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ABSTRACT

Padang Timur District has the second-highest number of cases of child violence in Padang City, with
50% occurring in elementary school students and below. This program aims to improve students' knowledge about
bullying prevention at SDIT Cendikia Andalas, one of the elementary schools in Padang Timur District. This
activity uses a pre-experimental method with a One-Group Pretest—Posttest Design. The target of this activity is
23 fifth-grade students. The use of engaging media, such as the Snakes and Ladders game, to educate elementary
school-aged children about bullying is one effective way to improve their knowledge. Evaluation of student
knowledge is conducted using pretest and posttest questionnaires, which are then analyzed using a paired t-test.
The results of the activity show that students' knowledge increased after playing the Snakes and Ladders game, as
indicated by an increase in the average score from 17.00 (pretest) to 19.52 (posttest) with a p-value of 0.000.
These findings suggest that the game is effective in enhancing students' understanding of various forms of bullying
and strategies for prevention. Using the Snakes and Ladders game as a teaching tool is a good way to teach
elementary school children how to prevent bullying. As an applied recommendation, this media can be used by
teachers and schools as an engaging learning tool to strengthen bullying prevention efforts in the classroom.
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PENDAHULUAN

Perundungan atau bullying merupakan suatu tindakan dapat terjadi secara langsung
atau melalui media digital yang mengganggu atau menyakitkan, baik melalui kata-kata, kontak
fisik, maupun interaksi sosial. Seorang individu atau sekelompok orang dapat melakukan
perilaku ini, yang membuat korban merasa tertekan, tidak aman, atau depresi (Borualogo et al.,
2020). Data UNICEF 2015 menyebutkan bahwa lebih dari 21 % anak usia 13-15 tahun di
Indonesia melaporkan pernah menjadi korban bullying di sekolah (UNICEF, 2015). Menurut
laporan dari Plan International dan International Center for Research on Women (IRCW) pada
tahun 2015, sekitar 84% anak-anak Indonesia melaporkan pernah mengalami perundungan di
sekolah. Angka ini lebih tinggi dibandingkan dengan beberapa negara Asia lainnya, termasuk
Vietnam, Kamboja, Nepal, dan Pakistan. Data tersebut juga menyebutkan 41% adalah siswa
berusia 15 tahun yang mengalami bullying lebih dari sekali sebulan, dengan tingkat yang lebih
tinggi di kalangan siswa laki-laki dibandingkan siswa perempuan (UNICEEF, 2020).

Laporan KPAI menunjukkan bahwa dalam lima tahun terakhir kasus bullying pada
remaja mengalami fluktuasi. Pada 2019 tercatat 153 kasus, kemudian menurun menjadi 119
kasus pada 2020. Namun pada 2021 terjadi peningkatan terutama pada cyberbullying, dengan
53 kasus bullying dan 168 kasus cyberbullying akibat peralihan sekolah ke sistem daring saat
pandemi Covid-19. Tahun 2022 angka bullying kembali naik menjadi 226 kasus, ditambah 18
kasus cyberbullying. Hingga awal Mei 2023, sudah ada 119 laporan kasus bullying (Komisi
Perlindungan Anak Indonesia, 2023). Sumatera Barat termasuk provinsi dengan jumlah kasus
bullying tinggi. Berdasarkan data SIMFONI-PPA, pada November 2025 tercatat 811 kasus
kekerasan, 26,3% diantaranya terjadi pada anak usia 6-12 tahun. Kota Padang menjadi wilayah
dengan jumlah kasus kekerasan tertinggi di Sumatera Barat, yaitu 95 kasus. Hal tersebut
menunjukkan urgensi perlunya intervensi pencegahan yang efektif di tingkat sekolah dasar
(Kementerian Pemberdayaan Perempuan dan perlindungan anak, 2025).

Beberapa faktor penyebab terjadinya bullying adalah faktor keluarga, teman sebaya
dan media massa.(Lestari, 2021),(Nurliza et al., 2025). Bullying berdampak negatif baik pada
anak maupun remaja. Dampaknya tidak hanya dirasakan oleh korban, tetapi juga oleh pelaku,
seperti meningkatnya risiko depresi, kecemasan sosial, rendah diri, hingga kemungkinan
keterlibatan dalam perilaku kriminal di masa mendatang. Studi terdahulu menunjukkan bahwa
edukasi tentang bullying dapat meningkatkan pengetahuan siswa secara signifikan (Mardiyah
& Syukur, 2020). Namun, kurangnya variasi dalam metode pengajaran, yang umumnya terbatas
pada ceramah dan diskusi, seringkali membuat siswa sekolah dasar kehilangan minat (Sari &
Rohmani, 2024).

