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ABSTRAK  
Perkembangan Artificial Intelligence (AI) dalam pendidikan kesehatan meningkatkan risiko Academic Dishonesty serta menurunkan 

keaktifan mahasiswa akibat pembelajaran yang cenderung pasif. Oleh karena itu, diperlukan metode pembelajaran inovatif 

berbasis pengalaman. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas metode field trip berbasis digital dalam 

meningkatkan keaktifan dan menurunkan Academic Dishonesty mahasiswa kesehatan di STIKARA Sintang. Penelitian 

menggunakan desain quasi-experimental dengan pendekatan One Group Pretest-Posttest terhadap 63 responden. Instrumen 

meliputi angket keaktifan (4 indikator) dan Academic Dishonesty (5 indikator). Data dianalisis menggunakan uji Wilcoxon. Hasil 

menunjukkan peningkatan signifikan keaktifan mahasiswa dari mean 6,59 (kategori sedang) menjadi 9,67–9,78 (kategori tinggi) 

pada seluruh indikator. Sementara itu, Academic Dishonesty mengalami penurunan dari mean 6,65 (sedang) menjadi 3,81–3,92 

(rendah), serta peningkatan kejujuran dan orisinalitas hingga mean 9,60–9,65 (tinggi). Uji Wilcoxon menunjukkan nilai p = 

0,000 (α < 0,05), dengan positive ranks keaktifan 63 dan Academic Dishonesty 57, menandakan perubahan signifikan. 

Kesimpulannya, metode field trip berbasis digital efektif meningkatkan keaktifan, literasi AI, serta integritas akademik 

mahasiswa. Metode ini direkomendasikan sebagai inovasi pembelajaran kontekstual di era AI. 

Kata kunci: Field Trip Digital, Keaktifan Mahasiswa, Academic Dishonesty, Pendidikan Kesehatan, Era AI 

 

ABSTRAK 

The rapid development of Artificial Intelligence (AI) in health education has increased the risk of academic dishonesty and reduced student engagement 

due to passive learning approaches. Therefore, innovative experiential learning methods are needed. This study aims to analyze the effectiveness of a 

digital-based field trip method in improving student engagement and reducing academic dishonesty among health students at STIKARA Sintang. 

This study employed a quasi-experimental design using a one-group pretest-posttest approach with 63 respondents. Instruments included student 

engagement questionnaires (4 indicators) and academic dishonesty questionnaires (5 indicators). Data were analyzed using the Wilcoxon test. The 

results showed a significant increase in student engagement from a mean of 6.59 (moderate) to 9.67–9.78 (high) across all indicators. Academic 

dishonesty decreased from a mean of 6.65 (moderate) to 3.81–3.92 (low), while honesty and task originality increased to 9.60–9.65 (high). The 

Wilcoxon test indicated p = 0.000 (α < 0.05), with 63 positive ranks for engagement and 57 for academic dishonesty, confirming significant 

changes. In conclusion, the digital-based field trip method is effective in enhancing student engagement, AI literacy, and academic integrity. This 

method is recommended as a contextual learning innovation in the AI era. 

Keywords: Digital Field Trip, Student Engagement, Academic Dishonesty, Health Education, AI Era 
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PENDAHULUAN 

Teknologi, khususnya AI, telah mengubah pendidikan, termasuk pendidikan kesehatan. 

Mahasiswa harus memiliki kemampuan berpikir kritis, adaptif, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif 

karena AI digunakan dalam sistem pendukung keputusan, telemedicine, dan analisis data pasien (Secinaro, 

2021; Muchlis, 2025; As Sahrah, 2024). Kondisi ini membutuhkan metode pembelajaran baru yang dapat 
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meningkatkan partisipasi siswa. Namun, pengalaman belajar nyata dapat berkurang jika teknologi berbasis 

AI menjadi dominan. Oleh karena itu, metode field trip berbasis digital muncul sebagai alternatif yang 

memberikan pengalaman langsung yang tidak dapat sepenuhnya digantikan oleh teknologi saat ini. Untuk 

mendukung proses observasi dan analisis secara sistematis, metode ini menggabungkan kunjungan 

lapangan dengan teknologi digital. Pembelajaran menjadi lebih interaktif, kontekstual, dan bermakna 

karenanya. Ini penting untuk mendukung kemampuan siswa di era AI. 

