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Abstrak

Cyberbullying merupakan salah satu permasalahan yang semakin meningkat di kalangan remaja seiring dengan
tingginya penggunaan media sosial dan teknologi digital. Penelitian ini bertujuan mengembangkan game berbasis
Role-Playing Game (RPG) sebagai instrumen untuk mengukur potensi perilaku cyberbullying pada siswa SMP
melalui simulasi situasi sosial digital. Game dikembangkan menggunakan metode Research and Development
(R&D) model 4D yang meliputi tahap define, design, develop, dan disseminate. Instrumen permainan dirancang
berdasarkan 18 indikator Illinois Bully Scale yang diterjemahkan ke dalam bentuk skenario interaktif sehingga
pemain dapat menunjukkan kecenderungan perilakunya melalui pilihan yang diambil selama permainan. Sistem
dilengkapi dengan dashboard berbasis web yang memungkinkan guru Bimbingan dan Konseling memantau hasil
pengukuran siswa. Validasi dilakukan oleh ahli psikologi pendidikan dan guru BK menggunakan instrumen yang
diadaptasi dari Technology Acceptance Model (TAM) dengan aspek Perceived Usefulness, Attitude Toward Using,
Relevancy, dan Clarity. Hasil penelitian menunjukkan bahwa game yang dikembangkan berfungsi dengan baik
dan memperoleh tingkat keberterimaan yang tinggi dari validator. Temuan ini menunjukkan bahwa game berbasis
RPG berpotensi digunakan sebagai alternatif instrumen asesmen perilaku untuk mendukung deteksi dini dan
pencegahan cyberbullying pada siswa SMP.

Kata Kunci : cyberbullying; serious games; role playing game; asesmen perilaku; siswa SMP

Abstract

Cyberbullying is a growing problem among adolescents due to the increased use of social media and digital
technology. This study aims to develop a Role-Playing Game (RPG) as an instrument to measure the potential for
cyberbullying behavior in junior high school students through digital social situation simulations. The game was
developed using the 4D Research and Development (R&D) model, which includes the stages of define, design,
develop, and disseminate. The game instrument was designed based on 18 indicators of the Illinois Bully Scale,
translated into interactive scenarios so that players can demonstrate their behavioral tendencies through choices
made during the game. The system is equipped with a web-based dashboard that allows Guidance and Counseling
teachers to monitor student measurement results. Validation was carried out by educational psychologists and BK
teachers using an instrument adapted from the Technology Acceptance Model (TAM) with aspects of Perceived
Usefulness, Attitude Toward Using, Relevancy, and Clarity. The results showed that the developed game
Sfunctioned well and received a high level of acceptance from the validators. These findings suggest that RPG-
based games have the potential to be used as an alternative behavioral assessment instrument to support early
detection and prevention of cyberbullying in junior high school students.

Keywords : cyberbullying; serious games; role playing games; behavioral assessment; junior high school students

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah menjadikan media sosial sebagai ruang utama
interaksi remaja. Di Indonesia, penetrasi internet pada kelompok usia sekolah sangat tinggi dan
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didominasi oleh penggunaan perangkat pribadi [1], [2], [3]. Kondisi ini membuka peluang
positif untuk belajar dan bersosialisasi, tetapi pada saat yang sama meningkatkan risiko
cyberbullying sebagai bentuk perundungan di ruang digital [4], [5], [6], [7], [8]. Cyberbullying
berdampak serius pada kesehatan mental remaja, seperti kecemasan, depresi, isolasi sosial, dan
penurunan harga diri [9], [10], [11]. Di Indonesia, laporan menunjukkan bahwa banyak siswa
terlibat sebagai korban dan pelaku, sementara sebagian besar korban enggan untuk melapor [1],
[12]. Yang mengkhawatirkan, pelaku seringkali tidak menyadari bahwa perilaku mereka
termasuk perundungan digital dan menganggapnya hanya sebagai lelucon [13], [14].

