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ABSTRACT  ARTICLE INFO 

Bullying remains a serious and widespread problem in schools, significantly affecting students' 

psychological, social, and emotional well-being. To address this issue, a community service program 

was implemented through the development and introduction of an educational game called Detective 

Bull at SMAN 2 Lembang, West Bandung Regency. This program aims to increase students' awareness 

of Bullying roles—such as perpetrators, victims, defenders, and bystanders—and to provide innovative 

guidance media for school counselors. This initiative was driven by the lack of reflective, engaging, and 

practical educational tools that naturally reveal students' social dynamics. The program adopted Kolb’s 

experiential learning model, which consists of four stages: socialization, concrete experience, reflective 

observation, and abstract conceptualization. A total of 100 students participated in the activity. Results 

showed students could correctly identify Bullying roles, and demonstrated improved empathy, social 

sensitivity, and communication. The game also created an active, collaborative, and supportive learning 

environment. Counselors considered Detective Bull effective as an informal assessment tool. Despite 

limitations such as time constraints and varying participation levels, this game proved to be a practical 

and replicable intervention model for school-based community programs. 
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ABSTRAK 

Perundungan masih menjadi persoalan serius dan meluas di lingkungan sekolah, yang berdampak besar terhadap kesejahteraan psikologis, sosial, 

dan emosional peserta didik. Untuk merespons isu tersebut, telah dilaksanakan program pengabdian masyarakat melalui pengembangan dan 

implementasi media permainan edukatif bernama Detective Bull di SMAN 2 Lembang, Kabupaten Bandung Barat. Program ini bertujuan untuk 

meningkatkan kesadaran peserta didik terhadap peran-peran dalam perundungan—seperti pelaku, korban, pembela, dan pengamat—serta 

memberikan alternatif media bimbingan yang inovatif bagi guru BK. Latar belakang kegiatan ini adalah masih minimnya media edukatif yang 

bersifat reflektif, menyenangkan, dan mudah digunakan untuk mengungkap dinamika sosial peserta didik secara alami. Metode yang digunakan 

mengacu pada model experiential learning Kolb, melalui empat tahap: sosialisasi, simulasi permainan, refleksi, dan konseptualisasi. Sebanyak 100 

peserta didik terlibat dalam kegiatan ini. Hasil menunjukkan bahwa peserta didik mampu mengenali peran dalam perundungan dengan tepat, dan 

mengalami peningkatan empati, kepekaan sosial, dan komunikasi. Permainan ini juga menciptakan lingkungan belajar yang suportif, aktif, dan 

kolaboratif. Guru BK menilai permainan ini efektif sebagai alat asesmen informal. Meskipun terdapat keterbatasan waktu dan variasi partisipasi, 

Detective Bull terbukti sebagai model intervensi yang aplikatif dan dapat direplikasi untuk program pengabdian di sekolah lainnya. 

Kata Kunci: bimbingan dan konseling; empati; permainan edukatif; perundungan 
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INTRODUCTION 

Bullying berdampak signifikan terhadap kesehatan mental peserta didik, termasuk meningkatnya risiko stres, 

kecemasan, depresi, penurunan motivasi belajar, serta keinginan untuk bunuh diri (Dahlia et al., 2025). Peserta didik 

korban Bullying juga mengalami isolasi sosial, penurunan harga diri, dan kesulitan membentuk hubungan 

interpersonal yang sehat. Selain itu penelitian dari lintas negara pun menunjukkan hasil serupa bahwa bullying, baik 

dalam bentuk tradisional maupun siber, sangat umum terjadi di kalangan pelajar dan berdampak signifikan terhadap 

kesehatan mental mereka. Peserta didik yang menjadi korban bullying cenderung mengalami peningkatan risiko 

gangguan mental seperti kecemasan, depresi, stres, insomnia, PTSD, penurunan harga diri, motivasi belajar yang 

menurun, serta perilaku menyakiti diri sendiri dan keinginan bunuh diri. Dampak negatif ini tidak hanya dirasakan 

dalam jangka pendek, tetapi juga dapat bertahan hingga masa dewasa, termasuk munculnya rasa kesepian dan 

kesulitan dalam membangun hubungan sosial yang sehat. Selain itu, bullying juga dapat menurunkan prestasi 

akademik dan motivasi belajar peserta didik, serta memperburuk kondisi psikososial mereka (Grinshteyn et al., 2021; 

Han et al., 2025; Liu et al., 2025; Vardanyan, 2025; Y. Wang et al., 2025; Zhou et al., 2025). 