Metode field trip berbasis digital adalah metode pembelajaran yang memanfaatkan teknologi 

digital seperti aplikasi pengumpulan data, dokumentasi mobile, dan pelaporan digital untuk 

menggabungkan kegiatan lapangan (Gangel, 2003). Metode ini dapat meningkatkan keaktifan siswa dan 

memperkuat integritas akademik dengan memberikan pengalaman belajar yang benar. Untuk membuat 

pembelajaran lebih bermakna, siswa terlibat langsung dalam proses observasi, analisis, dan pelaporan. 

Namun, tantangan akademik, seperti plagiarisme dan penggunaan AI yang tidak etis, muncul di era AI 

(Sozon, 2024; Suryawijaya, 2025). Ketika siswa memiliki akses ke teknologi, mereka lebih cenderung 

menyelesaikan tugas secara instan tanpa memikirkannya terlalu lama. Kondisi ini dapat merusak integritas 

akademik dan kualitas pembelajaran. Selain itu, fenomena ini ditandai dengan siswa yang tidak terlibat 

secara aktif dalam proses pembelajaran. 

Pada konteks lokal, Sekolah Tinggi Ilmu Kesehatan Kapuas Raya (STIKARA) sebagai salah satu 

institusi pendidikan kesehatan Swasta di Kalimantan Barat yang berada di Sintang telah menerapkan ujian 

berbasis CBT bagi mahasiswa keperawatan dan kesehatan masyarakat. Berdasarkan hasil observasi 

internal tahun 2024, ditemukan bahwa sebagian mahasiswa masih belum sepenuhnya memahami tata 

tertib digital examination, termasuk larangan penggunaan perangkat tidak sah dan aplikasi berbasis AI, 

sehingga menimbulkan beberapa kasus pelanggaran kecil dalam pelaksanaan ujian CBT. Jika kondisi ini 

dibiarkan, maka akan berdampak pada menurunnya integritas akademik mahasiswa dan berpotensi 

mengganggu reputasi institusi di masa mendatang. 

Keaktifan siswa sangat penting dalam pendidikan kesehatan karena pembelajaran tidak hanya 

bersifat teoretis tetapi membutuhkan pengalaman (Wulandari, 2025). Namun, kondisi empiris 

menunjukkan bahwa pembelajaran masih cenderung berpusat pada guru, atau berpusat pada guru. 

Akibatnya, siswa menjadi pasif dan kurang kritis (Audina, 2021). Diskusi, pemecahan masalah, kerja sama 

tim, dan penyampaian ide adalah beberapa contoh aktifitas mahasiswa. Metode field trip digital, yang 

sesuai dengan teori pembelajaran experiential, dapat menjadi solusi (Jose, 2017; Suherdi, 2023; Ariansyah, 

2018). Metode ini memberikan siswa kesempatan untuk belajar melalui pengalaman langsung di lapangan. 

Menurut Aldani (2025), penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa metode ini dapat meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa. Selain itu, metode ini dapat mencegah kecurangan akademik karena 

menuntut data observasi harus asli (Yaqin, 2022). 
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Namun, masih ada kesenjangan penelitian dalam penelitian ini. Penelitian sebelumnya sebagian 

besar berkonsentrasi pada pembelajaran berbasis teknologi atau kelas. Di sisi lain, field trip digital dalam 

konteks era kecerdasan buatan masih terbatas, khususnya dalam pendidikan kesehatan. Selain itu, belum 

ada penelitian yang memeriksa seberapa efektif metode ini dalam mencegah pelanggaran akademik dan 

meningkatkan partisipasi. Selain itu, penelitian empiris yang menggunakan pendekatan pretest-posttest 

belum banyak dilakukan, terutama di lingkungan lokal seperti STIKARA Sintang. Menurut kondisi 

empiris, hanya sekitar 60% siswa yang terlibat dalam diskusi, yang masih di bawah standar ≥80% (Tada, 

2025). Hal ini menunjukkan bahwa ada perbedaan antara kebutuhan pembelajaran kontemporer dan 

kebutuhan yang ada dalam praktik kerja. 

