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RINGKASAN 

Yeny Lailatul Fitria           Pengembangan Media Board Game Puntadewa Untuk 

Mereduksi Kasus Cyberbullying Pada Siswa SMK di Kabupaten Nganjuk, Skripsi, 

Bimbingan dan Konseling, FKIP UN PGRI Kediri 2025.  

Kata kunci: Media, Board game, Puntadewa, cyberbullying, siswa.  

Penelitian ini dilatar belakangi dengan hasil need asesmen yang dilakukan 

oleh peneliti dengan cara observasi dan juga wawancara terhadap guru Bimbingan 

dan Konseling pada salah satu SMK di Kabupaten Nganjuk. Pada tahap ini banyak 

ditemukan siswa yang mengalami kasus cyberbullying, hal ini juga di jelaskan oleh 

guru Bimbingan dan Konseling yang menerangkan bahwa ada siswa yang sedang 

mengalami kasus cyberbullying antar siswa yang bersekolah di SMP X dengan 

SMK X yang dilatarbelakangi dengan kesalahfahaman antar persepsi sehingga 

kasus tersebut larut dan di bawa ke dunia cybermedia sehingga nama sekolah ikut 

tercemar. Dari kasus yang telah di temukan di lapangan maka peneliti tertarik untuk 

membuat sebuah produk berupa board game Puntadewa dengan tujuan untuk 

mereduksi kasus cyberbullying yang di kembangkan serta memiliki keberterimaan 

secara teoritis dan juga praktis sebagai salah satu media Bimbingan dan Konseling. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian RnD (Reset and 

Development) dengan menerapkan teori dari Borg and Gall, yang sudah 

dimodifikasi menjadi 7 langkah dari 10 langkah yang ada yaitu, tahap (1) potensi 

dan masalah, tahap (2) pengumpulan data awal, tahap (3) desain produk, tahap (4) 

validasi desain, tahap (5) revisi desain, tahap (6) uji coba produk awal, tahap (7) 

revisi produk. Subjek penelitian  yaitu siswa SMK. Instrumen pengumpulan data 

pada penelitian ini menggunakan angket cyberbullying dan observasi. Penelitian ini 

menggunakan teknik analisis data deskriptif kuantitatif diperoleh dari angket dan 

teknik analisis data deskriptif kualitatif diperoleh dari hasil kritik, saran, dan 

tanggapan ahli. Permainan media board game Puntadewa untuk mereduksi kasus 

cyberbullying pada siswa SMK di Kabupaten Nganjuk ini diterapkan dengan 

menggunakan metode layanan bimbingan kelompok.  

Media board game Puntadewa ini terdiri dari: papan media, katu, pion, 

dadu, dan buku panduan. Produk yang dikembangkan pada penelitian ini sudah 

melalui 3 tahap, uji ahli materi dengan skor kelayakan 72,5%, uji ahli media dengan 

skor kelayakan 93,22%,  uji ahli pengguna media dengan skor kelayakan 92,70%. 

Dari hasil yang diperoleh maka media board game Puntadewa yang telah 

dikembangkan oleh peneliti termasuk kategori sangat layak dan dapat digunakan. 

Simpulan dari penelitian ini, pengembangan media board game 

Puntadewa untuk mereduksi kasus cyberbullying pada siswa SMK di Kabupaten 

Nganjuk dapat diterima secara teoritis dan praktis sebagai salah satu media BK. 

