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Abstrak

Peningkatan pemahaman suami tentang Metode Kontrasepsi Jangka Panjang (MKJP) sangat
penting untuk mendukung pengendalian kelahiran dan kesehatan reproduksi. Dalam upaya
mengatasi rendahnya pemahaman ini, berbagai metode edukasi, seperti Roleplay dan Storytelling,
telah diterapkan. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas kedua metode tersebut
dalam meningkatkan pemahaman suami tentang MKJP di wilayah kerja Puskesmas Ciomas,
Serang, pada tahun 2024. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah quasi-
eksperimental dengan desain pre-test dan post-test. Sebanyak 40 peserta, yang merupakan suami
dari pengguna layanan Puskesmas, dibagi menjadi dua kelompok: 20 orang mengikuti metode
Roleplay dan 20 orang lainnya mengikuti metode Storytelling. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
kedua metode efektif dalam meningkatkan pemahaman peserta, yang terlihat dari peningkatan
skor yang signifikan setelah intervensi (p<0,05). Menariknya, metode Storytelling terbukti lebih
unggul dibandingkan metode Roleplay, dengan rata-rata skor post-test mencapai 71,00,
sementara kelompok Roleplay hanya memperoleh skor rata-rata 47,33. Selain itu, kelompok
Storytelling menunjukkan variasi skor yang lebih rendah, menandakan konsistensi hasil yang lebih
baik. Analisis menggunakan uji t-sampel independen menunjukkan perbedaan yang signifikan
antara kedua metode (p=0,000). Kesimpulannya, metode Storytelling tidak hanya lebih efektif
dalam meningkatkan pemahaman peserta mengenai MKJP, tetapi juga memberikan hasil yang
lebih konsisten dan dapat diandalkan dalam penelitian ini. Temuan ini diharapkan dapat menjadi
acuan bagi pengembangan program edukasi kesehatan yang lebih inovatif dan efektif di masa
depan.

Kata kunci: Metode Kontrasepsi Jangka Panjang, Roleplay, Storytelling.
Abstract

Increasing husbands' understanding of Long-Acting Contraceptive Methods (MKJP) is crucial for
supporting birth control and reproductive health. In an effort to address this low level of
understanding, various educational methods, such as Roleplay and Storytelling, have been
implemented. This study aims to evaluate the effectiveness of these two methods in enhancing
husbands' knowledge about MKJP in the working area of Puskesmas Ciomas, Serang, in 2024.
The method used in this research is quasi-experimental with a pre-test and post-test design. A total
of 40 participants, who are husbands of Puskesmas service users, were divided into two groups:
20 individuals participated in the Roleplay method, while the other 20 engaged in the Storytelling
method. The results indicate that both methods are effective in improving participants'
understanding, as evidenced by a significant increase in scores after the intervention (p<0.05).
Interestingly, the Storytelling method proved to be superior to the Roleplay method, with an
average post-test score of 71.00, while the Roleplay group achieved an average score of only
47.33. Additionally, the Storytelling group exhibited a lower score variation, indicating better result
consistency. Analysis using independent t-tests showed a significant difference between the two
methods (p=0.000). In conclusion, the Storytelling method is not only more effective in enhancing
participants' understanding of MKJP but also provides more consistent and reliable results in this
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study. These findings are expected to serve as a reference for the development of more innovative
and effective health education programs in the future.

Keywords : Metode Kontrasepsi Jangka Panjang, Roleplay, Storytelling.

PENDAHULUAN

Keluarga Berencana (KB) memainkan peran penting dalam upaya peningkatan kesehatan
ibu dan anak serta pengendalian pertumbuhan penduduk di Indonesia. Program Keluarga
Berencana (KB) bertujuan untuk memberikan informasi yang komprehensif dan akses yang mudah
terhadap berbagai metode kontrasepsi, sehingga pasangan dapat merencanakan jumlah dan jarak
kelahiran anak dengan lebih baik (Laras et al., 2024). Salah satu metode yang sangat dianjurkan
dalam program KB adalah Metode Kontrasepsi Jangka Panjang (MKJP), yang meliputi alat
kontrasepsi seperti IUD, implan, dan metode sterilisasi. Menurut data dari Badan Kependudukan
dan Keluarga Berencana Nasional (BKKBN), cakupan penggunaan MKJP di Indonesia masih
tergolong rendah, hanya sekitar 22% dari seluruh peserta KB aktif pada tahun 2023 (Basilotta-
GOmez-Pablos et al., 2022).

