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ABSTRAK 

 

Fenomena bullying disekolah terutama sekolah menengah pertama  makin 

marak terjadi, mulai dari bullying fisik, bullying verbal, bullying sosial, dan yang 

terbaru cyberbullying. Salah satu metode yang bisa digunakan untuk mencegah 

Tindakan bullying adalah memberikan pemahaman kepada siswa melalui layanan 

Bimbingan dan Konseling. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

Permainan Ludo dengan materi Bullying sebagai media Bimbingan dan Konseling 

untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang bullying di SMP Negeri 45 

Palembang. Penelitian ini menggunakan metode penelitian research and 

development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (analysis, design, 

development, implementation, and evaluation). Teknik analisis data yang 

digunakan yaitu validasi dan angket, lalu produk yang dihasilkan di uji cobakan 

pada tahap implementasi dengan melalui 3 tahap yaitu tahap one to one kepada 4 

siswa, tahap small group kepada 6 siswa dan tahap field test kepada 8 siswa yang 

sudah dipilih secara acak. Hasil validasi produk menunjukan bahwa produk 

Permainan Ludo Materi Bullying memenuhi kriteria valid dengan indikator 

penilaian dari 3 validator yaitu media, materi dan bahasa. Permainan ludo ini juga 

dikatakan praktis setelah dilakukan impelentasi media kepada siswa dengan 

kategori sangat ptaktis yaitu 98%. Oleh karena itu, Permainan Ludo dengan materi 

Bullying telah memenuhi kriteria valid, praktis serta dapat meningkatkan 

pemahaman bullying di SMP Negeri 45 Palembang. Saran diharapkan media 

permainan ludo ini dapat membantu sekolah dalam penyampaian layanan informasi  

Tindakan pencegahan bullying disekolah 

Kata Kunci: Bullying, Permainan Ludo 
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ABSTRACT 

 

The phenomenon of bullying in schools, especially at the primary 

level, is increasingly rampant, ranging from physical bullying, verbal 

bullying, social bullying, to the latest form, cyberbullying. One method to 

prevent bullying behavior is to provide students with understanding through 

Guidance and Counseling services. This research aims to develop a Ludo 

game with bullying material as a Guidance and Counseling medium to 

enhance students' understanding of bullying at SMP Negeri 45 Palembang. 

The research utilizes the research and development (R&D) method with the 

ADDIE development model (analysis, design, development, implementation, 

and evaluation). Data analysis techniques include validation an d 

questionnaires, and the resulting product is tested in three stages of 

implementation: one-to-one stage with 4 students, small group stage with 6 

students, and field test stage with 8 randomly selected students. The 

validation results show that the Ludo Game Bullying Material meets the valid 

criteria with assessment indicators from 3 validators: media, material, and 

language. This Ludo game is also deemed practical after implementing it 

with students, categorized as very practical at 98%. Therefore, the Ludo 

Game with Bullying material has met valid and practical criteria and can 

enhance understanding of bullying at SMP Negeri 45 Palembang. It is 

suggested that this Ludo game medium can assist schools in delivering 

information services on bullying prevention. 

Keywords: Bullying, Playing ludo
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BAB I 
 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan merupakan kebutuhan pokok setiap manusia untuk dapat 

meningkatkan kualitas hidup, namun terdapat dalam praktiknya pendidikan selalu 

berubah sesuai dengan perubahan zaman yang mencakup berbagai bidang, seperti 

kualitas sekolah, guru, tenaga pendidik, siswa, kurikulum, sarana dan prasaran 

pendidikan dan mutu menejemen pendidikan. Dalam upaya untuk meningkatkan 

kualitas pendidikan menjadi lebih baik seperti yang tercantum sesuai Undang-

undang No. 20 Tahun 2003 tentang sistem pendidikan Nasional menjelaskan 

bahwa: “Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkaan suasana 

belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan 

potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, 

masyarakat, bangsa dan negara”. 

Usaha besar diperlukan untuk memastikan kualitas pendidikan yang baik, tetapi 

akhir-akhir ini dunia pendidikan dihadapkan pada banyak permasalahan, seperti 

yang diungkapkan dalam penelitian oleh Nurhuda (2020). Terdapat dua jenis 

masalah pendidikan yaitu masalah dalam lingkup makro dan masalah dalam 

lingkup mikro. Permasalahan dalam lingkup makro mencakup hal-hal seperti 

kurikulum yang rumit dan terlalu kompleks, ketidakmerataan pendidikan, 

tantangan dalam penempatan guru, kualitas guru yang rendah, dan biaya pendidikan 

yang tinggi. Sementara itu, permasalahan dalam lingkup mikro mencakup metode 

pembelajaran yang monoton, kurangnya sarana dan prasarana yang memadai, serta 

rendahnya prestasi siswa. 