Faktor-faktor yang dapat memperparah atau memperbaiki dampak bullying antara lain adalah jenis bullying yang 

dialami, tingkat dukungan sosial, rasa memiliki di lingkungan sekolah, serta ketahanan psikologis peserta didik. 

Dukungan sosial dari teman sebaya, guru, dan keluarga, serta rasa keterhubungan dengan sekolah, terbukti dapat 

mengurangi dampak negatif bullying terhadap kesehatan mental. Sebaliknya, kurangnya dukungan dan rendahnya 

ketahanan diri memperbesar risiko gangguan mental. Oleh karena itu, intervensi yang komprehensif, termasuk 

penguatan dukungan sosial dan peningkatan ketahanan psikologis, sangat penting untuk mencegah dan mengurangi 

dampak bullying pada kesehatan mental peserta didik (Eyuboglu et al., 2021; Lin et al., 2020; Lucas-Molina et al., 

2021). 

Perlu upaya yang sistematis dalam mencegah dan menangani dampak perundungan. Berbagai penelitian 

menunjukkan bahwa program layanan anti-bullying di sekolah efektif menurunkan angka perundungan dan 

meningkatkan kesejahteraan psikologis peserta didik. Program yang melibatkan seluruh komunitas sekolah, seperti 

pendekatan whole-school, kebijakan anti-bullying, aturan kelas, keterlibatan orang tua, dan dukungan teman sebaya 

secara informal, terbukti memberikan dampak signifikan dalam mengurangi perilaku pelaku maupun korban bullying 

sekitar 15-20% (Fraguas et al., 2021; Gaffney et al., 2021). Selain itu, intervensi ini juga berkontribusi pada 

penurunan masalah kesehatan mental seperti kecemasan dan depresi (Fraguas et al., 2021). Strategi guru yang 

bersifat suportif dan kooperatif dinilai lebih berhasil dibandingkan pendekatan otoriter atau hukuman, terutama dalam 

menangani berbagai bentuk bullying, termasuk siber (Wachs et al., 2018). 

Efektivitas intervensi cenderung lebih tinggi pada anak usia lebih muda dan korban yang mengalami perundungan 

berat sebelum intervensi (Hensums et al., 2022). Namun, tidak semua komponen harus digabungkan dalam satu 

program, karena jumlah komponen tidak selalu berbanding lurus dengan efektivitas (Gaffney et al., 2021; Wachs et 

al., 2018). Intervensi juga perlu disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik, serta melibatkan peran 

aktif orang tua dan guru. Dengan demikian, intervensi yang kreatif, komprehensif, dan berbasis komunitas sangat 

penting untuk menciptakan lingkungan sekolah yang aman dan mendukung perkembangan optimal peserta didik 

(Fraguas et al., 2021; Gaffney et al., 2021; Wachs et al., 2018). 

Berbagai media edukatif telah dikembangkan untuk mencegah bullying di sekolah, dengan pendekatan dan 

keunggulan yang berbeda. Media interaktif, visual, dan berbasis pengalaman langsung terbukti efektif meningkatkan 

pengetahuan dan kesadaran peserta didik tentang bullying serta strategi pencegahannya. Setidaknya ada beberapa 

jenis media edukasi perundungan yang berkembang hingga saat ini, seperti komik edukasi dan komik digital, video 

edukasi dan animasi, edutaiment & multimedia, dan sosialisasi & poster visual (Fakhrudin et al., 2023; Fazrin & 

Walid, 2024; Hasna et al., 2024; Hidayati et al., 2024; Leff et al., 2020; Oktaviana & Rusnilawati, 2022; Sari et al., 

