada seluruh outcome, karena 

peningkatan keterlibatan dan motivasi tidak 
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selalu diikuti peningkatan kemampuan klinis, 

sehingga diperlukan kajian lebih lanjut untuk 

menentukan bentuk pembelajaran berbasis 

permainan yang paling efektif dalam 

mengembangkan kompetensi kardiovaskular 

pada mahasiswa keperawatan. 
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