Salah satu tantangan dalam bidang pendidikan juga terkait dengan perilaku 

peserta didik, seperti yang menjadi sorotan belakangan ini terkait dengan 

meningkatnya kasus permasalahan remaja. Menteri Kesehatan juga mencatat dalam 

sehatnegeriku.id (2024) bahwa permasalahan yang dihadapi oleh remaja cukup 

kompleks, termasuk dalam hal prestasi sekolah, interaksi sosial, penampilan, 

hubungan dengan lawan jenis, dan sebagainya. Berbagai faktor ini dapat 
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berpengaruh terhadap perilaku dan kesehatan remaja itu sendiri. Hal ini menuntut 

perhatian lebih dalam mencapai tujuan pendidikan, seperti yang dinyatakan oleh 

Patandung & Patua (2022) bahwa peserta didik harus disiapkan untuk menjadi 

generasi yang mampu bersaing dengan tantangan masa depan, memiliki 

keterampilan yang relevan, dan siap untuk menghadapi persaingan. Dengan kata 

lain, peserta didik harus dibekali dengan kreativitas, kemampuan berpikir inovatif, 

kemampuan pengambilan keputusan yang cepat dan tepat, serta keterampilan dalam 

memecahkan masalah yang dihadapi. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Jasmisari dan Herdiansyah (2022) 

menjabarkan tentang hasil observasinya yaitu perilaku tidak patuh pada remaja 

sangat bervariasi, mulai dari tindakan yang ringan seperti membolos sekolah, absen 

pada jam pelajaran, berpakaian tidak sesuai, bertutur kata kasar, kurang menghargai 

orang yang lebih tua, merokok, minum alkohol, menyanyi keras  hingga larut 

malam, terlibat dalam tawuran, hingga tindakan serius seperti mencuri, menyerang, 

dan mengonsumsi narkoba. 

Masa remaja adalah fase transisi dari masa kanak-kanak menuju kedewasaan, 

ditandai oleh tahapan perkembangan yang sangat peka terhadap perubahan dalam 

kehidupan. Ini adalah periode di mana remaja mengalami transisi dari masa kanak-

kanak menuju dewasa, di mana terjadi perubahan signifikan dalam aspek biologis, 

kognitif, dan sosial-emosional. Namun, masa remaja juga sering dianggap sebagai 

waktu perubahan yang penuh tantangan, di mana individu mencari identitas diri, 

menghadapi ketidakpastian, dan mengalami ambang menuju kedewasaan (D.E & 

Fieldman, 2014). 

Salah satu aspek yang bisa kita perhatikan dalam permasalahan di sekolah 

adalah isu Bullying. Menurut definisinya, Bullying merupakan salah satu masalah 

serius yang terjadi di berbagai institusi pendidikan di seluruh dunia. Tindakan 

bullying dapat menyebabkan kerugian fisik, emosional, dan psikologis bagi para 

korban, serta dapat mempengaruhi iklim sosial di sekolah dan mengganggu proses 

pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan upaya serius dan terkoordinasi untuk 

mencegah dan menangani kasus-kasus bullying di lingkungan sekolah. Bullying 

umumnya muncul sebagai hasil dari pelanggaran yang disertai dengan hukuman, 

terutama hukuman fisik. Bullying adalah tindakan yang disengaja dan berulang-
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ulang oleh satu atau lebih individu terhadap individu lainnya, dengan tujuan 

menyakiti atau menimbulkan tekanan emosional (Soejadmiko dkk, 2013). Menurut 

Rigby (2003), Bullying telah didefinisikan secara global sebagai perilaku yang 

mengancam atau menyakiti seseorang yang memiliki kekuatan lebih rendah. Ada 

berbagai bentuk bullying, termasuk bullying fisik, verbal, dan tidak langsung. 