2024; Setyastuti et al., 2024). 
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Media edukasi dalam bentuk komik edukasi dan komik digital dinilai valid, praktis, dan disukai peserta didik serta 

konselor sekolah sebagai media pencegahan bullying (Fakhrudin et al., 2023). Penggunaan komik digital yang 

dipadukan dengan metode role playing secara signifikan meningkatkan pengetahuan dan sikap peserta didik terhadap 

bullying, serta membuat pembelajaran lebih menarik (Oktaviana & Rusnilawati, 2022). Sedangkan media video 

edukasi dan animasi dalam bentuk media video interaktif berbasis platform seperti Quizizz, serta video animasi, 

sangat efektif meningkatkan pemahaman peserta didik tentang bullying dan langkah pencegahannya (Fazrin & 

Walid, 2024; Hidayati et al., 2024; Hasna et al., 2024; Sari et al., 2024). Validasi ahli menunjukkan media ini sangat 

layak digunakan (Hasna et al., 2024;). Penggunaan video juga terbukti meningkatkan pengetahuan peserta didik 

secara signifikan setelah intervensi (Fazrin & Walid, 2024; Sari et al 2024). 

Edutainment dan multimedia seperti program Free2B menggabungkan sains perkembangan dengan teknologi 

hiburan, menghasilkan pengalaman multimedia yang relevan, menyenangkan, dan meningkatkan pengetahuan serta 

sikap prososial peserta didik terhadap bullying (Leff et al., 2020). Selain itu bentuk edukasi melalui sosialisasi, 

diskusi, dan pemasangan poster edukasi di lingkungan sekolah efektif meningkatkan kesadaran peserta didik dan 

guru, meski cakupan dan dana sering menjadi kendala (Setyastuti et al., 2024). 

Pendekatan edukatif yang interaktif dan partisipatif, seperti pembelajaran melalui permainan dan penguatan 

spiritualitas, terbukti efektif dalam pencegahan bullying dan meningkatkan resiliensi remaja. Pembelajaran 

partisipatif berbasis pengalaman dan pengamatan sosial, serta intervensi berbasis spiritual, dapat meningkatkan 

kesadaran, keterampilan sosial-emosional, dan daya tahan psikologis peserta didik. 

Pembelajaran partisipatif dan Experiential Learning menjadi salah satu jawaban dalam membangun kesadaran 

peserta didik terkait isu perundungan. Permainan pedagogis berbasis pengalaman memperkuat hubungan sosial, 

mendorong kolaborasi, dan membantu peserta didik keluar dari zona nyaman, sehingga membangun empati dan 

keterampilan sosial yang penting untuk mencegah bullying (Brandão Neto et al., 2020; Paracha et al., 2019; Emőke, 

2024). Partisipasi aktif peserta didik dalam merancang atau memainkan permainan edukatif meningkatkan 

keterlibatan, kreativitas, dan pemahaman mereka terhadap isu bullying, serta menumbuhkan rasa kepemilikan 

terhadap solusi (Hart et al., 2021; Li, 2010; Paracha et al., 2019).  

Setiap media memiliki kelemahan spesifik, mulai dari keterbatasan interaksi, kebutuhan teknologi, cakupan yang 

sempit, hingga kurangnya evaluasi jangka panjang. Media yang berbentuk cetak seperti poster, komik, kartu dan 

yang sejenisnya fokus pada pengetahuan, interaksi terbatas, kurang mendalam untuk perubahan perilaku jangka 

panjang (Aditya et al., 2024; Fakhrudin et al., 2023; Setyastuti et al., 2024). Sedangkan media dalam bentuk video 

animasi dan komik digital dipandang efektif untuk pengetahuan dan sikap, namun implementasi terbatas pada skala 

kecil dan butuh fasilitator, serta memerlukan akses teknologi, kurang ruang untuk refleksi dan diskusi mendalam 

(Leff et al., 2020; Oktaviana & Rusnilawati, 2022; Setyastuti et al., 2024). 