Upaya pencegahan yang bersifat informatif tidak cukup efektif karena kurangnya
pengalaman kontekstual dan reflektif [15]. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan pendidikan
yang mampu secara aktif melibatkan siswa dalam memahami konsekuensi perilaku di ruang
digital. Permainan edukatif berbasis Role-Playing Games (RPG) menawarkan potensi tersebut
melalui simulasi sosial, pengambilan keputusan, dan konsekuensi langsung dalam alur cerita
yang menyerupai kehidupan nyata [13], [16], [17]. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan permainan edukatif berbasis RPG sebagai media pembelajaran sekaligus
instrumen untuk mengukur potensi perilaku cyberbullying pada siswa Sekolah Menengah
Pertama (SMP), sehingga diharapkan menjadi alat reflektif dan preventif dalam menekan
digital bullying di lingkungan sekolah [9], [18], [19].

Penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa serious games dan simulasi interaktif
memiliki potensi besar sebagai media pendidikan dan untuk menganalisis perilaku terkait
cyberbullying. Pérez et al. [14] mengembangkan permainan berbasis serious games yang
menggunakan Bayesian Network untuk mengidentifikasi potensi keterlibatan remaja dalam
cyberbullying melalui data perilaku pemain, sehingga menghadirkan pendekatan prediktif yang
relatif baru. Koli¢-Vehovec et al. [ 18] mengevaluasi efektivitas serious games dalam mengubah
perilaku siswa ketika menghadapi situasi perundungan, menekankan peningkatan empati dan
perilaku prososial melalui pilihan tindakan berbasis skenario. Dalam hal instrumen pengukuran,
Chen et al. [19] mengembangkan dan memvalidasi skala perilaku pembelaan (defending
behavior) yang andal untuk menilai perilaku dalam membela korban cyberbullying pada
remaja. Sementara itu, Omar et al. [9] mengkonfirmasi efektivitas permainan edukatif sebagai
sarana pencegahan cyberbullying dalam kerangka strategi keamanan siber, dan Lepe-Salazar et
al. [20] menunjukkan bahwa permainan berbasis simulasi interaktif dapat meningkatkan
ketegasan siswa dalam menghadapi perundungan. Namun, sebagian besar studi ini masih
berfokus pada peningkatan kesadaran, perubahan sikap, dan penguatan peran korban dan
pembela, daripada mengukur potensi perilaku sebagai pelaku cyberbullying.

Pada penelitian sebelumnya berfokus pada peningkatan kesadaran, pembentukan sikap, dan
validasi instrumen advokasi, maka pada penelitian ini menghadirkan inovasi yang
mengintegrasikan simulasi permainan berbasis RPG dengan opsi interaktif untuk mengukur
potensi keterlibatan siswa sebagai pelaku. Dengan demikian, penelitian ini memberikan
pendekatan pencegahan yang lebih prediktif, namun kontekstual, dalam lingkungan SMP.

2. METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) yang bertujuan
untuk menghasilkan dan mengevaluasi produk berupa permainan edukatif interaktif. Metode
ini dipilih karena memungkinkan pengembangan media pembelajaran serta pengujian
efektivitasnya melalui uji coba pada subjek yang relevan. Subjek penelitian adalah siswa kelas
VII dan VIII SMP di Kota Magelang. Pemilihan subjek didasarkan pada karakteristik pengguna
yang aktif menggunakan media digital dan relevan dengan tujuan sistem, yaitu mengukur
kecenderungan perilaku cyberbullying melalui interaksi berbasis permainan edukatif.
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Gambar 1. Model 4-D

Proses pengembangan dilakukan menggunakan model 4-D (Define, Design, Develop,
Disseminate) seperti yang terlihat pada Gambar 1 yang meliputi tahapan analisis kebutuhan,
desain sistem, pengembangan produk, dan penyebaran. Model ini dipilih karena memiliki
tahapan yang jelas dan terstruktur, mulai dari menganalisis kebutuhan pengguna hingga
penyebaran produk, sehingga cocok untuk pengembangan sistem pembelajaran berbasis
teknologi informasi.

2.1 Tahap Define

Tahap awal dalam pengembangan adalah define, yaitu proses pendefinisian masalah serta
identifikasi kebutuhan pengguna terhadap media pembelajaran yang akan dikembangkan.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di lapangan, ditemukan bahwa cyberbullying
menjadi salah satu masalah yang cukup sering terjadi dalam kehidupan sosial digital siswa.
Siswa sering terlibat dalam interaksi onl/ine di media sosial tanpa memahami risiko dan
dampaknya terhadap diri sendiri maupun orang lain.