Untuk mengatasi masalah tersebut, pendekatan game-based learning dapat dijadikan
sebagai alternatif yang lebih sesuai bagi anak sekolah dasar. Penelitian menunjukan game-
based learning terbukti meningkatkan partisipasi dan pemahaman konsep pada anak melalui
aktivitas interaktif (Liverman et al., 2025; Pulungan et al., 2025). Penggunaan permainan
edukatif mampu memperkuat keterampilan sosial, meningkatkan empati, dan menurunkan
kecenderungan perilaku agresif di lingkungan sekolah (Martinez-Monteagudo et al., 2023;
Neumayer et al., 2023). Penelitian lain juga menegaskan bahwa pembelajaran berbasis
pengalaman melalui permainan memberikan pengaruh signifikan terhadap peningkatan
kemampuan regulasi emosi dan pemahaman siswa mengenai risiko perilaku kekerasan
(Liverman et al., 2025) Sementara itu, blended learning lebih banyak berhasil pada jenjang
pendidikan yang lebih tinggi, tetapi penerapannya pada tingkat SD masih terkendala
keterbatasan perangkat dan literasi digital (Ashraf et al., 2021).
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Dengan pertimbangan tersebut, game-based learning menjadi metode yang paling
sesuai untuk edukasi pencegahan bullying pada siswa sekolah dasar, media yang digunakan
mudah dipahami, adaptif, dan dapat digunakan untuk menyampaikan pesan-pesan kunci
tentang perilaku positif. Kajian yang secara khusus memodifikasi permainan ular tangga untuk
edukasi bullying dan penggunaan pre-post test dengan analisis statistik yang terukur juga masih
sangat terbatas, terutama pada Sekolah Dasar Islam Terpadu (SDIT).

SDIT Cendikia Andalas merupakan salah satu sekolah dasar Islam di Kota Padang,
hasil survei awal terhadap lima siswa menunjukkan bahwa sekitar 60% siswa belum
memahami pengertian bullying dan sekolah belum pernah menerima edukasi khusus terkait
pencegahan bullying. Kondisi ini memperkuat urgensi pelaksanaan intervensi edukatif yang
sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.

Berdasarkan latar belakang tersebut, kegiatan pengabdian ini dilaksanakan dengan
tujuan meningkatkan pengetahuan siswa SDIT Cendikia Andalas mengenai bullying, bentuk-
bentuknya, serta strategi pencegahannya melalui edukasi berbasis permainan ular tangga
sebagai media pembelajaran interaktif. Melalui pendekatan ini diharapkan siswa memiliki
pengetahuan yang lebih baik dan mampu berperilaku preventif terhadap tindakan bullying di
lingkungan sekolah.

METODOLOGI

Desain Kegiatan

Penelitian ini menggunakan desain pra-eksperimental dengan model One-Group
Pretest—Posttest Design. Desain ini diterapkan dengan memberikan pengukuran awal (pretest),
kemudian intervensi berupa edukasi pencegahan bullying melalui media permainan ular
tangga, dan diakhiri dengan pengukuran ulang (posttest). Pendekatan ini digunakan untuk
melihat perubahan pengetahuan siswa sebelum dan sesudah intervensi tanpa melibatkan
kelompok pembanding.

Lokasi dan Waktu

Kegiatan dilaksanakan di SDIT Cendikia Andalas Kota Padang pada tanggal 21 Juli
2025. Lokasi ini dipilih karena berdasarkan observasi awal, masih terdapat siswa dengan
pengetahuan rendah terkait bullying dan SDIT Cendikia Andalas belum pernah mendapatkan
edukasi untuk siswa mengenai bullying.

Sasaran Kegiatan
Sasaran kegiatan ini adalah siswa kelas V di SDIT Cendikia Andalas Kota Padang
yang berjumlah 23 orang berusia 11-13 tahun.

Tahapan Kegiatan
1. Persiapan : melakukan pra-survei, koordinasi kelompok dan koordinasi dengan mitra

2. Pretest : Sasaran diminta untuk mengisi pre-test terlebih dahulu dengan tujuan untuk
melihat bagaimana gambaran pengetahuan awal sasaran penyuluhan sebelum bermain ular
tangga diberikan.

3. Permainan Ular Tangga : Kegiatan penyuluhan dilakukan dengan penjelasan aturan
permainan, Secara lebih rinci materi dalam permainan yang ditampilkan yaitu urgensinya
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kasus bullying, pengertian bullying, ciri-ciri apa saja yang terlihat pada anak bullying,
penyebab anak mengalami bullying, dampak bullying pada anak, pencegahan bullying.