Ragam kekurangan tersebut menjadi peluang untuk mengembangkan sebuah media dalam bentuk permainan edukatif 

dan interaktif. Game Detective Bull secara konseptual mengacu pada permainan bingo yang dipadukan dengan ragam 

informasi jenis, situasi, dan pelaku dalam konteks bullying. Permainan bingo telah diadaptasi sebagai alat 

pembelajaran di berbagai jenjang pendidikan untuk meningkatkan motivasi, pemahaman materi, keterampilan sosial, 

dan hasil belajar peserta didik. Penggunaan bingo dalam pendidikan menawarkan pendekatan yang interaktif dan 

menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan partisipasi dan efektivitas pembelajaran (Chang & Yeh, 2021; Demirci 

et al., 2024; Pereira & De Almeida, 2021; Nurlaelisah et al., 2023). 

Kebaruan ilmiah dari kegiatan ini terletak pada integrasi konsep experiential learning, game-based learning, dan 

pendekatan preventif berbasis spiritual dalam satu media edukatif yang aplikatif. Belum banyak penelitian atau 

kegiatan pengabdian masyarakat yang menggunakan pendekatan permainan seperti Detective Bull untuk tujuan 

asesmen dini dan peningkatan kesadaran bullying di kalangan peserta didik. 

Permasalahan pengabdian yang ingin diatasi adalah rendahnya kesadaran peserta didik terhadap bentuk dan dampak 

bullying, serta keterbatasan media pembelajaran yang interaktif untuk guru BK dalam menyampaikan materi anti-
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bullying secara efektif. Selain itu, tujuan dari kegiatan ini adalah untuk meningkatkan kesadaran peserta didik 

terhadap bentuk-bentuk dan peran dalam perundungan, membekali guru bimbingan dan konseling dengan media 

inovatif untuk asesmen dan intervensi bullying, dan membangun budaya sekolah yang bebas bullying melalui 

pendekatan edukatif berbasis permainan. 

 

Literature Review 

Konsep dan Bentuk Perundungan 

Perundungan (bullying) didefinisikan sebagai tindakan agresif yang dilakukan secara berulang, dengan melibatkan 

ketidakseimbangan kekuasaan antara pelaku dan korban (Olweus, 1994). Perundungan adalah perilaku agresif yang 

dilakukan secara berulang dan melibatkan ketidakseimbangan kekuasaan antara pelaku dan korban, sehingga korban 

sulit membela diri, bentuk perundungan meliputi fisik, verbal, relasional (sosial), dan siber, namun penelitian terbaru 

menunjukkan bahwa bentuk relasional seringkali kurang dikenali sebagai perundungan dibandingkan bentuk lainnya 

(Gong et al., 2024). Tiga karakteristik utama—repetisi, intensi menyakiti, dan ketidakseimbangan kekuasaan—masih 

menjadi acuan utama, tetapi pemahaman masyarakat, termasuk peserta didik, orang tua, dan guru, bisa berbeda-beda 

dalam mengidentifikasi perundungan, terutama pada kasus relasional dan siber. Selain itu, pengalaman korban, reaksi 

emosional, dan konteks sosial seperti keterlibatan teman sebaya juga menjadi pertimbangan penting dalam 

mendefinisikan perundungan (Jeffrey & Stuart, 2019). Studi kualitatif menunjukkan bahwa reaksi korban, 

keterbukaan interaksi, dan peran pertemanan sering dianggap penting oleh remaja dalam memahami perundungan4. 

Dengan demikian, definisi perundungan saat ini semakin menekankan kompleksitas bentuk, pengalaman subjektif 

korban, dan perlunya pemahaman yang lebih luas dari seluruh pihak terkait (Gong et al., 2024; Jeffrey & Stuart, 

2019). 