Coloroso (dalam Zakiyah, 2018) menyebutkan bahwa terdapat empat jenis 

bullying, yaitu bullying fisik, verbal, relasional, dan cyberbullying. Keempat bentuk 

ini sering terjadi di dalam dan di luar lingkungan sekolah, dan memerlukan 

perhatian khusus baik dari pihak sekolah maupun masyarakat. Bullying fisik 

melibatkan tindakan pelecehan atau serangan fisik, seperti pukulan, dorongan, 

menarik rambut, tendangan, atau merusak barang milik orang lain. Bullying verbal 

terjadi melalui penggunaan kata-kata atau bahasa untuk menyerang korban, seperti 

menghina, berteriak, menyebarkan gosip, mencemarkan nama baik, atau menyindir. 

Bullying relasional terjadi dengan memutuskan hubungan sosial seseorang dengan 

tujuan melemahkan harga diri korban secara sistematis melalui pengucilan, 

penghindaran, dan pengabaian. Sedangkan cyberbullying adalah perilaku bullying 

yang dilakukan melalui media elektronik seperti komputer, ponsel, internet, dan 

situs web, dengan tujuan untuk menakut-nakuti korban menggunakan teks, gambar, 

atau video yang intimidatif, menyakitkan, atau merendahkan. 

Menurut UNICEF yang merujuk pada data Kementerian Pemberdayaan 

Perempuan dan Perlindungan Anak (KPPPA) 2018, sekitar dua dari tiga anak usia 

13-17 tahun pernah mengalami setidaknya satu bentuk kekerasan. Di samping itu, 

tiga dari empat anak dan remaja yang melaporkan telah mengalami satu jenis 

kekerasan atau lebih, menyatakan bahwa pelakunya adalah teman sebaya. Hasil 

studi Program Penilaian Pelajar Internasional (PISA) 2018 juga mengungkapkan 

bahwa 41% pelajar berusia 15 tahun pernah mengalami bullying beberapa kali 

dalam sebulan. Data dari Komisi Perlindungan Anak Indonesia (KPAI) 

menunjukkan bahwa antara tahun 2011 hingga 2019, tercatat ada 574 kasus 

bullying yang menimpa anak laki-laki dan 425 kasus yang menimpa anak 

perempuan di sekolah. Sementara itu, 440 anak laki-laki dan 326 anak perempuan 

dilaporkan sebagai pelaku bullying di sekolah. Pada tahun 2021, terdapat 

setidaknya 17 kasus perundungan yang terjadi di berbagai tingkatan pendidikan. 
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Menurut penelitian yang dilakukan oleh Sukmawati dan rekan-rekan (2021), 

sebagian besar temuan penelitian menunjukkan bahwa dampak utama dari bullying 

pada dasarnya adalah penurunan kepercayaan diri korban. Korban merasa bahwa 

harga dirinya menurun dan cenderung menarik diri karena takut akan tindakan 

negatif yang mungkin dilakukan oleh pelaku terhadap mereka. Dampak ini 

memiliki pengaruh besar terhadap kondisi psikologis korban, seperti munculnya 

kecemasan, depresi, dan bahkan pikiran untuk bunuh diri. Selain itu, bullying juga 

membuat korban mengalami kesulitan dalam menjalani fungsi sosialnya, karena 

mereka cenderung menghindari interaksi dengan orang lain dan menyalahkan diri 

sendiri atas situasi yang terjadi. 

Sebuah contoh kasus fenomena bullying yang dilaporkan oleh Inews.id (2023) 

mencakup seorang siswa yang mengalami bullying di sekolah selama setahun, 

terutama melalui bullying verbal. Kejadian ini mencapai tingkat yang sangat serius, 

di mana korban bahkan ditemukan kotoran hewan yang dibungkus tisu diletakkan 

di meja tempatnya duduk, menunjukkan bahwa bullying terjadi di lingkungan 

sekolah itu sendiri. Sebagai contoh kedua, seperti yang dilaporkan oleh BBC New 

Indonesia, seorang siswa yang merasa tersakiti karena mendapat perlakuan bullying 

dari teman-temannya, akhirnya melakukan tindakan nekat dengan membakar 

sekolah menggunakan molotov yang terbuat dari botol bekas yang diisi dengan 

campuran cairan khusus dan gas sebagai pemicu api pada hari Selasa (27/6). 