Kemudian saran dari penelitian ini bagi guru Bimbingan dan Konseling diharapkan 

dapat menggunakan media permainan board game Puntadewa dalam proses 

pemberian layanan bimbingan kelompok, dan bagi peneliti selanjutnya dapat 

mengembangkan media board game Puntadewa yang lebih berinovasi dengan 

menggunakan materi untuk permasalahan yang berbeda.  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Bullying merupakan perilaku agresif yang berulang kali dilakukan oleh 

seseorang atau sekelompok orang dengan tujuan menyakiti, merendahkan, atau 

mengintimidasi orang lain baik secara fisik maupun mental.  Menurut 

Coloroso (2007), bullying merupakan tindakan intimidasi yang dilakukan 

secara berulang-ulang oleh pihak yang lebih kuat terhadap pihak yang lebih 

lemah, dilakukan dengan sengaja dan bertujuan untuk melukai korbannya 

secara fisik maupun emosional. Terdapat beberapa jenis bullying, yaitu 

bullying fisik, bullying verbal, bullying dunia maya (cyberbullying), 

Bullying seksual. bullying yang dilakukan biasanya melibatkan kontak fisik 

seperti memukul, menampar, mendorong, mencubit, menjambak, menendang, 

meninju, seperti membentak, menghina, meledek, mencela, mempermalukan, 

mengancam, merendahkan, mengejek seperti mengucilkan seseorang dari 

kelompok, mengabaikan orang lain, bergosip atau menyebarkan desas-desus 

yang belum tentu kebenarannya. Bentuk bullying yang terakhir yaitu 

cyberbullying. Cyberbullying merupakan bully yang memanfaatkan 

teknologi untuk melakukan tindakan bullying. Cyberbullying merupakan 

bentuk intimidasi atau kegiatan mengancam melalui chatroom atau media sosial 

seperti WhatsApp, Instagram, Facebook, Telegram, platfom game online. 

Peristiwa cyberbullying ini dilakukan dalam bentuk seperti fitnah, penghinaan, 

pengancaman kepada seseorang.   

Menurut Rifauddin (2016), berpendapat bahwa terdapat beberapa 

bentuk dari tindakan cyberbullying, seperti menghina, mengunggah foto orang 

lain tanpa izin, mengakses akun media sosial orang lain baik melalui email 

maupun situs web untuk menyebarkan informasi ketidak benaran yang 

tujuannya menjatuhkan orang lain.  Menurut Tippett (2016), Cyberbullying 

merupakan tindakan yang secara sengaja dan berulang dilakukan oleh seseorang 

atau sekelompok yang dilakukan di dunia cybermedia dengan dampak 

cyberbullying terhadap orang lain dapat menyebabkan: Depresi, cemas, stress, 

perasaan tidak berdaya, menganggap dirinya sebagai orang yang tidak 
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berguna,cenderung mengurung diri atau isolasi sosial. Menurut Rice (1999), 

depresi adalah gangguan mood, kondisi emosional berkepanjangan yang 

mewarnai seluruh proses mental seseorang seperti berpikir, berperasaan dan 

berperilaku. Cemas merupakan perasaan takut atau khawatir yang di rasakan 

oleh seseorang ketika menghadapi situasi tertentu. Stress merupakan respon, 

terhadap tekanan atau tuntutan yang dihadapi. Dampak cyberbullying terhadap 

siswa dapat menyebabkan:menurunnya prestasi akademik, rendahnya prestasi 

kehadiran atau sering membolos, dan menjadikan siswa sebagai pribadi yang 

memiliki perilaku bermasalah di sekolah, seperti siswa tidak mematuhi tata tertib 

sekolah, berani terhadap guru maupun karyawan sekolah, berperilaku agresif. 

Myers,  David  G (2012),  mendefinisikan  agresif  sebagai  perilaku  yang dapat  

menyebabkan  kerusakan fisik  atau  verbal. 

Cyberbullying yang terjadi harus segera di atasi karena hal ini sangat 

berbahaya bagi kehidupan seseorang, jika masalah cyberbullying ini tidak segera 

di atasi maka setiap orang akan merasa bahwa perilaku cyberbullying merupakan 

hal yang wajar dan tidak perlu dihentikan. Sehingga kasus cyberbullying dari 

tahun-ketahun juga akan semakin merajalela dan permasalahan yang muncul 

akan bertambah. Misalnya seperti tingkat setres atau depresi seseorang menjadi 

meningkat, tingkat gangguan kesehatan mental juga semakin meningkat.   