Di wilayah kerja Puskesmas Ciomas, Serang, peran suami sebagai pengambil keputusan
dalam keluarga menjadi salah satu faktor yang memengaruhi keberhasilan program KB, termasuk
pemilihan metode kontrasepsi. Penelitian menunjukkan bahwa suami yang memiliki pengetahuan
yang baik tentang kontrasepsi cenderung lebih mendukung penggunaan metode tersebut oleh istri
mereka (Galaraga, 2022). Namun, pengetahuan suami tentang MKJP sering kali terbatas,
sehingga menimbulkan tantangan dalam meningkatkan angka penggunaannya. Sebuah studi oleh
Triadi Tondeur et al. (2023) mengungkapkan bahwa kurangnya pemahaman suami tentang
kontrasepsi dapat menghambat partisipasi mereka dalam program KB, yang pada gilirannya
berdampak pada kesehatan reproduksi keluarga. Selain itu, Rahmasari et al. (2024) menekankan
bahwa partisipasi suami dalam keputusan penggunaan kontrasepsi sangat dipengaruhi oleh
pengetahuan mereka; responden yang tidak memiliki pengetahuan yang baik mengenai MKJP
cenderung tidak mendukung penggunaan metode tersebut.

Oleh karena itu, diperlukan strategi komunikasi yang efektif untuk meningkatkan
pemahaman suami terkait manfaat, efektivitas, dan keamanan MKJP. Dua metode yang kerap
digunakan dalam edukasi kesehatan adalah storytelling dan roleplay. Metode storytelling berfokus
pada penyampaian informasi melalui narasi yang menarik dan relevan secara emosional, sehingga
dapat membantu audiens lebih mudah memahami dan mengingat pesan yang disampaikan.
Penelitian oleh Lestaluhu Fraile et al. (2018) menunjukkan bahwa storytelling dapat meningkatkan
keterlibatan peserta dalam proses belajar, sehingga mereka lebih siap untuk menerapkan
pengetahuan yang diperoleh. Selain itu penelitian oleh Cunha et al. (2022), menunjukkan bahwa
storytelling tidak hanya menarik perhatian peserta, tetapi juga membantu mereka memahami
informasi kesehatan dengan cara yang menyenangkan dan mudah diingat. Sementara itu, metode
roleplay melibatkan partisipasi aktif dalam simulasi situasi nyata, yang bertujuan untuk
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman audiens melalui pengalaman langsung. Penelitian
oleh Nguyen & Habdk (2023) menunjukkan bahwa roleplay dapat meningkatkan keterampilan
komunikasi dan pemahaman peserta terhadap situasi yang dihadapi, sehingga mereka lebih siap
untuk mengambil keputusan yang tepat dalam konteks kesehatan reproduksi. Selain itu, penelitian
oleh Luturmas (2020) menunjukkan bahwa roleplay dapat meningkatkan pengetahuan dan sikap
positif peserta terhadap topik kesehatan

Penelitian ini bertujuan untuk membandingkan efektivitas kedua metode tersebut dalam
meningkatkan pengetahuan suami tentang MKJP di wilayah kerja Puskesmas Ciomas, Serang,
pada tahun 2024. Dengan memahami keunggulan dan kelemahan masing-masing metode, hasil
penelitian ini diharapkan dapat memberikan rekomendasi strategis bagi penyuluhan KB yang lebih
efektif dan berkelanjutan, serta mendorong partisipasi aktif suami dalam perencanaan keluarga
yang lebih baik.
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METODE

Penelitian ini adalah sebuah eksperimen menarik yang mengadopsi desain kuasi-
eksperimen dengan pendekatan dua kelompok pre-test dan post-test. Tujuan utama dari penelitian
ini adalah untuk mengeksplorasi efektivitas dua metode inovatif—storytelling dan roleplay—dalam
meningkatkan pengetahuan suami tentang Keluarga Berencana (KB) dan Metode Kontrasepsi
Jangka Panjang (MKJP) di wilayah kerja Puskesmas Ciomas, Serang, pada tahun 2024. Dalam
studi ini, 40 bapak-bapak di wilayah tersebut terlibat sebagai sampel, yang dibagi menjadi dua
kelompok: satu kelompok terdiri dari 20 orang yang mendapatkan perlakuan melalui storytelling,
sementara kelompok lainnya juga berjumlah 20 orang mendapatkan perlakuan melalui roleplay.

Menurut Sinaga (2023), pemilihan karakteristik sampel dilakukan dengan cermat untuk
memastikan bahwa penelitian ini dapat menjawab pertanyaan yang relevan. Metode purposive
sampling digunakan, yang berarti bahwa peserta yang terlibat adalah mereka yang memenuhi
kriteria inklusi, yaitu berada dalam usia reproduksi dan berstatus sebagai suami. Instrumen
penelitian yang digunakan adalah tes yang telah disesuaikan dengan tujuan penelitian, serta
variabel yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya. Tes ini dirancang untuk mengukur tingkat
pemahaman suami tentang berbagai aspek KB MKJP, termasuk mekanisme kerja, efektivitas, efek
samping, dan cara penggunaan.

