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Motto:

Setiap tantangan pasti ada kemudahan. Sebagaimana firman-Nya: “Karena
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Kupersembahkan karya ini buat:
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RINGKASAN

Dila Permata Sari Pengembangan Media Permainan Ular Tangga
Reduksi Bullying (ULTRADU) Dalam Mereduksi Perilaku Bullying Siswa Kelas
Atas Di SDN 1 Banjarsari, Skripsi, BK, FKIP UN PGRI Kediri, 2025.

Kata kunci: Permainan ULTRADU, bullying, siswa kelas atas

Perilaku bullying masih marak terjadi pada jenjang sekolah dasar salah
satunya terjadi di SDN 1 Banjarsari yang dilakukan oleh siswa kelas atas yaitu kelas
IV, V, dan V1. Bullying yang sering terjadi adalah bullying secara fisik dan verbal.
Adanya tindakan tersebut tentunya tidak membuat pihak sekolah diam saja,
melainkan sudah ada tindakan pencegahan dan penanganan bullying dengan cara
memberi nasehat dan menegur siswa, namun hal itu tampaknya kurang efektif
sehingga terlihat masih ada tindakan bullying yang dilakukan siswa. Oleh karena
itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media permainan Ular Tangga
Reduksi Bullying (ULTRADU) yang layak digunakan sebagai media bimbingan
dan konseling dalam mereduksi perilaku bullying siswa kelas atas.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development
(R&D) yang disesuaikan dengan model pengembangan Sugiyono yang disederhanakan
menjadi lima tahapan, yaitu potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk,
validasi desain, dan perbaikan desain. Subjek yang digunakan dalam pengembangan
media permainan ULTRADU meliputi ahli materi, ahli media, dan pengguna (guru
BK/guru kelas) sebagai validator. Instrumen penelitian berupa angket validasi. Data yang
diperoleh dianalisis menggunakan teknik interrater agreement untuk menilai tingkat
kelayakan produk berdasarkan penilaian para ahli dan pengguna.

Hasil penelitian ini menghasilkan produk, yaitu media permainan Ular Tangga
Reduksi Bullying (ULTRADU) untuk mengurangi perilaku bullying siswa kelas atas.
Produk ini terdiri dari 1) Banner ular tangga; 2) pion; 3) dadu; 4) kartu tantangan dan
kartu aksi; 5) buku panduan. Hasil uji validitas dari ahli materi BK perolehan skor 1,00,
uji ahli media BK memperoleh skor 1,00, dan uji pengguna yaitu guru BK dan/atau guru
kelas memperoleh skor 1,00 sehingga secara keseluruhan pengembangan media
permainan Ular Tangga Reduksi Bullying (ULTRADU) dalam mereduksi perilaku
bullying siswa kelas atas di SDN 1 Banjarsari tergolong layak dan dapat digunakan.

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa media permainan Ular Tangga Reduksi Bullying (ULTRADU)
terbukti layak digunakan sebagai salah satu alternatif media Bimbingan dan Konseling
(BK) dalam mereduksi perilaku bullying pada siswa kelas atas di SD Negeri 1 Banjarsari.
Tidak hanya mampu membantu menurunkan tindakan bullying secara langsung, media
ini juga membentuk kesadaran sosial siswa melalui aktivitas permainan yang edukatif.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Belakangan ini perilaku agresif dan tindakan kekerasan di kalangan pelajar
semakin sering terjadi. Hal ini terlihat dari banyaknya informasi yang tersebar luas,
baik melalui media cetak maupun media elektronik. Salah satu bentuk kekerasan
yang kerap muncul di lingkungan sekolah adalah bullying. Berdasarkan laporan
Komisi Perlindungan Anak Indonesia (KPAI) bersama Federasi Serikat Guru
Indonesia (FSGI), kasus perundungan masih menjadi masalah serius yang
mengancam kenyamanan dan keselamatan anak-anak di sekolah. Data menunjukkan
adanya 119 kasus pada tahun 2020, menurun menjadi 53 kasus di tahun 2021, namun
kembali meningkat drastis menjadi 226 kasus pada tahun 2022, dan melonjak tajam
hingga mencapai 3.800 kasus pada tahun 2023 (Apriyani, 2024).