4. Postest : Sasaran diminta untuk mengisi post-test yang telah disediakan setelah
dilaksanakan pemaparan permainan ular tangga. Tujuannya untuk melihat apakah
penyuluhan berhasil dilaksanakan dan sasaran mampu menerima informasi dengan baik
terkait materi yang disampaikan.

5. Dokumentasi, pembagian leaflet, snack dan souvenir : Kegiatan diakhiri dengan
dokumentasi Bersama-sama, pembagian leaflet, snack dan souvenir yang bisa dibawa
pulang oleh sasaran dan kader

6. Evaluasi: Dilakukan melalui diskusi kelompok kecil untuk menggali pemahaman siswa
mengenai materi yang telah diberikan, menilai kemampuan mereka mengidentifikasi
bentuk-bentuk bullying, serta menilai sejauh mana pesan edukasi terserap setelah
mengikuti kegiatan permainan ular tangga.

Intrumen dan Evaluasi

Evaluasi pelaksanaan program dilakukan untuk menilai ketercapaian target kegiatan
dan perubahan pengetahuan peserta. Penyampaian materi edukasi pencegahan bullying kepada
siswa dievaluasi melalui observasi keterlaksanaan program. Selain itu, efektivitas intervensi
diukur menggunakan instrumen pre-test dan post-test yang disusun untuk menilai pengetahuan
siswa mengenai bentuk dan pencegahan bullying. Perbedaan skor pre-test dan post-test yang
dinalisis menggunakan uji paired t- test menjadi indikator peningkatan pengetahuan siswa
terhadap pencegahan perilaku bullying.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan berupa edukasi mengenai pencegahan bullying melalui permainan ular
tangga telah dilaksanakan pada 21 Juli 2025 di SDIT Cendikia Andalas Kota Padang. Peserta
terdiri dari 23 siswa. Kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan siswa mengenai
bullying termasuk bentuk-bentuknya, serta bahaya yang dapat ditimbulkan agar siswa mampu
melakukan pencegahan sejak dini. Edukasi dilakukan menggunakan media permainan ular
tangga sebagai pendekatan pembelajaran interaktif.

Kegiatan ini diawali dengan tahap persiapan yang meliputi pra-survei, koordinasi tim,
koordinasi dengan mitra, serta penyusunan media edukasi. survei awal dilakukan untuk
mengidentifikasi masalah terkait perilaku bullying yang dihadapi siswa. Koordinasi di dalam
tim membantu membagi peran masing-masing anggota dalam pelaksanaan kegiatan dan
memastikan topik yang dipilih sesuai dengan temuan di lapangan. Untuk memastikan setiap
langkah berjalan lancar dan sesuai untuk siswa, koordinasi dengan sekolah juga dilakukan
untuk menyepakati jadwal, lokasi kegiatan, dan implementasi teknis.

Penyusunan media edukasi yaitu dengan merancang permainan ular tangga yang
dimodifikasi dengan materi mengenai urgensi bullying, definisi, ciri-ciri, penyebab, dampak,
serta langkah pencegahan. Bahan permainan interaktif dan menarik ini dibuat untuk membantu
siswa memahami pelajaran yang diajarkan dengan lebih baik. Sebagai bagian dari dukungan
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logistik pada tahap ini, tim juga menyiapkan alat permainan, kartu pertanyaan, lembar pre-test
dan post-test, leaflet serta peralatan dokumentasi.

Pelaksanaan kegiatan dimulai dengan pemberian pre-fest kepada siswa untuk menilai
pengetahuan awal terkait bullying. Distribusi frekuensi pre-fest pengetahuan siswa dapat dilihat

pada tabel berikut:

Tabel 1.Ditribusi Frekuensi Pengetahuan Siswa Sebelum Intervensi Diberikan
Pre-Test Pengetahuan Siswa F %
Rendah 13 56.5
Tinggi 10 43.5
Total 23 100

Berdasarkan tabel 1, distribusi frekuensi pengetahuan siswa sebelum intervensi
menunjukkan lebih dari setengah siswa (56,5%) memiliki pengetahuan rendah. Setelah itu,
siswa mengikuti permainan ular tangga edukatif yang dipandu oleh tim. Aturan permainan
dijelaskan terlebih dahulu, kemudian siswa bermain secara bergiliran sambil membaca
informasi pencegahan bullying pada kotak-kotak tertentu. Melalui aktivitas ini, siswa tidak
hanya bermain tetapi juga belajar materi penting secara menyenangkan. Setelah permainan
selesai, diskusi kelompok kecil dilakukan untuk memperjelas pemahaman siswa mengenai
materi yang telah muncul sepanjang permainan.
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Kegiatan diakhiri dengan pemberian post-test untuk melihat peningkatan pengetahuan
siswa setelah mengikuti edukasi, diikuti oleh dokumentasi serta pembagian leaflet, snack, dan
souvenir. Setelah diberikan intervensi, peningkatan pengetahuan siswa dinilai melalui post-
test. Distribusi frekuensi skor post-test dapat dilihat pada Tabel 2, yang menunjukkan
perubahan pemahaman siswa setelah mengikuti edukasi melalui permainan ular tangga.