2.2 Tahap Design

Pada tahap desain, pengembangan game tidak hanya berfokus pada aspek visual dan teknis,
tetapi juga pada merancang alur permainan secara terstruktur untuk memastikan bahwa
pengalaman bermain tidak hanya menarik tetapi juga mengandung muatan edukatif yang
selaras dengan pendekatan kognitivisme. Alur game seperti yang terlihat pada Tabel 1 dibagi
menjadi beberapa tahapan yang disusun secara linier namun tetap memungkinkan interaksi
bercabang (branching narrative) yang memberikan kebebasan pemain untuk memilih dan
membentuk jalan cerita mereka sendiri.

Tabel 1. Struktur Alur Cerita Game

No Tahapan Deskripsi Tujuan Kognitif/Edukatif

Pemain mengalami dan menyaksikan Pemain diajak mengidentifikasi dan

situasi  bullying (verbal, fisik, merespons perundungan: apakah ikut
Simulasi Situasi

digital). Terdapat pilihan-pilihan mengejek, menyebarkan rumor, atau
Bullying

tindakan yang mencerminkan menunjukkan empati dan tindakan

indikator [/linois Bully Scale. membela.
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Terjadi kasus serius: teman dekat

Mengukur kecenderungan perilaku

pemain menjadi korban pemain saat menghadapi tekanan
2 Konflik & Titik Balik ) ) ) )
cyberbullying  berat. Terdapat sosial: diam, ikut serta, atau
momen emosional dan pilihan besar.  melindungi.
Akibat dari keputusan-keputusan ) ) ) i
) ) ) ] ) Pemain belajar bahwa setiap pilihan
pemain mulai terlihat: relasi sosial )
3 Konsekuensi Tindakan berdampak pada lingkungan dan

berubah, reputasi terbentuk, dan skor

terakumulasi.

dirinya sendiri.

Ending bervariasi tergantung skor

dan tindakan pemain

4  Refleksi & Ending permainan.

Guardian, Passive Bystander, atau

Cyberbully.

Bisa menjadi

Mengajak  pemain  merefleksikan
sepanjang

Cyber

peran dan dampak dari sikap mereka
selama bermain terhadap budaya
bullying di lingkungan digital dan

nyata.

Setelah pemain menyelesaikan seluruh alur cerita dalam game, sistem akan menghitung total

skor berdasarkan keputusan-keputusan yang diambil

selama permainan. Skor ini

mencerminkan tingkat pemahaman dan kecenderungan perilaku pemain terhadap kasus
cyberbullying, baik sebagai pelaku, pengamat pasif, maupun pembela korban. Berdasarkan total
skor yang diperoleh, pemain akan diarahkan menuju salah satu dari empat jenis ending yang
telah ditentukan, yakni Cyber Guardian, Neutral Explorer, Passive Bystander, dan Cyberbully.
Setiap ending dirancang untuk merefleksikan konsekuensi dari tindakan pemain, baik dalam
bentuk pesan positif maupun peringatan moral, seperti yang terlihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Skema Penilaian

Rentang Skor Akhir Predikat Pemain Karakteristik Ending
90 s.d. 4180 Cyber Guardian Pemain berhasil mencegah perundungan, menjadi panutan,
s.d. +
(Positif) membantu korban bangkit. Ending penuh pesan harapan.
Pemain tidak sepenuhnya menyadari efek cyberbullying,
Neutral Explorer ) ] )
0s.d. 80 ) terkadang netral atau tidak aktif membantu. Ending
(Ambigu) )
menggambarkan refleksi.
Pemain sering mengabaikan kasus bullying, bahkan ikut
Passive Bystander ) ) ) o
-10s.d. -90 ) tertawa tapi tak menyadari dampaknya. Ending berisi
(Negatif) . : . .
peringatan dan ajakan introspeksi.
Pemain terlibat aktif dalam perundungan. Ending
Cyberbully )
-100 s.d. -180 ) menunjukkan dampak buruk perbuatannya terhadap korban
(Negatif)

dan sosialnya.