Menurut Olweus dalam Wijaya (2022), bullying merupakan suatu tindakan
agresif yang dilakukan secara sengaja oleh seseorang atau sekelompok orang secara
terus-menerus terhadap seorang korban yang tidak memiliki daya mempertahankan
diri atau suatu penyalahgunaan kekuasaan terhadap dirinya. Sejalan dengan pendapat
tersebut, pendapat lain menyatakan bahwa bullying adalah suatu bentuk
penyalahgunaan kekuasaan yang berkelanjutan dalam suatu hubungan, melalui
tindakan verbal, fisik, dan sosial yang dilakukan berulang kali, serta mengakibatkan
kerugian fisik dan psikologis (Tirmidziani dkk dalam Suciartini dan Sumartini,
2018).

Menurut Rigby dalam Rachma (2022), bullying merupakan dorongan untuk
menyakiti orang lain yang diwujudkan melalui tindakan langsung, baik oleh individu
maupun kelompok yang memiliki kekuatan lebih besar. Perilaku ini dilakukan secara
sengaja, tanpa rasa tanggung jawab, dan biasanya terjadi secara berulang, dengan
tujuan utama menyakiti korban. Sementara itu, Wicaksana dalam Panggabean (2023)
menyebutkan bahwa bullying adalah bentuk kekerasan fisik maupun psikologis yang
berlangsung dalam jangka waktu tertentu. Tindakan ini dilakukan oleh seseorang
atau sekelompok orang terhadap individu yang tidak mampu membela diri, dengan

maksud untuk melukai, menakut-nakuti, atau menekan korban.



Dari beberapa pendapat tersebut maka dapat diambil kesimpulan bahwa
bullying merupakan tindakan yang dilakukan oleh individu atau sekelompok orang
secara sadar untuk melukai orang lain, baik secara fisik maupun mental atau
psikologis, yang dilakukan secara berulang dan diiringi dengan perasaan senang atau
puas setelah melakukan tindakan tersebut.. Ada beberapa indikator yang termasuk
dalam katagori bullying diantaranya: (1) Fisik, dengan indikator: memukul,
melempar, dan menyuruh orang lain menyerang korban. (2) Verbal, dengan
indikator: mengejek/mencela, memberi panggilan nama, meneriaki, menuduh dan
menyebarkan gossip/rumor. (3) Psikologi, dengan indikator: mengancam, meneror,
dan memanipulasi hubungan persahabatan.

Banyak terjadinya kasus bullying tentu tidak lepas dari ranah layanan
bimbingan dan konseling, yang mana tujuan utama dari bimbingan dan konseling
adalah mengoptimalkan perkembangan siswa sesuai dengan potensi dan minatnya,
siswa dapat mengenali diri dan lingkungannya, serta mampu mengatasi berbagai
masalah yang mungkin terjadi. Dalam menghadapi masalah tersebut, layanan
bimbingan dan konseling dapat membantu siswa dengan menyediakan informasi
yang dibutuhkan, memberikan arahan, memotivasi, membantu dalam proses
pengenalan diri melalui tes yang relevan, menunjukkan risiko dari pilihan yang ada,
serta menawarkan nasihat jika diperlukan.

Layanan bimbingan dan konseling di jenjang sekolah dasar diatur dalam
Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 111
Tahun 2014 tentang bimbingan dan konseling pada pendidikan dasar dan menengah.
Peraturan tersebut menekankan bahwa bimbingan dan konseling merupakan bagian
yang tak terpisahkan dari keseluruhan program pendidikan di sekolah dasar.
Tujuannya adalah untuk mendukung dan mengoptimalkan potensi siswa secara
menyeluruh, baik dalam aspek akademik, pribadi, sosial, maupun karier.

Pemberian layanan terkait tumbuh kembang siswa merupakan
tanggungjawab bagi seluruh guru yang ada di sekolah, khususnya dalam
memberikan pelayanan empat bidang utama dalam bimbingan dan konseling yaitu:
pribadi, sosial, belajar dan karir. Namun pemberian layanan bimbingan dan
konseling di sekolah dasar, tidak diberikan layanan secara langsung seperti pada

jenjang sekolah menengah pertama dan menengah atas. Hal itu dikarenakan siswa



masih belum memahami tentang fungsi dan peran guru bimbingan dan konseling
bagi siswa serta lingkungan sekolah dasar. Maka dari itu kedudukan dan fungsi guru
bimbingan dan konseling diberikan kepada guru kelas atau wali kelas secara penuh.
Sama halnya dengan jenjang sekolah menengah pertama dan atas, layanan
bimbingan dan konseling di sekolah dasar turut juga dalam memberikan layanan
orientasi, informasi pembelajaran, konseling individu, bimbingan kelompok serta
konseling kelompok.