Kasus bullying melibatkan dua pemeran utama, yaitu pelaku perundungan (perpetrator) dan korban (victim). Masing-

masing memiliki karakteristik khusus namun seringkali memiliki karakteristik yang saling terkait dan bahkan dapat 

saling bertukar peran seiring waktu, pelaku perundungan cenderung memiliki masalah dalam regulasi emosi, seperti 

tingkat permusuhan dan kemarahan yang tinggi, serta seringkali pernah menjadi korban perundungan sebelumnya 

menciptakan siklus di mana korban dapat berubah menjadi pelaku (Kurpiel, 2025; Jankowiak et al., 2024; Walters, 

2020; Walters & Espelage, 2018). Faktor risiko menjadi pelaku meliputi pengalaman kekerasan di masa kecil, 

penerimaan terhadap kekerasan, kurangnya dukungan sosial dari teman sebaya, serta kondisi keluarga yang penuh 

tekanan atau kekurangan secara ekonomi (Bustinza et al., 2022; Chow et al., 2023; Jankowiak et al., 2024). 

Selain itu, terdapat kelompok bully-victims yang berperan sebagai pelaku sekaligus korban, dan kelompok ini 

biasanya memiliki risiko psikososial yang lebih tinggi, seperti masalah kognitif, pengalaman disiplin keras, dan 

lingkungan keluarga yang kurang stabil (Chow et al., 2023; Kurpiel, 2025). Intervensi yang efektif untuk mencegah 

perundungan perlu memperhatikan faktor-faktor risiko ini dan memberikan dukungan pada aspek emosional, sosial, 

serta lingkungan keluarga anak. 

Selain pelaku dan korban, pemeran lain dalam kasus bullying adalah saksi (bystander) yang berperan sangat penting 

karena mereka dapat memperkuat atau justru meredam terjadinya bullying. Sikap dan tindakan saksi dapat 

menentukan apakah perundungan akan berlanjut atau berhenti. Jenis peran saksi setidaknya dapat dikategorikan ke 

dalam tiga kelompok, yaitu; pertama saksi defender yaitu saksi yang membela korban, misalnya dengan menegur 

pelaku atau melaporkan kejadian pada orang dewasa. Peran ini terbukti efektif mengurangi dampak perundungan 

dan meningkatkan rasa aman di lingkungan sekolah, kedua reinforcer, yaitu saksi yang mendukung pelaku, misalnya 

dengan tertawa, bersorak, atau menyebarkan konten perundungan, sehingga memperkuat perilaku pelaku, dan ketiga 

outsider/passive yaitu saksi yang memilih diam atau tidak terlibat. Sikap pasif ini sering dianggap negatif dan dapat 

membuat korban merasa tidak didukung (Bauman et al., 2020; Gini et al., 2008; Jenkins & Troop-Gordon, 2020; 

Leeth, 2023; Menesini & Salmivalli, 2017). 
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Saksi berperan penting dalam kasus perundungan, terdapat empat faktor utama yang dapat mempengaruhi bentuk 

respons saksi, yaitu; empati, norma sosial, pengetahuan dan self-efficacy, serta kedekatan dengan korban. Saksi 

dengan tingkat empati tinggi cenderung membela korban, baik dalam kasus bullying langsung maupun siber 

(Machácková & Pfetsch, 2016; Salmivalli, 2014). Norma sosial yang diyakini oleh saksi bahwa agresi itu wajar atau 

diterima dapat membuat saksi lebih cenderung mendukung pelaku (Jenkins & Troop-Gordon, 2020; Machácková & 

Pfetsch, 2016). Pengetahuan dan self-efficacy berkaitan dengan pengetahuan cara bertindak dan keyakinan diri dapat 

membantu lebih mungkin melakukan intervensi, dan yang terakhir faktor kedekatan saksi terhadap korban, dalam 

hal ini individu yang menjadi saksi akan lebIh membela korban jika korban adalah teman dekat (Bauman et al., 2020; 

Chen et al., 2024; Coyne et al., 2017; Salmivalli, 2014). 

 

Dampak Psikososial Bullying 

Dari perspektif psikososial, keterlibatan dalam perundungan berdampak negatif bagi semua pihak—korban, pelaku, 

maupun saksi. Korban bullying secara konsisten mengalami peningkatan risiko kecemasan, depresi, penurunan harga 

diri, penarikan diri dari pergaulan, kesulitan berprestasi di sekolah, dan penurunan keterhubungan sosial, bahkan 

hingga bertahun-tahun setelah kejadian (Eyuboglu et al., 2021; Halliday et al., 2021; Söderberg & Björkqvist, 2020). 