Tabel 2. Distribusi Frekuensi Pengetahuan Siswa Setelah Diberikan Intervensi

Post-Test Pengetahuan Siswa f %

Rendah 13 43.5
Tinggi 10 56.5
Total 23 100

Berdasarkan Tabel 2, setelah diberikan intervensi, lebih dari setengah siswa (56,5%)
memiliki tingkat pengetahuan yang tinggi. Dilihat pada hasil pre-test, terdapat peningkatan
persentase responden yang memiliki pengetahuan tinggi, yakni dari 43,5% menjadi 56,5% pada
post-test. Hal ini menunjukkan bahwa intervensi yang diberikan efektif dalam meningkatkan
pengetahuan siswa, meskipun sebagian siswa belum mencapai tingkat pengetahuan yang
optimal. Peningkatan pengetahuan siswa setelah edukasi melalui permainan ular tangga pada
penelitian ini konsisten dengan temuan yang menunjukkan bahwa edukasi interaktif mampu
meningkatkan pengetahuan siswa (Yuni et al., 2023). Edukasi bullying dengan metode
pembelajaran aktif dapat meningkatkan pengetahuan siswa sekolah dasar secara signifikan
melalui uji pre—post test (Mardiyah & Syukur, 2020). Pembelajaran aktif berbasis permainan
cenderung meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, dua faktor penting dalam
keberhasilan transfer dan retensi pengetahuan (Al-Khayat et al., 2023). Suasana belajar yang
menyenangkan, interaktif, dan memberi kesempatan siswa untuk berpartisipasi aktif, baik
sendiri maupun dalam kelompok, membuat materi lebih mudah dipahami dan diingat. Dengan
begitu, siswa lebih mungkin memahami dan menerapkan konsep pencegahan bullying dalam
kehidupan sehari-hari (Paulina et al. 2023)

Data hasil pre-test dan post-test, kemudian dianalisis distribusi frekuensi jawaban
kuisioner untuk melihat efektivitas edukasi pencegahan bullying melalui permainan ular
tangga.

Distribusi Jawaban Siswa
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Gambar 3. Hasil Pre-test dan Post-test Pengetahuan Siswa
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Berdasarkan hasil analisis pada gambar 3, menunjukkan bahwa pengetahuan siswa
mengenai bullying meningkat setelah mereka memperoleh edukasi melalui permainan ular
tangga. Peningkatan paling menonjol terlihat pada soal-soal yang pada awalnya hanya dijawab
benar oleh sebagian kecil siswa. Hal ini menggambarkan bahwa materi pada butir-butir tersebut
merupakan aspek yang sebelumnya kurang dipahami, namun kemudian meningkat secara
signifikan setelah diberikan penjelasan dalam edukasi.

Peningkatan terbesar terlihat pada soal-soal yang awalnya memiliki jumlah jawaban
benar rendah. Soal nomor 3 hanya dijawab benar oleh 10 siswa, menunjukkan kurangnya
pemahaman mengenai tindakan pencegahan bullying seperti melaporkan kejadian, namun
meningkat menjadi 19 siswa setelah edukasi. Soal nomor 6 juga hanya dijawab benar oleh 10
siswa, menandakan rendahnya pengetahuan tentang cyberbullying, dan meningkat menjadi 22
siswa setelah penjelasan diberikan. Pada Soal nomor 15, hanya 13 siswa yang memahami
alasan pelaku perlu dibimbing oleh guru atau orang tua, tetapi seluruh siswa (23 siswa) mampu
menjawab benar pada post-fest. Peningkatan pada keempat soal ini menunjukkan bahwa
edukasi efektif memperkuat pemahaman siswa pada aspek yang sebelumnya paling lemabh.
Selanjutnya, data dianalisis menggunakan Paired Sample t-Tes. Metode ini dipilih karena data
yang digunakan berasal dari dua kali pengukuran pada subjek yang sama, yaitu sebelum dan
sesudah intervensi diberikan.