Bullying merupakan persoalan serius yang perlu mendapatkan perhatian
khusus dalam layanan bimbingan dan konseling, terutama dalam ranah
perkembangan pribadi dan sosial siswa. Dalam hal ini, layanan BK berperan dalam
membantu peserta didik membangun keterampilan berinteraksi secara sehat,
mengelola emosi secara positif, serta memahami pentingnya empati, toleransi, dan
komunikasi yang efektif. Tujuan akhirnya adalah membentuk hubungan yang
harmonis antar siswa. Melalui layanan ini, guru bimbingan dan konseling berperan
penting dalam memberikan bantuan dan melakukan tindakan untuk mencegah serta
menangani situasi bullying sebagai bagian dari usaha membangun karakter siswa
untuk menciptakan suasana sekolah yang aman dan nyaman bagi semua.

Bullying dapat terjadi di berbagai jenjang pendidikan, termasuk di tingkat
sekolah dasar. Berdasarkan informasi dari situs resmi www.dpr.go.id, bentuk
perundungan yang paling banyak dialami oleh korban adalah kekerasan fisik
(55,5%), diikuti oleh kekerasan verbal (29,3%), dan psikologis (15,2%). Adapun
siswa sekolah dasar menempati posisi tertinggi sebagai korban, yakni sebesar 26%,
disusul oleh siswa SMP sebesar 25%, dan siswa SMA sebesar 18,75%. Data ini
menunjukkan bahwa insiden bullying paling banyak terjadi pada jenjang sekolah
dasar.

Maraknya tindakan bullying juga terjadi di Sekolah Dasar Negeri 1
Banjarsari, salah satu sekolah yang ada di kabupaten Nganjuk, tepatnya di kecamatan
Ngronggot. Berdasarkan observasi yang dilakukan pada masa awal penugasan
program kampus mengajar tepatnya minggu terakhir bulan Februari 2024 dan
dilanjutkan melakukan observasi pada Januari 2025, bullying sering dilakukan oleh
siswa kelas atas yaitu kelas IV, V dan VI. Biasanya siswa kelas atas juga dikenal

dengan sebutan senior, individu ataupun kelompok yang merasa memiliki kuasa,



dengan melakukan bullying kepada kelas bawah yakni kelas I, IT dan IIT ataupun
teman sebaya yang dilakukan secara berulang kali dengan merasa senang,

Hasil wawancara sekilas yang dilakukan dengan salah satu guru wali kelas
VI mengatakan bahwa perilaku bullying memang lebih dominan dilakukan oleh
siswa kelas atas dengan melakukan bullying secara verbal dan fisik. Berdasarkan
observasi yang dilakkukan oleh peneliti saat menjalankan program kampus mengajar
Angkatan 7 pada bulan Februari-Juni 2024 dan dilanjutkan melakukan observasi
pada Januari 2025 peneliti sering menemukan terjadinya bullying secara verbal dan
fisik yang dilakukan oleh siswa kelas atas. bullying secara verbal terjadi di kelas V
dan VI yang ditunjukkan dengan adanya tindakan mengejek teman dengan perkataan
yang tidak baik, mengejek nama orang tua, body shaming, menyoraki saat berbuat
salah, menyindir, dan mengolok-olok. bullying secara fisik terjadi di kelas IV yang
ditunjukkan dengan tindakan memukul, menghalangi jalan menggunakan kaki, dan
meminta atau menyeru siswa lain untuk menyakiti. Hal itu juga dibuktikan dengan
adanya kasus siswa yang tidak mau masuk sekolah dalam beberapa waktu karena
dikucilkan atau diabaikan dikelas. Adanya tindakan tersebut tentunya tidak membuat
pihak sekolah diam saja, melainkan sudah ada tindakan pencegahan dan penanganan
Bullying dengan cara memberi nasehat dan menegur siswa, namun hal itu tampaknya
kurang efektif sehingga terlihat masih ada tindakan bullying yang dilakukan siswa.

Bullying dapat memberikan berdampak negatif terhadap kesejahteraan siswa,
baik bagi mereka yang menjadi korban maupun pelaku. Oleh sebab itu, dibutuhkan
solusi yang kreatif dan inovatif untuk mengatasi permasalahan ini, salah satunya
melalui pemanfaatan media permainan. Nursidik (2011) menyebutkan bahwa siswa
sekolah dasar memiliki kecenderungan untuk menyukai aktivitas yang melibatkan
bermain, bergerak, merasakan secara langsung, serta melakukan peragaan.
Karakteristik ini sangat mendukung penggunaan permainan sebagai media
pembelajaran. Selain itu, menurut Bachen dalam Kurniawan (2024), media
permainan juga mampu memperkuat interaksi sosial antar pemain di mana saat
kegiatan bermain, siswa dilatih untuk berkomunikasi secara aktif, bekerja sama

dalam tim, serta saling memberikan dukungan dan bantuan satu sama lain.