Analisis univariat dilakukan untuk mengestimasi parameter populasi, terutama ukuran
tendensi sentral dengan distribusi frekuensi. Sebelum melanjutkan ke analisis statistik, dilakukan
uji normalitas menggunakan Kolmogorov-Smirnov. Hasil dari uji ini menunjukkan bahwa data
terdistribusi normal, dengan nilai signifikansi (Sig.) > 0,05. Liu (2022) menjelaskan bahwa jika nilai
signifikansi lebih besar dari 0,05, maka data tersebut memenuhi kriteria distribusi normal. Setelah
memastikan bahwa data terdistribusi normal, analisis statistik dilanjutkan dengan menggunakan
Independent Sample t-test untuk mengevaluasi pengaruh storytelling dan roleplay terhadap
pengetahuan suami tentang KB Metode Kontrasepsi Jangka Panjang (MKJP).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bagian ini, penulis memaparkan hasil penelitian yang menarik dan signifikan. Hasil
penelitian ini tidak hanya memberikan wawasan baru, tetapi juga berpotensi untuk mengubah cara
kita memahami peran suami dalam program KB. Analisis yang digunakan dalam penelitian ini
meliputi analisis univariat dan bivariat, yang disajikan secara sistematis dalam bentuk tabel yang
informatif.
Analisis Univariat

Tabel 1 Distribusi Nilai Pretest pada Kelompok Roleplay dan Storytelling di Wilayah Kerja
Puskesmas Ciomas Serang Tahun 2024

Kelompok N Min Max Mean Std. Deviasi
Roleplay 20 6,67 73,33 29,00 14,87
Storytelling 20 13.33 53,33 27,00 9.54

Tabel 1 memberikan gambaran yang tentang distribusi nilai pretest untuk dua kelompok
peserta, yaitu kelompok Roleplay dan kelompok Storytelling, di wilayah kerja Puskesmas Ciomas,
Serang, tahun 2024. Dalam kelompok Roleplay yang terdiri dari 20 peserta, nilai minimum yang
diperoleh adalah 6,67, sementara nilai maksimum mencapai 73,33. Rata-rata nilai (mean) untuk
kelompok ini adalah 29,00, yang menunjukkan bahwa performa rata-rata peserta berada dalam
kisaran yang cukup bervariasi. Dengan standar deviasi sebesar 14,87, terlihat adanya variasi yang
signifikan di antara peserta, menandakan bahwa beberapa individu memperoleh nilai yang jauh
lebih tinggi atau lebih rendah dari rata-rata. Di sisi lain, kelompok Storytelling, yang juga terdiri dari
20 peserta, menunjukkan nilai minimum sebesar 13,33 dan maksimum 53,33. Rata-rata nilai
(mean) untuk kelompok ini adalah 27,00, sedikit lebih rendah dibandingkan dengan kelompok
Roleplay. Standar deviasi sebesar 9,54 menunjukkan bahwa variasi nilai di antara peserta
kelompok Storytelling lebih kecil, artinya sebagian besar nilai peserta berada cukup dekat dengan
rata-rata.
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Perbandingan antara kedua kelompok ini mengungkapkan bahwa nilai pretest kelompok
Roleplay memiliki rentang yang lebih luas dan rata-rata yang lebih tinggi dibandingkan dengan
kelompok Storytelling. Variasi nilai yang lebih besar dalam kelompok Roleplay dapat
mengindikasikan adanya perbedaan yang signifikan dalam performa awal antara kedua kelompok
sebelum intervensi dilakukan. Temuan ini memberikan wawasan penting tentang bagaimana
metode pembelajaran yang berbeda dapat mempengaruhi pengetahuan peserta sebelum mereka
terlibat dalam proses pembelajaran lebih lanjut.

Tabel 2. Distribusi Nilai Posttest pada Kelompok Roleplay dan Storytelling di Wilayah Kerja
Puskesmas Ciomas Serang Tahun 2024

Kelompok N Min Max Mean Std. Deviasi
Roleplay 20 33,33 93,33 47,33 15,37
Storytelling 20 53.33 93,33 71,00 11,66

Tabel 2 menyajikan distribusi nilai posttest dari dua kelompok intervensi, yaitu Roleplay dan
Storytelling, di Puskesmas Ciomas Serang pada tahun 2024. Penelitian ini bertujuan untuk
mengevaluasi efektivitas kedua metode dalam meningkatkan pemahaman peserta. Kelompok
Roleplay terdiri dari 20 peserta dengan nilai minimum 33,33 dan maksimum 93,33. Rata-rata nilai
adalah 47,33, menunjukkan performa yang rendah. Standar deviasi 15,37 menunjukkan variasi
yang besar di antara peserta, menandakan bahwa tidak semua peserta merasakan dampak yang
sama dari metode ini. Kelompok Storytelling juga terdiri dari 20 peserta, dengan nilai minimum
53,33 dan maksimum 93,33. Rata-rata nilai mencapai 71,00, lebih tinggi dibandingkan kelompok
Roleplay. Standar deviasi 11,66 menunjukkan variasi yang lebih kecil, yang berarti hasil yang lebih
konsisten di antara peserta.