Tabel 3. Paired Sample t-Test

Pengetahuan Mean t df p-value
Pre-test 17.00 -10,402 22 0,000
Post-test 19.52

Tabel 3 menunjukan terdapat peningkatan skor pengetahuan setelah intervensi
dilakukan. Rata-rata nilai pre-test siswa adalah 17,00, sedangkan nilai rata-rata post-test
meningkat menjadi 19,52. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan pemahaman siswa
mengenai materi pencegahan bullying. Nilai uji t diperoleh sebesar —10,402 dengan derajat
kebebasan (df) = 22 dan nilai signifikansi p = 0,000 (p < 0,05). Hasil ini menunujukan bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai sebelum dan sesudah intervensi.

Penggunaan media permainan sebagai alat edukasi telah banyak digunakan dalam
program pembelajaran di sekolah dasar karena mampu meningkatkan pemahaman siswa
(Lubis, 2024). Pengembangkan permainan papan ular tangga edukatif, menunjukkan
bagaimana media permainan membantu siswa mengidentifikasi perilaku bullying serta cara
mengatasinya melalui pengalaman belajar praktis (Rakha, 2025). Board game edukatit dapat
menjadi sarana yang efektif untuk menanamkan nilai anti-bullying, karena menggabungkan
unsur visual, alur permainan, dan studi kasus yang relevan dengan kehidupan siswa (Widyasari
et al., 2021). Secara umum beberapa kegiatan edukasi tentang bullying baik melalui ceramah
tanya jawab, menggunakan media promosi yang baik dapat meningkatkan pengetahuan siswa
tentang bullying.(Nasution et al., 2024; Syafrawati et al., 2025)

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa program edukasi pencegahan bullying perlu
dilanjutkan agar memberikan dampak jangka panjang. Keberlanjutan dapat diperkuat dengan
mengembangkan modul permainan yang dapat digunakan secara mandiri oleh guru,
memperbarui konten secara berkala sesuai kebutuhan siswa, dan menyediakan lembar aktivitas
yang dapat digunakan untuk tindak lanjut setelah sesi permainan selesai. Dengan demikian,
materi anti-bullying dapat terus menjadi bahan pembelajaran tanpa harus menunggu program
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berikutnya dilaksanakan. Selain itu, hasil kegiatan menunjukkan perlunya menyediakan
mekanisme tindak lanjut setelah intervensi, seperti sesi refleksi singkat atau kegiatan kelompok
yang membantu siswa menerapkan pemahaman yang telah mereka peroleh. Mengembangkan
pedoman sederhana bagi siswa untuk mengenali, melaporkan, dan merespons perundungan
juga dapat mendukung keberlanjutan program. Dengan pendekatan berkelanjutan ini, kegiatan
edukasi tidak menjadi intervensi tunggal, melainkan bagian dari pembinaan rutin di lingkungan
sekolah sehingga diharapkan memberi dampak positif dan membantu membentuk kebiasaan
yang mendorong interaksi sehat antar siswa.

KESIMPULAN DAN SARAN

Kegiatan pengabdian masyarakat di SDIT Cendikia Andalas yang menggunakan
permainan ular tangga untuk mengajarkan pencegahan perundungan berjalan sesuai rencana
dan strategi implementasi. Hasil evaluasi menunjukkan adanya peningkatan partisipasi dan
pemahaman siswa terhadap materi bullying, menunjukkan bahwa pendekatan berbasis
permainan efektif untuk meningkatkan pengetahuan dan keterlibatan siswa. Temuan ini
mendukung tujuan kegiatan, yaitu meningkatkan pemahaman siswa mengenai pencegahan
bullying, serta memberikan implikasi pendidikan terkait penerapan metode pembelajaran
interaktif di sekolah dasar.

Pihak sekolah dianjurkan untuk menjadikan edukasi pencegahan bullying sebagai
program rutin yang dilaksanakan secara berkala untuk memastikan siswa dapat
mempertahankan informasi baru dan mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari.
Permainan ular tangga dapat diadaptasi menjadi bentuk permainan lain atau versi digital agar
lebih menarik dan mendorong partisipasi aktif siswa. Guru dan tim sekolah dapat melakukan
evaluasi rutin melalui kuis, diskusi, atau refleksi, serta observasi perilaku siswa di kelas dan
luar kelas untuk memastikan penerapan pemahaman bullying dalam kehidupan sehari-hari.
Program ini dapat diperluas ke kelas atau sekolah lain untuk memperoleh data yang lebih
representatif dan menilai konsistensi efektivitas metode pembelajaran interaktif. Semua hasil
pemantauan sebaiknya dicatat secara berkala untuk mendukung keberlanjutan program dan
perbaikan metode di masa depan.
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