Pelaku bullying umumnya menunjukkan masalah dalam regulasi emosi, empati yang rendah, dan sering kali berasal 

dari lingkungan keluarga yang permisif terhadap kekerasan, serta berisiko mengalami kecemasan, depresi, dan masa 

depan yang pesimis (Eyuboglu et al., 2021; Evans et al., 2018; Weng et al., 2017). Sementara itu, saksi pasif atau 

bystander juga tidak luput dari dampak psikososial; mereka dapat mengalami stres emosional, dilema moral, dan 

rasa bersalah karena tidak mampu membantu korban, yang pada akhirnya juga berhubungan dengan masalah 

kesehatan mental seperti kecemasan dan depresi (Evans et al., 2018; Sari et al., 2024; Trach & Hymel, 2020; Wang 

et al., 2024). 

 

Landasan Psikopedagogis: Experiential dan Social Learning 

Experiential learning didasarkan pada gagasan bahwa pengetahuan terbentuk melalui transformasi pengalaman, di 

mana refleksi menjadi kunci untuk menginternalisasi pembelajaran dan mendorong perubahan perilaku serta sikap 

peserta didik (D. Kolb & Kolb, 2022; Rodriguez-Barboza et al., 2025; Wooding, 2019). Model ini menuntut 

keterlibatan aktif peserta didik dalam proses belajar, menempatkan mereka sebagai subjek yang bertanggung jawab 

atas pengalaman dan refleksi mereka sendiri, sehingga mendukung pengembangan keterampilan berpikir kritis, 

pemecahan masalah, dan kompetensi sosial (Bell & Bell, 2020; Motta & Galina, 2023; Wooding, 2019). 

Teori Kolb tentang experiential learning, yang berakar pada pemikiran Dewey, Piaget, dan Lewin, menegaskan 

bahwa pembelajaran adalah proses siklik yang melibatkan pengalaman konkret, refleksi, konseptualisasi, dan 

eksperimen aktif (D. Kolb & Kolb, 2022; Miller et al., 2020). Experiential learning secara psikopedagosi 

menekankan pentingnya pengalaman langsung, refleksi, interaksi sosial, serta dukungan teknologi untuk 

menciptakan pembelajaran yang bermakna dan transformatif (D. Kolb & Kolb, 2022; Michca-Maguiña et al., 2025; 

Motta & Galina, 2023; Wooding, 2019). 

Tahapan pembelajaran eksperiensial menurut teori Kolb terdiri dari empat tahap utama yang berlangsung secara 

siklikal. Pertama, peserta didik mengalami pengalaman konkret (concrete experience), yaitu terlibat langsung dalam 

suatu aktivitas atau situasi nyata. Kedua, mereka melakukan observasi reflektif (reflective observation), yaitu 

merenungkan dan mengevaluasi pengalaman yang baru saja dialami untuk memahami apa yang terjadi dan mengapa 

(Jones-Roberts & Bechtold, 2024; A. Kolb & Kolb, 2018; Rahmi, 2024; Shoulders, 2020). Ketiga, peserta didik 

masuk ke tahap konseptualisasi abstrak (abstract conceptualization), di mana mereka mengembangkan konsep, 

prinsip, atau teori berdasarkan hasil refleksi sebelumnya. Keempat, mereka melakukan eksperimen aktif (active 

experimentation), yaitu mencoba menerapkan pengetahuan atau konsep yang telah diperoleh ke dalam situasi baru 
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untuk melihat hasilnya dan memperkaya pengalaman belajar (Fromm et al., 2021; Jones-Roberts & Bechtold, 2024; 

A. Kolb & Kolb, 2018). Siklus ini dapat diulang, sehingga setiap pengalaman baru memperdalam pemahaman dan 

keterampilan peserta didik. Pendekatan ini menekankan pentingnya keterlibatan aktif, refleksi, dan penerapan 

pengetahuan dalam konteks nyata untuk mencapai pembelajaran yang bermakna dan berkelanjutan. 