Perbandingan menunjukkan bahwa kelompok Storytelling memiliki rata-rata nilai yang lebih
tinggi dan variasi yang lebih kecil dibandingkan dengan kelompok Roleplay. Temuan ini
mengindikasikan bahwa metode Storyteling mungkin lebih efektif dalam meningkatkan hasil
posttest. Hasil penelitian ini dapat menjadi pertimbangan bagi pengelola program pendidikan di
Puskesmas Ciomas Serang untuk lebih mengutamakan metode Storytelling dalam intervensi
pendidikan di masa mendatang. Penelitian lebih lanjut disarankan untuk mengeksplorasi faktor-
faktor yang mempengaruhi efektivitas kedua metode ini.

Analisis Bivariat
Uji Normalitas

Tabel 3 Uji Normalitas Nilai Pretest dan Posttest pada Kelompok Roleplay dan Storytelling
di Wilayah Kerja Puskesmas Ciomas Serang Tahun 2024

No Kelompok N Kolmogrov Smirnov Sig. Hasil
Pretest Posttest Pretest Posttest
1 Roleplay 20 0,177 0,205 0,09 0,127 Normal
2 Storytelling 20 0,234 0,205 0,200 0,127 Normal

Tabel 3 menunjukkan hasil uji normalitas menggunakan Kolmogorov-Smirnov terhadap
nilai pretest dan posttest dari dua kelompok, yaitu kelompok Roleplay dan Storytelling, yang
dilakukan di Wilayah Kerja Puskesmas Ciomas Serang pada tahun 2024. Pada kelompok
Roleplay, data berasal dari 20 partisipan. Hasil uji normalitas untuk pretest menunjukkan nilai
Kolmogorov-Smirnov sebesar 0,177 dengan signifikansi 0,09, sementara posttest memiliki nilai
Kolmogorov-Smirnov sebesar 0,205 dengan signifikansi 0,127. Kedua nilai signifikansi lebih besar
dari 0,05, sehingga data pretest dan posttest pada kelompok Roleplay dinyatakan berdistribusi
normal. Kelompok Storytelling juga melibatkan 20 partisipan dengan hasil uji normalitas pretest
menunjukkan nilai Kolmogorov-Smirnov sebesar 0,234 dengan signifikansi 0,200, sedangkan pada
posttest nilai Kolmogorov-Smirnov sebesar 0,205 dengan signifikansi 0,127. Sama seperti

Jurnal Pendidikan Tambusai 460



ISSN: 2614-6754 (print) Halaman 457-466
ISSN: 2614-3097(online) Volume 9 Nomor 1 Tahun 2025

kelompok Roleplay, nilai signifikansi pada kelompok Storytelling juga lebih besar dari 0,05,
sehingga data pretest dan posttest dinyatakan berdistribusi normal.
Uji Hipotesis

Tabel 4. Uji Paired Sample T-Test pada Kelompok Roleplay dan Storytelling di Wilayah
Kerja Puskesmas Ciomas Serang Tahun 2024
Paired Sample T-Test

Kelompok T Df Sig. (2- Ho Ha
tailed)
Metode Role Play -8.297 19 0.000 Rejected Accepted
Metode Storytelling -16.659 19 0.000 Rejected Accepted

Berdasarkan hasil uji Paired Sample T-Test pada tabel 4.7, didapatkan bahwa kedua
metode baik Roleplay maupun Storytelling efektif dalam meningkatkan pemahaman peserta
tentang Metode Kontrasepsi Jangka Panjang (MKJP). Pada metode Roleplay, nilai T sebesar -
8,297 dengan derajat kebebasan (df) 19 dan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000, yang
menyebabkan hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima. Hal serupa juga
terlihat pada metode Storytelling, dengan nilai T sebesar -16,659, df 19, dan nilai signifikansi
0,000, sehingga Ho kembali ditolak dan Ha diterima. Ini menunjukkan bahwa baik metode
Roleplay maupun Storytelling efektif dalam meningkatkan pemahaman peserta, dengan metode
Storytelling menunjukkan efek yang lebih kuat.

Tabel 5. Uji Independent Sample T-Test pada Kelompok Roleplay dan Storytelling di

Wilayah Kerja Puskesmas Ciomas Serang Tahun 2024

Menggunakan Metode Independent Sample t-Test Ha
Roleplay dan T Df p value

Storytelling -5.583 38 0.000 Rejected Accepted

Tabel 5 menyajikan hasil uji t sampel independen (Independent Sample t-Test) untuk
membandingkan dua metode, yaitu metode roleplay dan storytelling. Hasil uji menunjukkan nilai t
sebesar -5,583 dengan derajat kebebasan (df) sebanyak 38. Nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) adalah
0,000. Nilai p yang sangat kecil (p < 0,05) menunjukkan bahwa perbedaan antara kedua metode
tersebut adalah signifikan secara statistik. Dengan nilai p yang sangat rendah, hipotesis nol (H)
ditolak dan hipotesis alternatif (H,) diterima. Ini berarti bahwa terdapat perbedaan signifikan dalam
hasil atau efektivitas antara metode roleplay dan storytelling. Perbedaan ini menunjukkan bahwa
satu metode memberikan hasil yang berbeda secara signifikan dibandingkan dengan metode
lainnya, yang dapat mengindikasikan keunggulan atau kekurangan dari salah satu metode dalam
konteks penelitian ini.