Salah satu strategi yang dapat diterapkan dalam memberikan layanan adalah
melalui layanan bimbingan kelompok teknik permainan. Ada banyak jenis
permainan yang dapat digunakan dalam memberikan pemahaman kepada siswa baik
permainan tradisioal maupun permainan modern. Pada ranah bimbingan dan
konseling alata tau sarana dalam permainan disebut dengan media BK. Nursalim
(2013) menjelaskan bahwa media dalam bimbingan dan konseling mencakup
berbagai alat yang dapat memicu pemikiran, emosi, fokus, dan keinginan siswa atau
konseli, agar mereka dapat lebih mengenali diri sendiri, mengelola diri, membuat
keputusan, serta mengatasi masalah yang timbul selama kegiatan bimbingan dan
konseling. Sementara itu, manfaat penggunaan media dalam bimbingan dan
konseling adalah mempermudah guru BK dalam menyampaikan materi bimbingan
dan konseling sehingga tujuan dari penggunaan media tersebut dapat tercapai
(Leksana, dalam Setyaputri, 2020). Penelitian oleh Prasetiawan (dalam Afriani dkk,
2021) menunjukkan bahwa penggunaan media dalam layanan bimbingan dan
konseling dapat meningkatkan efektivitas penyampaian layanan.

Pada penelitian ini, peneliti peneliti berencana memodifikasi permainan
tradisional ular tangga menjadi “Ular Tangga Reduksi Bullying” (ULTRADU).
Media permainan ini diharapkan dapat bermanfaat dalam mereduksi atau
mengurangi perilaku bullying yang dilakukan oleh siswa kelas atas seperti tindakan
mengejek teman dengan perkataan yang tidak baik, mengejek nama orang tua, body
shaming, menyoraki saat berbuat salah, menyindir, mengolok-olok, memukul, dan
tindakan menghalangi jalan menggunakan kaki sampai korban terjatuh. Cara
bermain media ini dipimpin atau dipandu oleh guru kelas.

ULTRADU merupakan media permainan yang dirancang agar dapat
melibatkan siswa dalam kegiatan yang edukatif dan menghibur dengan memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan dan menarik bagi siswa. Hal itu juga
ditunjukkan oleh penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Fatonah (2020),
menunjukkan bahwa terdapat perubahan yang signifikan pada perilaku bullying
sesudah dan sebelum diberi layanan bimbingan kelompok melalui media board
game, maka hal itu dapat dikatakan penggunaan media board game efektit utuk
mereduksi perilaku bullying siswa SDN 1 Setyamulya Kota Tasikmalaya. Penelitian
lain yang dilakukan oleh Bages dkk dalam Kurniawan dkk, (2024) pada 86 orang



siswa kelas VI SD juga menunjukkan penggunaan model role playing games dapat
meningkatkan level yang signifikan mengenai empati dan penurunan perilaku

Bullying dan agresif siswa kelas VI.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang diatas diatas, adapun rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
“Bagaimana pengembangan media Permainan Ular Tangga Reduksi Bullying
(ULTRADU) layak dalam mereduksi perilaku bullying siswa kelas atas di SD Negeri

1 Banjarsari?”

. Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui kelayakan pengembangan

media permainan Ular Tangga Reduksi Bullying (ULTRADU) dalam mereduksi
perilaku bullying siswa kelas atas di SD Negeri 1 Banjarsari.

. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian pengembangan media permainan Ular
Tangga Reduksi Bullying (ULTRADU) ini adalah sebagai berikut:

1. Berkurangnya perilaku bullying yang dilakukan oleh siswa kelas atas,
sehingga terciptanya lingkungan sekolah yang aman, nyaman dan sejahtera
bagi psikologis siswa

2. Adanya pemahaman yang signifikan mengenai bullying, sehingga siswa
paham cara mengatasinya

3. Terciptanya keterampilan sosial yang baik, sehingga dapat menumbuhkan
empati dan komunikasi yang efektif serta mampu menyelesaikan
permasalahan dengan baik

4. Terbukanya peluang menggunakan metode pembelajaran yang lebih inovatif
bagi guru sehingga dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih
menarik dan menyenangkan

5. Media permainan dapat dijadikan sebagai acuan pembuatan media yang lain

pada sekolah yang memiliki permasalahan yang sama
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