 

Media Permainan sebagai Alat Bantu Layanan  

Media permainan, seperti board game, permainan tradisional, dan game digital, telah terbukti efektif dalam 

mendukung pendidikan karakter dan layanan bimbingan. Board game seperti Badranaya mampu meningkatkan 

karakter imparsial calon konselor multikultural, menunjukkan bahwa permainan dapat menjadi terobosan media 

edukasi yang relevan untuk membentuk sikap adil dan netral (Setyaputri et al., 2021). Media permainan dalam 

layanan bimbingan terbukti meningkatkan kreativitas anak usia dini, meskipun efektivitasnya tidak berbeda 

signifikan antar jenis permainan (Lestari et al., 2021). Secara keseluruhan, media permainan tidak hanya membuat 

proses pembelajaran lebih interaktif dan menarik, tetapi juga efektif dalam menginternalisasi nilai-nilai karakter dan 

mendukung layanan bimbingan di berbagai jenjang pendidikan (Akhnaf & Ayu, 2024; Lestari et al., 2021; Setyaputri 

et al., 2021). 

Penggunaan permainan dalam layanan bimbingan dan konseling terbukti mendukung fungsi asesmen informal, 

karena aktivitas berbasis permainan memungkinkan konselor atau guru BK mengamati dinamika kelas secara alami 

tanpa tekanan formal. Board game dan permainan kelompok, seperti Detective Bull, dapat memfasilitasi observasi 

perilaku, komunikasi, dan interaksi sosial peserta didik, sehingga membantu dalam deteksi dini masalah seperti 

perundungan atau kesulitan sosial (Alias et al., 2019; Hulukati et al., 2023; Park et al., 2024). Permainan juga 

menciptakan suasana yang lebih santai dan menyenangkan, sehingga peserta didik lebih mudah terbuka dan 

menunjukkan perilaku autentik, yang penting untuk asesmen berbasis aktivitas (Hulukati et al., 2023). Selain itu, 

game berbasis asesmen telah digunakan untuk mengukur berbagai aspek kognitif dan sosial, serta memberikan data 

perilaku yang relevan sebagai dasar pengembangan layanan bimbingan (Bijl et al., 2024; Ferreira-Brito et al., 2019; 

Wiley et al., 2020). Dengan demikian, permainan seperti Detective Bull berpotensi menjadi alat inovatif dalam 

program bimbingan klasikal, mendukung intervensi dini dan pembentukan budaya anti-perundungan melalui 

observasi informal dan keterlibatan aktif peserta didik. 

 

Implementasi Permainan Detective Bull sebagai sebuah layanan 

Permainan Detective Bull merupakan media edukatif berbasis game-based learning yang dirancang dengan 

pendekatan investigatif partisipatif. Mengadaptasi prinsip bingo dan identifikasi karakter, peserta didik diajak 

mengenali 25 karakter fiktif yang masing-masing mewakili bentuk atau peran dalam perundungan (pelaku, korban, 

atau saksi). Selain menyenangkan, permainan ini berfungsi sebagai alat asesmen informal. Guru BK dapat mengamati 

secara natural bagaimana peserta didik bereaksi, berinteraksi, dan memahami dinamika bullying selama permainan 

berlangsung. 

Permainan Detective Bull bertujuan membangun kesadaran serta secara tidak langsung memetakan ragam informasi 

yang berkaitan dengan perundungan, dimulai dari ragam perilaku bullying dan peran dalam perundungan, sehingga 

dapat diperoleh informasi yang lebih akurat terkait dengan konteks bullying dalam suatu kelas atau kelompok peserta 

didik sehingga dapat dimanfaatkan oleh guru bimbingan dan konseling sebagai dasar pengembangan layanan. 

 

METHODS 

Kegiatan pengabdian ini dilaksanakan di SMAN 2 Lembang, Kabupaten Bandung Barat, dengan melibatkan 100 

peserta didik kelas X dan XI sebagai peserta utama. Pemilihan peserta dilakukan secara purposive sampling, dengan 

kriteria peserta didik yang aktif dalam kegiatan kelas dan memiliki potensi menjadi agen perubahan dalam dinamika 
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sosial sekolah. Informasi awal diperoleh dari guru BK dan wali kelas untuk memastikan keragaman latar belakang 

sosial dan tingkat keaktifan peserta didik yang mewakili populasi kelas. 