Hasil studi pendahuluan pada tanggal 24 Januari 2024, peneliti melakukan 

wawancara kepada guru Bimbingan dan Konseling Ibu Neli di SMP N 45 

Palembang. Peneliti mencoba menggali informasi terkait layanan informasi seputar 

bullying yang dilakukan di SMP N 45 Palembang. Dari hasil  wawancara tersebut 

didapatkan data bahwa terdapat upaya sekolah dalam memberikan layanan 

informasi terkait bullying disekolah dengan memberikan layanan klasikal. Namun 

dalam pemberian informasinya hanya dilakukan menggunakan metode ceramah 

dan belum pernah melaksanakan layanan informasi bullying menggunakan media 

terutama media permainan dan secara umum siswa SMP N 45 Palembang sudah 

memahami tentang bullying, namun secara khusus masih banyak teori dan praktik 

yang mereka belum pahami. 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan, peneliti berupaya unyuk membantu siswa 
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untuk memberikan pemahaman tentang bullying untuk mencegah terjadinya kasus 

– kasus bullying di masa yang akan datang. Dengan menggunakan metode 

permainan ludo sebagai media penyampaian informasi dalam layanan bimbingan 

kelompok diharapkan siswa dapat lebih tertarik untuk mempelajari pemahaman 

tentang bullying. Peneliti juga berharap media yang akan diibuat dapat digunakan 

oleh satgas anti bullying yang baru dibentuk oleh pihak SMP N 45 Palembang. 

Untuk meningkatkan pelayanan informasi dalam bidang Bimbingan dan 

Konseling, dapat dilakukan dengan memperkuat layanan di lingkungan sekolah, 

seperti melalui layanan bimbingan kelompok dan menggunakan media seperti 

permainan ludo. Menurut penelitian yang dilakukan oleh Atika & Martin (2020), 

pelayanan bimbingan kelompok merupakan salah satu bentuk interaksi BK yang 

diberikan kepada siswa melalui kegiatan kelompok terstruktur dan terjadwal. 

Kegiatan ini mencakup berbagai informasi mengenai pendidikan, karir, aspek 

pribadi, dan sosial, dengan tujuan memberikan pemahaman yang memadai kepada 

siswa untuk membuat rencana dan keputusan hidup yang tepat. Selain itu, 

bimbingan kelompok juga dapat mendukung dalam perencanaan karir, sesuai 

dengan temuan yang dikemukakan oleh Syaiffina (2019) yang menunjukkan 

kontribusi positif dari bimbingan kelompok dalam meningkatkan perencanaan karir 

siswa. Temuan serupa juga disampaikan oleh Sabella & Winingsih (2022), yang 

menegaskan bahwa implementasi bimbingan kelompok memiliki dampak positif 

terhadap perencanaan karir siswa. 

Permainan Ludo, yang juga dikenal sebagai Pachisi di India, telah ada sejak 

abad ke-6. Permainan ini dipilih karena merupakan permainan tradisional yang 

menyenangkan, menghibur, dan mudah diikuti oleh peserta didik. Selain itu, Ludo 

dapat menarik minat peserta didik dalam proses pembelajaran karena melibatkan 

partisipasi aktif dari semua peserta didik selama sesi pembelajaran berlangsung 

(Maria dkk, 2021). Amkas (2017) menyatakan bahwa memanfaatkan media visual 

seperti permainan dalam pembelajaran kosakata dapat meningkatkan motivasi 

siswa dalam belajar bahasa Inggris karena mereka merasa tertarik dan senang 

dengan materi baru tersebut. Salah satu permainan visual sederhana yang disebut 

adalah permainan Ludo. Keunggulan permainan Ludo adalah kesesuaianannya 

sebagai media pembelajaran karena sifatnya yang menyenangkan, menghibur, dan 
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mudah dipahami oleh siswa. Ini memberikan peluang bagi peningkatan kosakata 

siswa. Sebagai hasil penelitian, permainan Ludo dikembangkan sebagai alat 

pembelajaran di mana siswa diminta untuk menuliskan kata-kata bahasa Inggris 

dalam apa yang disebut sebagai Ludo Word Game. 