Pembahasan

Penelitian ini dilakukan di Wilayah Kerja Puskesmas Ciomas Serang Tahun 2024. Sebelum
penelitian dilaksanakan, dilakukan koordinasi dengan pihak puskesmas tentang tujuan dan
prosedur pelaksanaan penelitian dan memilih bapak-bapak yang telah menikah sebagai sampel
sesuai kriteria inklusi dan eksklusi.
Analisis Nilai Pretest sebelum Intervensi Roleplay dan Storytelling

Berdasarkan hasil pretest dari responden, bahwa pengetahuan responden tentang MKJP
sebagian besar masih rendah karena mereka hanya mendapatkan informasi tentang KB MKJP
dari tenaga kesehatan dan dengan metode yang klasik, terlihat dalam distribusi nilai pretest antara
kelompok Roleplay dan kelompok Storytelling, yang mencerminkan perbedaan dalam performa
awal dan variasi dalam kemampuan peserta sebelum intervensi. Untuk kelompok Roleplay, nilai
pretest menunjukkan rentang yang lebih luas, dengan nilai minimum sebesar 6,67 dan maksimum
73,33. Rata-rata nilai adalah 29,00, namun standar deviasi yang tinggi sebesar 14,87
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mengindikasikan adanya variasi yang besar di antara peserta. Variasi ini menunjukkan bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan dalam skor pretest peserta, dengan beberapa peserta
memperoleh nilai yang jauh lebih tinggi atau lebih rendah dari rata-rata. Hal ini mungkin
mencerminkan perbedaan kemampuan awal atau pengalaman yang sangat bervariasi di antara
peserta sebelum mengikuti intervensi.

Di sisi lain, kelompok Storytelling menunjukkan nilai pretest dengan rentang yang lebih
sempit, dari 13,33 hingga 53,33. Rata-rata nilai adalah 27,00, yang sedikit lebih rendah
dibandingkan dengan rata-rata kelompok Roleplay. Standar deviasi sebesar 9,54 menunjukkan
variasi yang lebih kecil, menandakan bahwa sebagian besar nilai peserta berada dekat dengan
rata-rata. Variasi yang lebih kecil ini bisa mengindikasikan bahwa peserta dalam kelompok
Storytelling memiliki performa awal yang lebih homogen dibandingkan dengan kelompok Roleplay.

Perbandingan antara kedua kelompok menunjukkan bahwa kelompok Roleplay memiliki
rentang nilai yang lebih luas dan rata-rata nilai yang lebih tinggi pada pretest, bersama dengan
variasi nilai yang lebih besar. Ini mungkin menunjukkan perbedaan dalam latar belakang atau
kemampuan awal peserta sebelum intervensi. Rentang nilai yang lebih besar pada kelompok
Roleplay bisa jadi disebabkan oleh variasi dalam pengalaman sebelumnya atau keterampilan
individu yang beragam dalam konteks roleplay. Sebaliknya, kelompok Storytelling, dengan variasi
yang lebih kecil, menunjukkan performa yang lebih konsisten di antara pesertanya pada pretest.
Meskipun rata-rata nilai pretest kelompok Storytelling sedikit lebih rendah, konsistensi nilai ini
mungkin menunjukkan bahwa peserta memiliki tingkat kemampuan yang lebih seragam sebelum
intervensi dilakukan. Secara keseluruhan, temuan ini menunjukkan bahwa perbedaan dalam
performa awal dan variasi di antara peserta bisa mempengaruhi hasil dari intervensi yang
diterapkan, serta menyoroti pentingnya mempertimbangkan perbedaan individu saat mengevaluasi
efektivitas metode pembelajaran.

Berdasarkan hasil pretest, peneliti berasumsi bahwa pengetahuan responden tentang
MKJP sebagian besar masih rendah karena mereka hanya mendapatkan informasi itu dari
tenaga kesehatan dan dengan metode yang klasik. yang cenderung bersifat satu arah dan kurang
melibatkan pendekatan partisipatif atau pemanfaatan media digital yang lebih interaktif. Hal ini
menunjukkan bahwa metode penyampaian informasi yang digunakan saat ini belum cukup efektif
untuk meningkatkan pemahaman dan kesadaran masyarakat mengenai pentingnya MKJP sebagai
bagian dari perencanaan keluarga yang berkelanjutan.