Menurut uraian tersebut, tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui seberapa efektif metode 

field trip berbasis digital dalam meningkatkan keaktifan siswa dan menurunkan ketidakjujuran akademik 

pada siswa kesehatan di era AI. Penelitian ini akan menggunakan pendekatan empiris dengan 

menggunakan desain pre-test-post-test. Penelitian ini diharapkan dapat membantu mengembangkan 

metode pembelajaran yang inovatif, responsif, dan sesuai dengan kemajuan teknologi. Hasilnya 

diharapkan dapat membantu meningkatkan kualitas pendidikan kesehatan. Oleh karena itu, diharapkan 

lulusan lebih siap menghadapi tantangan dunia kerja di era AI. Penelitian ini menekankan betapa 

pentingnya menggabungkan teknologi dengan pengalaman nyata dalam proses pembelajaran. Oleh 

karena itu, sangat penting bahwa penelitian ini dilakukan secara menyeluruh dan sistematis. 

 

METODE PENELITIAN 

Pendekatan kuantitatif digunakan dalam penelitian ini. Metode eksperimen semu, atau quasi-

eksperimen, digunakan dalam desain satu grup pretest-posttest. Tujuan desain ini adalah untuk mengukur 

perubahan keaktifan siswa dan tingkat ketidakjujuran akademik sebelum dan sesudah perlakuan field trip 

digital. Penelitian ini dilakukan di STIKARA Sintang selama semester genap Tahun Akademik 2026, dan 

mencakup tahap persiapan, pelaksanaan, dan analisis data. Tempat penelitian termasuk lingkungan 

kampus dan kegiatan lapangan yang mendukung pembelajaran berbasis pengalaman dengan teknologi 

digital, seperti Manggala Agni, BPBD, dan PDAM Sintang. Berdasarkan rujukan, kategori penilaian 

menggunakan rentang skor rendah, sedang, dan tinggi (Liu, 2020; Colledani, 2024). 

Mahasiswa Program Studi S1 Kesehatan Masyarakat STIKARA Sintang yang mengikuti mata 

kuliah yang berkaitan dengan kegiatan field trip digital adalah subjek penelitian ini. Berdasarkan kriteria 

inklusi dan eksklusi, sampel penelitian terdiri dari 63 responden yang dipilih menggunakan teknik 

purposive sampling. Mahasiswa yang memenuhi kriteria inklusi harus hadir pada pretest dan posttest, 

bersedia menjadi responden, dan mengikuti seluruh kegiatan. Mahasiswa yang memenuhi kriteria eksklusi 

harus tidak mengikuti seluruh proses, mengundurkan diri, atau mengisi data secara tidak lengkap. Tujuan 
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pemilihan sampel ini adalah untuk memastikan bahwa responden memenuhi persyaratan penelitian dan 

dapat memberikan data yang akurat. 

Penelitian menggunakan sejumlah alat ukur yang telah disesuaikan dengan variabel penelitian. 

Digunakan untuk mengukur partisipasi siswa dalam penyampaian ide, kerja sama tim, pemecahan 

masalah, dan merangkum diskusi, angket keaktifan siswa digunakan (Purba, 2025). Angket Academic 

Dishonesty adalah modifikasi dari Angket McCabe, Trevino, dan Butterfield yang mencakup metrik 

seperti orisinalitas, kejujuran, plagiarisme, penggunaan AI tanpa pemahaman, dan menyalin tugas 

(Nugroho, 2026). Selain itu, lembar observasi digunakan untuk melacak perilaku siswa selama 

pembelajaran dan untuk menyimpan data pendukung seperti catatan kegiatan dan foto dan video. 

Sebelum digunakan, setiap alat akan diuji untuk validitas dan keandalan. 

Pretest, perlakuan, dan posttest adalah tiga tahapan utama dalam proses pengumpulan data. 