Serious Games Berbasis Role Playing Game untuk Mengukur Potensi Perilaku Cyberbullying pada Siswa

Sekolah Menengah Pertama

114



“BIMASAKTI”

Jurnal Riset Mahasiswa Bidang Teknologi Informasi Volume 8 Nomor 2

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan sebuah game edukasi berbasis Role-Playing Game (RPG) yang
dirancang untuk mengukur potensi perilaku cyberbullying pada siswa SMP. Game
dikembangkan menggunakan RPG Maker MV dengan mengintegrasikan 18 skenario yang
disusun berdasarkan indikator perilaku pada Illinois Bully Scale (IBS). Setiap skenario
merepresentasikan situasi yang umum terjadi dalam interaksi digital remaja, seperti mengejek
teman di media sosial, menyebarkan rumor, mengucilkan teman dari kelompok pertemanan
daring, hingga memberikan dukungan terhadap tindakan perundungan.

Pemain berperan sebagai seorang siswa yang dihadapkan pada berbagai situasi sosial dalam

kehidupan sekolah dan media sosial. Pada setiap skenario, pemain diminta memilih tindakan
yang dianggap paling sesuai dengan kondisi yang dihadapi. Pilihan tersebut kemudian dicatat
oleh sistem dan dikonversi menjadi skor perilaku yang digunakan untuk menentukan
kecenderungan perilaku cyberbullying pemain.
Selain game untuk siswa seperti yang terlihat pada Gambar 2, penelitian ini juga menghasilkan
dashboard berbasis web yang dapat digunakan oleh guru Bimbingan dan Konseling (BK) untuk
mengelola data pengguna, memantau hasil permainan, dan melihat klasifikasi kecenderungan
perilaku siswa secara otomatis.

Admin Panel  Duhbosd  Skensric  Laporan = m

Detail Laporan Pengguna

dhita anta@gmalcom 160 Cyber Guardian

Gambar 2. Tampilah Game untuk Siswa dan Dashboard Guru BK

Dalam penelitian ini, logika penentuan ending tidak diolah secara langsung di dalam game
menggunakan conditional branch, melainkan ditangani melalui endpoint AP1 yang berfungsi
untuk menyimpan dan mengolah hasil permainan setiap pemain. Setiap kali pemain
menyelesaikan skenario, data berupa jawaban yang dipilih dan skor total dikirimkan oleh game
ke endpoint tersebut. Selanjutnya, API melakukan proses berikut: (i) Menerima data jawaban
pemain dalam bentuk array ID jawaban, (i1) Menghitung total skor berdasarkan bobot dari
setiap jawaban, (iii) Menyimpan hasil percobaan (attempt) ke dalam database, lengkap dengan
detail skor tiap jawaban, (iv) Menghasilkan output berupa total skor dan ID percobaan yang
nantinya bisa digunakan sebagai dasar menentukan kategori ending pemain.

Sistem permainan dihubungkan dengan API penyimpanan skor melalui plugin command
yang tersedia di RPG Maker. Plugin command digunakan untuk memanggil skenario
percakapan (dialog) dan sekaligus mengirimkan jawaban pemain ke server agar dapat diproses
lebih lanjut, seperti yang terlihat pada Gambar 3. LoadScenarioDialog [n], perintah ini
berfungsi untuk menampilkan dialog skenario ke-n (dengan n = 1 sampai 18) kepada pemain.
Saat perintah ini dijalankan, sistem akan memanggil teks narasi, percakapan, dan pilihan
jawaban yang sesuai dengan skenario tersebut. SubmitScenarioAnswers [n], setelah pemain
memilih jawaban pada skenario ke-n, perintah ini digunakan untuk mengirimkan data jawaban
tersebut ke API penyimpanan skor yang sudah dibuat pada sisi backend. Data yang dikirim

Serious Games Berbasis Role Playing Game untuk Mengukur Potensi Perilaku Cyberbullying pada Siswa
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mencakup ID skenario, pilihan jawaban, dan skor yang diperoleh. Server kemudian menyimpan
data tersebut ke dalam database untuk dianalisis lebih lanjut.