Pencegahan atau cara untuk mengatasi cyberbullying harus 

diberitahukan pada siswa sejak dini, karena hal ini dapat membantu diri siswa 

untuk mencegah dari sikap dan tindakan cyberbullying. Aspek-aspek hukum 

terkait tindak pidana cyberbullying di Indonesia diatur dalam Undang-Undang 

Republik Indonesia Nomor 11 Tahun 2008 tentang Informasi dan Transaksi 

Elektronik (ITE). Dalam undang-undang ini terdapat pasal-pasal yang dapat 

digunakan untuk menuntut para pelaku cyberbullying, dengan ancaman 

hukuman penjara antara 6 hingga 12 tahun dan denda sebesar 1 hingga 2 miliar 

rupiah.  

Berdasarkan hasil need assessment dengan teknik observasi dan juga 

wawancara terhadap guru BK pada salah satu SMK di Kabupaten Nganjuk, 

peneliti menemukan fenomena dimana Siswa banyak yang mengalami kasus 

cyberbullying, permasalahan tersebut bermula dari kesalah fahaman di dunia 
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nyata ahkirnya larut dan di bawa ke cybermedia dengan mengajak temannya 

yang lain untuk ikutan menyerang,membuli, dan bahkan melecehkan foto-foto 

aib, sehingga nama sekolah ikut tercemar di masyarakat. Berdasarkan hasil 

wawancara dengan guru BK menyatakan bahwa upaya yang dilakukan sekolah 

yaitu dengan memanggil siswa satu persatu ke ruang BK dan di ajak untuk 

berkomunikasi. Namun hal tersebut dirasa tidak maksimal karena siswa tidak 

jujur ketika di tanya oleh guru BK. Maka Salah satu alternatif untuk mengatasi 

permasalahan tersebut yaitu peneliti mengembangkan sebuah media board game 

Puntadewa untuk mereduksi kasus cyberbullying. Pemberian layanan sambil 

bermain dapat memudahkan fleksibilitas dalam proses pemberian layanan, 

karena aktivitas tersebut dapat dilakukan  di tempat dan waktu yang fleksibel. 

Permainan ini dilakukan melalui bimbingan kelompok, karena 

bermain dengan metode kelompok akan membantu siswa mereduksi kasus 

mengenai Cyberbullying. Dengan cara ini, siswa dapat bertukar fikiran tentang 

apa yang mereka alami dan mereka rasakan sehubungan dengan masalah 

cyberbullying. Media yang di gunakan dalam penelitian ini adalah board game 

Puntadewa. Board game Puntadewa merupakan salah satu media papan 

permainan yang di desain hampir sama seperti permainan monopoli  dengan 

memunculkan karakter pewayangan dari tokoh Puntadewa. Tokoh Puntadewa 

sendiri merupakan salah satu karakter wayang yang biasa dikenal dengan 

sebutan nama lain Yudistira. Sifat yang dimiliki oleh Puntadewa dapat dijadikan 

sebagai nilai-nilai untuk membantu mengatasi masalah Cyberbullying siswa 

karena Puntadewa memiliki sifat 1) sabar, 2) ikhlas, 3) bijaksana, 4) adil dan 5) 

jujur. Oleh karena itu kaitannya dengan karakter Puntadewa dengan sikap dan 

sifat untuk mencegah cyberbullying yaitu dimana seorang individu harus sabar 

dan ikhlas dalam berprilaku karena hal tersebut dapat memupuk ketabahan 

sehingga mampu menunjukkan sikap tenang dan tidak meledak-ledak saat 

mereka emosi, marah saat sedang mengalami masalah, dan dia tidak akan 

memiliki sikap yang angkuh dan kasar.  Selain sikap sabar dan juga ikhlas, 

seorang individu juga harus menjadi pribadi yang bijaksana saat menghadapi 

sebuah permasalahan. Seorang individu harus memikirkan segala pemecahan 

masalah dengan matang, kritis, tidak terburu-buru, selalu berfikiran yang positif, 
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Serta mengatakan sesuatu pada seseorang tidak dengan terburu – buru karena 

ingin menyampaikan dengan baik dan secara tepat, sehingga individu tidak akan 

bertindak atau memiliki sifat yang buruk dan negatif untuk orang disekitarnya. 