Penelitian yang dilakukan oleh Fauziah dan rekan-rekannya (2023) dengan 

judul "Pengembangan Media Permainan Ludo Bullying untuk Meningkatkan 

Pemahaman Bullying pada Remaja" pada tahun 2023 menunjukkan bahwa media 

tersebut dianggap valid dan sesuai untuk digunakan, dengan nilai rata-rata produk 

permainan Ludo Bullying mencapai 93,52%. Uji coba terbatas melibatkan 12 

responden dari siswa kelas X di SMAN 19 Kabupaten Tangerang. Hasil uji respon 

menunjukkan bahwa respon yang diterima sebesar 91,02% dengan kategori "sangat 

baik", sehingga media tersebut dinilai sangat layak digunakan. Penelitian Juga 

dilakukan Jihan dan rekannya (2019) melakukan penelitian berjudul 

"Pengembangan Media Ludo Raksasa dengan Tema Selalu Berhemat Energi untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas IV Sekolah Dasar." Dari hasil 

penelitian, kevalidan media Ludo Raksasa ditentukan melalui persentase validasi 

media dan materi terhadap media tersebut. Tiga validator, masing-masing sebagai 

ahli media dan ahli materi, melakukan penilaian terhadap kevalidan media Ludo 

Raksasa. Skor rata-rata persentase yang diberikan oleh ahli media adalah 95,13% 

dengan kriteria kualitatif "dapat digunakan tanpa revisi", sedangkan skor rata-rata 

persentase yang diberikan oleh ahli materi adalah 95,23% dengan kriteria kualitatif 

"dapat digunakan tanpa revisi". 

Lanjutnya Angguntari (2019) juga melakukan penelitian yang berjudul 

"Pengembangan Papan Permainan Ludo sebagai Media Pembelajaran untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar pada Kompetensi Dasar Menganalisis Persyaratan 

Personil Administratif Kelas X OTKP di SMK Negeri 10 Surabaya." Dari hasil 

penelitian, penilaian validasi oleh ahli materi mencapai persentase sebesar 91,25% 

dengan interpretasi yang sangat kuat, sedangkan oleh ahli media mencapai 96,7% 

dengan interpretasi yang sangat kuat. Melalui uji coba terbatas, respon siswa 

memperoleh nilai persentase sebesar 87,6% dengan interpretasi yang sangat kuat. 

Hasil belajar siswa menunjukkan peningkatan setelah menggunakan media Papan 

Permainan Ludo, dengan perolehan skor gain sebesar 0,5 yang diinterpretasikan 
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sebagai peningkatan yang tinggi. Dengan demikian, media Papan Permainan Ludo 

dianggap layak digunakan dalam proses pembelajaran untuk kompetensi dasar 

Menganalisis Personil Administratif di kelas X OTKP di SMK Negeri 10 Surabaya. 

Oleh karena itu, berdasarkan uraian permasalahan yang telah dijelaskan, 

peneliti bermemberikan alternatif pemecahan masalah tersebut melalui  

Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ludo Untuk Meninkatkan 

Pemahaman Tentang Bullying di SMP Negeri 45 Palembang. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah bagaimana mengembangan media permainan Ludo untuk memberikan 

pemahaman tentang bullying di SMP Negeri 45 Palembang yang valid dan praktis? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian mencakup tujuan yang ingin dicapai selama pelaksanaan 

suatu studi yaitu mengembangkan media permainan Ludo sebagai alat 

pembelajaran untuk memberikan pemahaman tentang bullying di SMP yang valid 

dan praktis. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Diharapkan penelitian ini mampu memberikan sebuah manfaat sebagai 

berikut: 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

Adanya penelitian yang dilakukan oleh peneliti diharapkan dapat 

memberikan kontribusi dalam pengembangan ilmu dan pengetahuan 

dalam bimbingan dan konseling serta memberikan pemahaman kepada 

guru bimbingan dan koseling dalam pemanfaatan media untuk 

pelaksanaan layanan bimbingan dan konseling khususnya media 

permainan ludo 
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1.4.2 Manfaat Praktis 

1) Bagi Siswa 

Manfaat penelitian ini bagi siswa diharapkan mampu menambah 

wawasan dan pengetahuan mengenai materi bullying melalui layanan 

bimbingan kelompok dengan menggunakan media permainan Ludo. 

2) Bagi Guru Bimbingan dan Konseling 

penelitian ini diharapkan mampu menambah informasi dan 

pemahaman bagi para guru bimbingan dan konseling agar dapat 

melaksanakan layanan bimbingan konseling guna membantu siswa 

memahami materi bullying dengan memanfaatkan media permianan 

ludo. 

3) Bagi penelitian selanjutnya 

penelitian ini mampu memberikan referensi peneliti tentang 

pengembangan media permainan ludo. 
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