#llait : 300 frames

®Plugin Command : LoadScenarioDialog 1

#Plugin Command : SubmitScenarioAnswers 1

#lait : 120 frames

#Transfer Player : School (20,15)

#5et Movement Route : Player

: : OMove Down
+ {»1 Step Forward
: 1 Step Forward
1 >1 Step Forward
: OMove Left
: {1 Step Forward
: {»1 Step Forward
: 1 Step Forward
11 Step Forward

+ <1 Step Forward

+ {1 Step Forward

: + {»1 Step Forward

#Text : None, Window, Bottom

* Ada apa tuh....
*

Gambar 3. Plugin command di RPG Maker MV

Pengujian fungsional dilakukan untuk memastikan seluruh fitur dalam game dan dashboard
dapat berjalan sesuai dengan kebutuhan yang telah ditetapkan. Pengujian meliputi proses login,
navigasi permainan, penyajian skenario, penyimpanan pilihan pemain, pengiriman data ke
server, pengolahan skor, serta penampilan laporan hasil pada dashboard guru BK.

Hasil pengujian pada Tabel 3 menunjukkan bahwa seluruh fungsi utama sistem berjalan dengan
baik tanpa ditemukan kesalahan yang menghambat proses penggunaan. Sistem mampu
menyimpan setiap pilithan pemain secara otomatis dan mengolahnya menjadi skor akhir yang
digunakan untuk menentukan kategori perilaku siswa. Dashboard juga mampu menampilkan
data hasil permainan secara real-time sehingga memudahkan guru BK dalam melakukan
pemantauan.

Tabel 3. Ringkasan Pengujian Fungsional Sistem

No Fitur yang Diuji Hasil Pengujian
1 Menu Utama Berhasil
2 Sistem Pilihan Dialog Berhasil
3 Sistem Skor Berhasil
4  Ending Game Berhasil
5 Pencatatan Skor Berhasil
6 Kategori Ending Berhasil
7  Reset Data Berhasil

Pengukuran potensi perilaku cyberbullying dilakukan melalui analisis terhadap pilihan yang
dibuat pemain selama menjalani 18 skenario dalam permainan. Setiap pilihan memiliki bobot
skor tertentu yang menggambarkan kecenderungan perilaku positif maupun negatif terhadap
tindakan cyberbullying. Hasil pengujian menunjukkan adanya variasi skor antar responden,
seperti yang terlihat pada Gambar 4. Variasi tersebut mengindikasikan bahwa setiap siswa
memiliki pola pengambilan keputusan yang berbeda ketika menghadapi situasi yang berkaitan
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dengan cyberbullying. Perbedaan skor ini menjadi dasar dalam proses klasifikasi perilaku
siswa.

Distribusi skor yang diperoleh menunjukkan bahwa sebagian besar responden berada
pada kategori yang menunjukkan kecenderungan perilaku positif terhadap lingkungan digital.
Namun demikian, masih ditemukan sejumlah siswa yang menunjukkan kecenderungan perilaku
pasif maupun perilaku yang mengarah pada tindakan cyberbullying. Temuan ini
mengindikasikan bahwa cyberbullying masih menjadi isu yang perlu mendapatkan perhatian
dalam lingkungan sekolah.

Komposisi Responden Berdasarkan Kategori

Cyber Guardian
Cyberbully

Neutral Explorer

Passive Bystander

Gambar 4. Pengkategorian Hasil Pengujian

Validasi dilakukan oleh ahli psikologi pendidikan dan guru Bimbingan dan Konseling (BK)
menggunakan instrumen yang diadaptasi dari Technology Acceptance Model (TAM) dengan
empat aspek penilaian, yaitu Perceived Usefulness (PU), Attitude Toward Using (ATU),
Relevancy, dan Clarity. Hasil validasi menunjukkan bahwa game memperoleh kategori baik
pada seluruh aspek yang dinilai, seperti yang terlihat pada Tabel 4. Pada aspek Perceived
Usefulness, validator menilai bahwa game memiliki manfaat sebagai alternatif media
identifikasi awal terhadap kecenderungan perilaku cyberbullying siswa. Pada aspek Attitude
Toward Using, validator memberikan penilaian positif terhadap kemudahan penggunaan dan
potensi penerapan game dalam layanan BK.