Analisis Nilai Pretest — Posttets dengan Inervensi Metode Roleplay

Berdasarkan data yang diperoleh, nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000
menunjukkan bahwa p-value kurang dari 0,05. Hasil ini mengindikasikan bahwa terdapat
peningkatan yang signifikan dalam pemahaman responden dari pretest ke posttest pada kelompok
yang mendapat perlakuan Roleplay. Dengan p-value yang sangat kecil (0,000), yang jauh di
bawah batas signifikansi konvensional 0,05, kita dapat menyimpulkan bahwa perubahan yang
terjadi antara skor pretest dan posttest bukanlah kebetulan semata, melainkan merupakan hasil
dari perlakuan Roleplay. Ini berarti bahwa metode Roleplay telah memberikan dampak yang
signifikan terhadap peningkatan pemahaman responden.

Secara spesifik, hasil ini menunjukkan bahwa peserta kelompok Roleplay mengalami
perbaikan yang nyata dan signifikan dalam kinerja mereka setelah mengikuti intervensi,
dibandingkan dengan nilai mereka sebelum perlakuan. Oleh karena itu, penggunaan metode
Roleplay dalam konteks penelitian ini terbukti efektif dalam meningkatkan hasil posttest, dan
perbedaan yang signifikan antara pretest dan posttest menegaskan keberhasilan metode ini dalam
meningkatkan pemahaman responden.

Kusumo (2021) menemukan bahwa roleplay lebih efektif dalam pendidikan kesehatan,
terutama untuk anak-anak, daripada diskusi kelompok. Metode ini tidak hanya meningkatkan
pemahaman anak-anak tetapi juga menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan,
sehingga pesan yang disampaikan menjadi lebih kuat dalam ingatan mereka untuk waktu yang
lebih lama. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Mollaei et al. (2023) yang
menyatakan bahwa metode roleplaying digunakan untuk meningkatkan komunikasi sosial dan
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seksual antara orang tua dan anak, yang menunjukkan bahwa teknik ini dapat meningkatkan
pemahaman tentang pendidikan seks.

Roleplay juga telah digunakan dalam pendidikan kesehatan dalam konteks yang lebih luas
untuk meningkatkan empati dan pemahaman terhadap perspektif pasien. Menurut Liu (2023),
perawat dapat memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang perspektif pasien melalui latihan
roleplay. Ini dapat mengarah pada peningkatan kemampuan mereka dalam praktik kemanusiaan.
Selain itu, penelitian oleh Sukmawati (2024) menemukan bahwa roleplay dalam psikopendidikan
secara signifikan meningkatkan pemahaman siswa tentang cara mencegah kekerasan dan
pelecehan. Ini menunjukkan bahwa pendekatan ini berhasil tidak hanya di bidang akademik tetapi
juga membantu membangun karakter dan kesadaran sosial siswa. Secara keseluruhan, bukti ini
menunjukkan bahwa roleplay memiliki dampak yang signifikan dalam meningkatkan pemahaman
responden tentang berbagai bidang pendidikan, termasuk kesehatan dan komunikasi
interpersonal, dengan membuat pengalaman belajar yang interaktif dan mendalam. Perbedaan
yang signifikan antara nilai pretest dan posttest pada kelompok Roleplay menegaskan
keberhasilan metode ini dalam meningkatkan pemahaman responden. Hal ini sejalan dengan
temuan dari Carvalho et al. (2022) yang menekankan bahwa strategi pembelajaran aktif seperti
roleplaying dapat meningkatkan keterampilan komunikasi dan pemahaman peserta dalam konteks
pendidikan. Dengan demikian, penggunaan metode Roleplay dalam konteks penelitian ini terbukti
efektif dalam meningkatkan hasil posttest, menunjukkan bahwa pendekatan ini dapat menjadi alat
yang berharga dalam pendidikan dan pelatihan.

Berdasarkan data yang diperoleh, peneliti berasumsi bahwa peningkatan skor dari pretest
ke posttest pada kelompok Roleplay bukanlah kebetulan, melainkan akibat dari perlakuan yang
diberikan. Peserta kelompok Roleplay menunjukkan perbaikan yang nyata dalam kinerja mereka
setelah intervensi, membuktikan efektivitas metode ini dalam meningkatkan hasil pembelajaran.
Selain itu, hasil penelitian sebelumnya juga mendukung temuan ini, menunjukkan bahwa Roleplay
tidak hanya efektif dalam konteks pendidikan kesehatan, tetapi juga dalam meningkatkan
komunikasi dan empati. Dengan demikian, metode Roleplay terbukti berhasil meningkatkan
pemahaman responden di berbagai bidang pendidikan, menciptakan pengalaman belajar yang
interaktif dan mendalam.