Pengujian awal terhadap keaktifan akademik dan ketidakjujuran akademik dilakukan pada tahap pretest 

(O1). Selanjutnya, perlakuan (X) diberikan, yang mencakup penggunaan teknik field trip berbasis digital 

yang melibatkan kegiatan observasi lapangan yang dibantu oleh teknologi digital. Setelah perlakuan, 

posttest (O2) dilakukan untuk mengukur perubahan yang terjadi setelah perlakuan. Dengan desain ini, 

para peneliti dapat secara sistematis dan terukur membandingkan kondisi sebelum dan sesudah intervensi. 

Teknik analisis data dilakukan menggunakan uji statistik inferensial untuk mengetahui perbedaan 

sebelum dan sesudah perlakuan. Data tidak berdistribusi normal sehingga Uji data menggunakan Uji 

Wilcoxon. Uji Wilcoxon digunakan untuk memastikan bahwa data tidak memiliki distribusi normal. 

Tujuan dari analisis ini adalah untuk mengetahui seberapa efektif field trip berbasis digital dalam 

meningkatkan keaktifan siswa dan menurunkan tingkat academic dishonesty. Hasil analisis diharapkan 

memberikan bukti empiris tentang efek metode pembelajaran tersebut pada pendidikan kesehatan di era 

kecerdasan buatan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian melibatkan 63 mahasiswa Program Studi S1 Kesehatan Masyarakat sebagai 

responden yang memenuhi kriteria inklusi. Secara umum, karakteristik responden menunjukkan 

mahasiswa aktif yang mengikuti pembelajaran berbasis field trip digital. Analisis statistik deskriptif pada 

tahap awal (pretest) menunjukkan bahwa tingkat keaktifan mahasiswa berada pada kategori sedang 

dengan mean 6,59, sedangkan Academic Dishonesty berada pada kategori sedang dengan mean 6,65. Kondisi 

ini menggambarkan bahwa sebelum intervensi, mahasiswa masih cenderung pasif, kurang percaya diri, 

serta memiliki kecenderungan melakukan kecurangan akademik. Setelah intervensi, terjadi peningkatan 

keaktifan ke kategori tinggi pada seluruh indikator, seperti pemecahan masalah (mean 9,67), kerja sama 

tim (9,78), penyampaian ide (9,75), dan rangkuman diskusi (9,60). Sementara itu, Academic Dishonesty 
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mengalami penurunan signifikan, seperti plagiarisme menjadi rendah (3,81), menyalin tugas (3,92), serta 

peningkatan kejujuran (9,65) dan orisinalitas (9,60). 

Uji kualitas data dilakukan melalui pengujian validitas dan reliabilitas instrumen sebelum digunakan, 

sehingga data yang diperoleh dinyatakan layak untuk dianalisis. Uji prasyarat analisis menentukan 

penggunaan uji non-parametrik Wilcoxon karena distribusi data tidak normal. Hasil uji hipotesis 

menunjukkan nilai signifikansi P = 0,000 (α < 0,05), yang berarti terdapat perbedaan signifikan antara 

pretest dan posttest. Pada variabel keaktifan, tidak ditemukan negative ranks (0) dan seluruh responden 

mengalami peningkatan (positive ranks = 63), sedangkan pada Academic Dishonesty terdapat negative ranks 

sebesar 5, positive ranks 57, dan ties 1. Hal ini menunjukkan bahwa intervensi memberikan pengaruh yang 

kuat dan konsisten terhadap peningkatan keaktifan dan penurunan perilaku kecurangan akademik. 

Interpretasi hasil penelitian menunjukkan bahwa metode field trip berbasis digital efektif 

meningkatkan keaktifan mahasiswa karena memberikan pengalaman belajar langsung yang kontekstual. 

Mahasiswa menjadi lebih aktif secara kognitif, afektif, dan sosial, serta mampu mengaitkan teori dengan 

praktik lapangan. Hal ini sejalan dengan teori experiential learning yang menyatakan bahwa pengalaman 

langsung merupakan sumber belajar yang efektif (Sumariyanti, 2025). Selain itu, integrasi teknologi digital 

dalam kegiatan lapangan memperkuat proses analisis dan refleksi berbasis data (Dawam, 2025). 

Penurunan Academic Dishonesty menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis pengalaman mampu 

membentuk integritas akademik melalui keterlibatan langsung mahasiswa dalam proses belajar. 