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli

No Aspek yang Dinilai Rata-rata Skor Kategori
1 Perceived Usefulness (PU) 3,58 Sangat Layak
2 Attitude Toward Using (ATU) 3,56 Sangat Layak
3 Relevancy 3,61 Sangat Layak
4  Clarity 3,74 Sangat Layak

Aspek Relevancy memperoleh penilaian baik karena skenario yang digunakan dianggap sesuai
dengan kondisi nyata yang sering dihadapi siswa dalam kehidupan digital sehari-hari.
Sementara itu, aspek Clarity menunjukkan bahwa bahasa, instruksi, dan alur permainan dapat
dipahami dengan baik oleh pengguna sasaran.
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Berdasarkan hasil pengujian, distribusi skor individu menunjukkan mayoritas siswa berada
pada kategori Neutral Explorer dan Passive Bystander, menandakan sebagian besar responden
memilih bersikap netral atau pasif dalam menghadapi situasi cyberbullying. Fenomena ini
sesuai dengan konsep bystander effect, di mana seseorang cenderung tidak bertindak karena
menganggap orang lain akan menolong atau karena takut menjadi sasaran berikutnya. Hasil ini
juga menunjukkan adanya variasi kecenderungan perilaku di antara siswa, di mana sedikit
responden termasuk kategori Cyber Guardian, yang menunjukkan peran pro-sosial dalam
mencegah perundungan digital. Analisis ini memperkuat relevansi game edukasi berbasis RPG
yang dikembangkan dengan prinsip kognitivisme, karena siswa dilibatkan secara aktif melalui
18 skenario interaktif yang memicu proses pengolahan informasi, pengambilan keputusan, dan
evaluasi konsekuensi dari setiap tindakan mereka. Melalui simulasi ini, pemain menggunakan
working memory untuk menimbang pilihan, memperoleh umpan balik berupa predikat akhir,
serta memahami implikasi perilaku mereka, sesuai dengan teori kognitivisme yang menekankan
pembelajaran aktif, meaningful, dan kontekstual.

Skenario yang disesuaikan dengan ///inois Bully Scale memungkinkan pengalaman belajar
yang relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa, sehingga konsep dan nilai anti-cyberbullying
dapat diinternalisasi dengan lebih efektif. Secara keseluruhan, meskipun sebagian kecil siswa
sudah menunjukkan perilaku pro-sosial, mayoritas masih berada pada posisi netral atau pasif,
sehingga game ini berpotensi menjadi media pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan
kesadaran dan keberanian siswa dalam menghadapi cyberbullying.

4. KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil mengembangkan game berbasis Role-Playing Game (RPG) yang
dirancang untuk mengukur potensi perilaku cyberbullying pada siswa SMP melalui simulasi
situasi sosial digital. Game dikembangkan dengan mengintegrasikan 18 indikator //linois Bully
Scale ke dalam bentuk skenario interaktif yang memungkinkan pemain mengambil keputusan
pada berbagai kondisi yang merepresentasikan perilaku cyberbullying di kehidupan sehari-hari.
Hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem mampu menjalankan seluruh fungsi yang
dirancang dengan baik, sedangkan hasil validasi ahli menunjukkan bahwa game memiliki
tingkat keberterimaan yang baik dari aspek kegunaan, sikap terhadap penggunaan, relevansi isi,
dan kejelasan penyajian.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pendekatan serious game berbasis RPG berpotensi
digunakan sebagai alternatif instrumen untuk mengidentifikasi kecenderungan perilaku
cyberbullying secara lebih kontekstual dibandingkan instrumen berbasis kuesioner.
Transformasi indikator //linois Bully Scale ke dalam mekanika permainan memungkinkan
proses pengukuran dilakukan melalui pengambilan keputusan pemain dalam lingkungan
simulasi yang menyerupai situasi nyata. Dengan demikian, game yang dikembangkan tidak
hanya berfungsi sebagai media edukasi, tetapi juga sebagai alat bantu asesmen perilaku yang
dapat mendukung upaya deteksi dini dan pencegahan cyberbullying di lingkungan sekolah.
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