Analisis Nilai Pretest — Posttets dengan Inervensi Metode Storytelling

Berdasarkan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 yang diperoleh, yang
menunjukkan p-value kurang dari 0,05, dapat disimpulkan bahwa perbedaan antara pretest dan
posttest adalah secara statistik sangat signifikan. Ini berarti bahwa peningkatan performa peserta
dari pretest ke posttest tidak terjadi secara kebetulan. Nilai p-value yang sangat kecil (0,000)
menunjukkan bahwa kemungkinan terjadinya perbedaan yang diamati antara pretest dan posttest
hanya disebabkan oleh faktor kebetulan sangatlah rendah. Dengan demikian, hasil ini
menegaskan bahwa perubahan yang terjadi dalam pemahaman responden adalah hasil nyata dari
intervensi atau perlakuan yang diberikan.

Ini menunjukkan bahwa intervensi atau perlakuan yang diterapkan memiliki dampak
signifikan terhadap peningkatan pemahamn responden, dan bahwa perubahan tersebut dapat
dikaitkan langsung dengan perlakuan yang diberikan. Dengan kata lain, efektivitas perlakuan yang
dilakukan telah terbukti secara statistik, menggarisbawahi keberhasilan metode atau strategi yang
diterapkan dalam meningkatkan hasil posttest.

Metode storytelling yang diterapkan dalam penelitian ini menunjukkan dampak signifikan
terhadap peningkatan pemahaman responden mengenai pengetahuan. Penelitian oleh Herlinda et
al. (2021) menunjukkan bahwa penerapan teknik storytelling dalam pendidikan dapat
meningkatkan keterampilan berbicara dan membaca, yang berkontribusi pada pemahaman yang
lebih baik. Selain itu, penelitian oleh Oktiawati et al. (2020) mengungkapkan bahwa metode
storytelling efektif dalam meningkatkan kecerdasan emosional anak, yang juga berimplikasi pada
pemahaman mereka terhadap berbagai konsep.

Lebih lanjut Widyasari et al. (2021) menemukan bahwa metode sorytelling membantu
anak-anak memahami konsep keamanan seksual anak (KSA) lebih baik daripada ceramah. Selain
itu, penelitian oleh Syamsuardi et al. (2021) menemukan bahwa cerita dengan musik instrumental
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dapat meningkatkan kemampuan anak-anak untuk mendengarkan dan berbicara. Penelitian ini
menunjukkan bahwa teknik ini membantu perkembangan sosial, emosional, dan kognitif anak.
Seperti yang ditunjukkan oleh penelitian yang dilakukan oleh Hafid et al. (2023), menerapkan
model pembelajaran kooperatif yang berbasis cerita dapat secara signifikan meningkatkan hasil
belajar siswa. Penelitian tersebut menemukan bahwa cerita tidak hanya membuat siswa lebih
memahami apa yang diajarkan, tetapi juga membuat kelas menjadi lebih hidup dan
menyenangkan. Selain itu, penelitian oleh Mehraban (2024) menunjukkan pengaruh cerita dalam
pendidikan medis, di mana siswa yang menggunakan teknik cerita berprestasi lebih baik
dibandingkan dengan siswa yang tidak. Menurut penelitian ini, mendengarkan cerita pasien
membantu siswa menemukan masalah. Ini menunjukkan bahwa cerita dapat meningkatkan
pemahaman dan keterampilan klinis.

Berdasarkan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000, peneliti berasumsi bahwa
perbedaan antara nilai pretest dan posttest peserta secara statistik sangat signifikan. P-value yang
sangat kecil ini menunjukkan bahwa peningkatan performa peserta tidak terjadi secara kebetulan,
melainkan merupakan hasil nyata dari intervensi yang diterapkan. Hal ini menegaskan bahwa
perubahan dalam pemahaman responden dapat langsung dikaitkan dengan perlakuan yang
diberikan, menunjukkan efektivitas metode yang digunakan.

Perbandingan Efektifitas Metode Roleplay dan Storytelling

Metode roleplay telah terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan responden dan
pemahaman konsep. Penelitian oleh Jamaludin et al. (2022) menunjukkan bahwa penerapan
metode roleplay dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar secara signifikan.
Dalam konteks yang sama, Hady et al. (2020) melaporkan bahwa metode roleplay juga
meningkatkan keterampilan praktis dalam situasi nyata. Penelitian ini menunjukkan bahwa metode
roleplay dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih mendalam dan interaktif, yang pada
gilirannya dapat meningkatkan hasil belajar responden.

Di sisi lain, storytelling juga memiliki kekuatan dalam menyampaikan informasi dan
membangun koneksi emosional dengan responden. Metode ini memungkinkan responden untuk
terlibat secara emosional dengan materi yang diajarkan, yang dapat meningkatkan daya ingat dan
pemahaman mereka terhadap konsep yang disampaikan. Penelitian yang dilakukan oleh Hastuti
dan Aini (2023) menunjukkan bahwa storytelling dapat meningkatkan persepsi responden tentang
kode etik, yang menunjukkan bahwa cerita dapat menjadi alat yang efektif untuk
mengkomunikasikan nilai-nilai dan prinsip-prinsip penting dalam pendidikan. Selain itu, storytelling
dapat membantu responden dalam mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan analitis,
karena mereka diharapkan untuk menganalisis dan mengevaluasi cerita yang disampaikan.