Mahasiswa tidak hanya menggunakan AI secara instan, tetapi lebih kritis dan bertanggung jawab dalam 

penggunaannya (Maleni, 2025). 

Hasil penelitian ini sekaligus menjawab rumusan masalah bahwa metode field trip berbasis digital 

terbukti efektif dalam meningkatkan keaktifan dan menurunkan Academic Dishonesty mahasiswa kesehatan 

di era AI. Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa field trip 

meningkatkan kerja sama dan keterlibatan belajar (Narsan, 2021), serta keaktifan berkontribusi terhadap 

penurunan kecurangan akademik (Fitriana, 2024). Namun, penelitian ini memiliki keunggulan karena 

mengkaji kedua variabel secara simultan dalam konteks pendidikan kesehatan dan era AI, yang masih 

jarang diteliti. Selain itu, peningkatan kemampuan komunikasi dan argumentasi mahasiswa mendukung 

temuan penelitian lain terkait pembelajaran berbasis pengalaman (Nugraheni, 2021; Erick, 2024). Dengan 

demikian, penelitian ini memperluas kajian sebelumnya dengan pendekatan yang lebih komprehensif. 

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki keterbatasan, antara lain jumlah sampel yang terbatas, 

durasi intervensi yang relatif singkat, serta penggunaan instrumen self-report yang berpotensi menimbulkan 

bias subjektivitas. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan menggunakan desain longitudinal, 

sampel lebih besar, serta metode pengukuran yang lebih variatif. Implikasi penelitian ini secara praktis 

adalah perlunya integrasi metode field trip berbasis digital dalam kurikulum untuk meningkatkan keaktifan 

dan integritas akademik mahasiswa. Secara teoretis, penelitian ini memperkuat konsep pembelajaran 

kontekstual berbasis pengalaman di era AI. Tanpa intervensi yang tepat, penggunaan AI berpotensi 
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menurunkan kemampuan berpikir kritis dan meningkatkan ketergantungan mahasiswa (Ramadhan M. 

A., 2025). Dengan demikian, metode ini dapat menjadi strategi inovatif dalam membentuk lulusan yang 

kompeten, jujur, dan adaptif terhadap perkembangan teknologi. 

 

KESIMPULAN 

Studi ini menemukan bahwa menggunakan metode field trip digital efektif dalam meningkatkan 

keaktifan siswa kesehatan serta menurunkan ketidakjujuran akademik di era AI. Keaktifan siswa 

meningkat secara signifikan pada semua indikator, dari kategori sedang hingga kategori tinggi, yang 

menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis pengalaman langsung dapat mengoptimalkan keterlibatan 

kognitif, afektif, dan psikomotorik. Sebaliknya, plagiarisme dan plagiarisme tugas telah berkurang, dan 

karya siswa lebih asli dan jujur. Jika siswa mampu memahami, memvalidasi, dan mengolah data secara 

kritis, penggunaan AI akan menjadi lebih bijak. Metode ini terbukti memberikan pengaruh yang kuat dan 

konsisten. Hasil uji Wilcoxon (P = 0,000; α < 0,05) menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara 

pretest dan posttest. 

Secara keseluruhan, metode field trip berbasis digital tidak hanya meningkatkan aktifitas belajar 

tetapi meningkatkan integritas akademik siswa. Institusi pendidikan harus memasukkan metode field trip 

berbasis digital kedalam kurikulum mereka, terutama yang berkaitan dengan pendidikan kesehatan, untuk 

meningkatkan keduanya. Pembelajaran yang inovatif dan kontekstual yang menggabungkan pengalaman 

lapangan dan teknologi sangat penting bagi guru. Mereka harus mengajarkan siswa cara menggunakan AI 

dengan cara yang etis. Mahasiswa diharapkan mendapatkan manfaat dari pembelajaran ini untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis mereka, menjadi lebih mandiri, dan menjadi jujur dalam 

akademik mereka. Sementara itu, sampel yang lebih besar, desain yang lebih panjang, dan penelitian lebih 

lanjut tentang penggunaan literasi kecerdasan buatan dalam pembelajaran disarankan agar peneliti dapat 

menghentikan ketidakjujuran akademis yang berkelanjutan. 
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