Kemudian dua sifat mulia yang harus di miliki yaitu adil dan jujur. Sementara 

jujur berarti berkata dan bertindak dengan kejujuran, kebenaran, dan integritas. 

Terdapat banyak sekali media yang dapat dikembangkan dalam 

pemberian layanan bimbingan kelompok salah satunya media yang sedang 

dikembangkan oleh peneliti yaitu dengan media board game Puntadewa, 

merupakan penggabungan antara media permainan moderen dan dibalut dengan 

nilai-nilai yang ada dalam tokoh budaya pewayangan Puntadewa atau bisa 

dikenal dengan Yudistira. Media yang tengah dikembangkan oleh peneliti ini 

diharapkan nantinya mampu membantu siswa untuk mereduksi kasus 

cyberbullying, karena nantinya dalam media ini ada beberapa nilai-nilai karakter 

yang dapat dipetik dan dijadikan pembelajaran. Mulai dari sifat yang sabar, 

ikhlas, bijaksana, adil dan jujur. 

Berdasarkan uraian di atas, maka penulis tertarik untuk melaksanakan 

penelitian tentang “Pengembangan Media Bimbingan Board Game Puntadewa 

Untuk Mereduksi cyberbullying Di Kabupaten Nganjuk” untuk 

mengembangkan dan memperkenalkan kembali kepada siswa bagaimana tokoh 

dan karakter Puntadewa sebagai media untuk mereduksi cyberbullying yang 

nantinya akan di implementasikan dalam kehidupan sehari-hari.  

B. Batasan Masalah 

 Penulis lebih terfokus dari pembahasan berdasarkan latar belakang masalah 

diatas, maka dalam penelitian ini terdapat batasan-batasan masalah diantaranya:  

1) Pembahasan mengenai cyberbullying yang terjadi pada siswa 

2) Pengembangan media board game puntadewa untuk mereduksi kasus 

cyberbullying dengan melakukan uji keberterimaan kepada validator ahli 

media, ahli materi, dan juga ahli pengguna (guru Bimbingan dan 

Konseling).  

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah penelitian 

ini adalah “Apakah media bimbingan board game Puntadewa untuk mereduksi 
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kasus cyberbullying pada siswa SMK di Kabupaten Nganjuk yang 

dikembangkan oleh peneliti memiliki keberterimaan secara teoritis dan juga 

praktis sebagai salah satu media Bimbingan dan Konseling?” 

D. Tujuan Penelitian 

Mengetahui keberterimaan secara teoritis dan juga praktis pada pengembangan 

media board game Puntadewa sebagai salah satu media Bimbingan dan 

Konseling untuk mereduksi kasus cyberbullying pada siswa SMK di Kabupaten 

Nganjuk. 

E. Manfaat Penelitian 

1. Secara Teoritis  

Pengembangan media board game Puntadewa untuk mereduksi kasus 

cyberbullying pada siswa SMK di Kabupaten Nganjuk dapat bermanfaat 

bagi guru Bimbingan dan Konseling dengan menghadirkan materi-materi 

mengenai cyberbullying sehingga siswa mampu untuk melakukan problem 

solving terkait permasalahan cyberbullying. 

2. Secara Praktis 

Pengembangan media board game Puntadewa untuk mereduksi kasus 

cyberbullying pada siswa SMK di Kabupaten Nganjuk dapat bermanfaat 

bagi guru Bimbingan dan Konseling sebagai salah satu media yang 

digunakan untuk pemberian layanan bimbingan kelompok. 
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