Berdasarkan hasil nilai posttest, peneliti berasumsi peserta dalam kelompok Storytelling
cenderung memiliki performa yang lebih homogen setelah intervensi. Perbandingan ini
menegaskan bahwa metode Storytelling tidak hanya meningkatkan hasil belajar secara signifikan,
tetapi juga memberikan hasil yang lebih stabil, sehingga dapat dikatakan bahwa pendekatan ini
lebih unggul dalam konteks penelitian ini untuk meningkatkan performa peserta.

Perbedaan Signifikansi antara Metode Roleplay dan Storytelling

Nilai p yang sangat kecil (p < 0,05) menunjukkan bahwa perbedaan antara kedua metode
tersebut signifikan secara statistik. Hal ini berarti bahwa perbedaan hasil antara metode roleplay
dan storytelling tidak terjadi secara kebetulan dan dapat dianggap sebagai efek nyata dari
perlakuan yang diberikan. Dengan nilai p yang sangat rendah, hipotesis nol (H,), yang
menyatakan bahwa tidak ada perbedaan signifikan antara metode roleplay dan storytelling, ditolak.
Sebaliknya, hipotesis alternatif (H,), yang menyatakan bahwa terdapat perbedaan signifikan dalam
hasil atau efektivitas antara kedua metode tersebut, diterima.

Perbedaan signifikan ini menunjukkan bahwa satu metode memberikan hasil yang berbeda
secara signifikan dibandingkan dengan metode lainnya. Metode storytelling telah terbukti lebih
efektif dibandingkan metode role play dalam konteks pendidikan, terutama dalam meningkatkan
keterlibatan dan pemahaman seseorant. Sebagai metode pengajaran, storytelling membangun
hubungan emosional antara seseorang dan materi yang diajarkan selain menyampaikan informasi.
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Menurut Reffan (2022), cerita dapat memengaruhi cara seseorang berpikir dan berperilaku,
membuat mereka lebih terlibat dan terlibat dalam proses belajar. Khanifah (2020) mengemukakan
bahwa meskipun memiliki kelebihan dalam meningkatkan keterampilan sosial dan menciptakan
situasi nyata, metode roleplay seringkali tidak memiliki efek emosional yang sama seperti
storytelling. Metode peran cenderung lebih berfokus pada simulasi situasi dan interaksi sosial,
yang mungkin tidak selalu relevan dengan materi pembelajaran yang lebih abstrak. Siswa mungkin
merasa canggung atau tidak nyaman dalam tugas mereka, yang dapat mengurangi hasil
pembelajaran.

Berdasarkan nilai p yang sangat kecil (p < 0,05), peneliti berasumsi bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan secara statistik antara metode roleplay dan storytelling dalam konteks
penelitian ini. Temuan ini menyoroti pentingnya memahami keunggulan masing-masing metode,
yang dapat memberikan wawasan berharga untuk pengembangan strategi pembelajaran yang
lebih efektif. Oleh karena itu, analisis lebih lanjut diperlukan untuk mengeksplorasi faktor-faktor
yang mungkin mempengaruhi efektivitas masing-masing metode dan cara penerapannya dalam
konteks pembelajaran yang optimal.

SIMPULAN

Penelitian ini mengungkapkan bahwa metode roleplay dan storytelling efektif dalam
meningkatkan pengetahuan suami tentang MKJP di wilayah Puskesmas Ciomas Serang. Metode
roleplay meningkatkan rata-rata nilai dari 29,00 menjadi 47,33, dengan hasil signifikan (p < 0,05).
Sementara itu, storytelling menunjukkan peningkatan yang lebih besar, dari 27,00 menjadi 71,00,
juga dengan hasil signifikan (p < 0,05). Perbandingan efektivitas kedua metode menunjukkan
bahwa storytelling lebih unggul, dengan peningkatan pengetahuan yang lebih konsisten dan hasil
posttest yang lebih tinggi dibandingkan roleplay.

Berdasarkan temuan ini, puskesmas disarankan untuk mengintegrasikan metode
storytelling dan roleplay dalam program edukasi kesehatan, dengan pelatihan tambahan bagi
tenaga kesehatan untuk meningkatkan keterampilan dalam menggunakan pendekatan ini.
Evaluasi program secara berkala dan umpan balik dari peserta juga diperlukan untuk
meningkatkan efektivitas edukasi. Peneliti selanjutnya diharapkan melibatkan sampel yang lebih
luas dan mengeksplorasi kombinasi metode dengan teknologi digital, serta meneliti faktor-faktor
yang memengaruhi keberhasilan metode ini, guna mendukung strategi edukasi kesehatan yang
lebih tepat sasaran dan berkelanjutan.
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