Pendekatan yang digunakan adalah experiential learning yang terdiri dari empat tahap: pengalaman konkret 

(concrete experience), refleksi observasional (reflective observation), konseptualisasi (abstract conceptualization), 

dan eksperimen aktif (active experimentation) (D. Kolb & Kolb, 2022). Model ini digunakan untuk mendesain 

rangkaian kegiatan sebagai berikut: 

1. Sosialisasi (Concrete Experience): Peserta didik diperkenalkan pada konsep perundungan melalui pemaparan dan 

diskusi interaktif mengenai jenis-jenis bullying dan peran-peran dalam dinamika perundungan. 

2. Simulasi Permainan (Active Experimentation): Pelaksanaan permainan Detective Bull dalam sesi klasikal selama 

60 menit. Peserta didik bertindak sebagai detektif dan menyelidiki kasus perundungan yang tersirat dalam lembar 

karakter. 

3. Refleksi (Reflective Observation): Setelah permainan selesai, peserta didik dibagi dalam kelompok kecil untuk 

mendiskusikan pengalaman mereka, mengidentifikasi peran masing-masing, serta menggali makna sosial dan 

emosional dari dinamika yang muncul. 

4. Konseptualisasi (Abstract Conceptualization): Guru BK dan fasilitator mengarahkan peserta didik untuk 

menyimpulkan konsep perundungan, dinamika peran sosial, serta strategi pencegahan yang dapat mereka 

terapkan di lingkungan sekolah. 

Teknik observasi dilakukan secara non-partisipatif oleh guru BK dan tim fasilitator selama kegiatan berlangsung. 

Observasi berfokus pada aspek komunikasi verbal dan non-verbal, partisipasi aktif, ekspresi emosional, dan interaksi 

sosial peserta didik. Instrumen observasi dikembangkan dalam bentuk lembar penilaian kualitatif yang terstruktur 

sesuai indikator kolaborasi, empati, dan pemahaman peran. 

Refleksi dilakukan secara sistematis melalui sesi tanya jawab terbuka dan penulisan jurnal singkat oleh peserta didik 

mengenai pengalaman mereka dalam permainan. Data dari observasi dan refleksi dianalisis secara deskriptif untuk 

mengidentifikasi pola partisipasi peserta didik serta efektivitas media permainan dalam meningkatkan kesadaran 

tentang perundungan. Evaluasi akhir juga dilakukan dengan lembar umpan balik peserta didik untuk mengukur 

persepsi dan pemahaman mereka terhadap materi. 

 

RESULTS AND DISCUSSION 

Hasil menunjukkan bahwa lebih dari 85% peserta didik mampu mengidentifikasi kasus perundungan dengan benar. 

Rata-rata peserta didik dapat mengidentifikasi peran korban, pelaku, dan pembela dalam setiap kasus. Refleksi 

kelompok menunjukkan peningkatan empati dan kesadaran sosial. Guru BK pun menyatakan bahwa permainan ini 

membantu dalam mengidentifikasi dinamika kelas yang sebelumnya tidak tampak dalam layanan klasikal 

konvensional. Beberapa peserta didik mengakui bahwa mereka tidak menyadari perilaku mereka termasuk bentuk 

bullying sebelum mengikuti kegiatan. 
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Tabel 1. Hasil Identifikasi Kasus Perundung Berbasis Detektif Bull 

 

 No 
Rentang Kasus yang 

diselesaikan 
Frekuensi  Peran yang teridentifikasi  

1 11- 12 Kasus 5 Pelaku, Korban, Saksi Pendukung, saksi pembela 

2 9-10 Kasus 15 Pelaku, Korban, Saksi Pendukung, saksi pembela 

3 6-8 Kasus 30 Pelaku, Korban, Saksi Pendukung, saksi pembela 

4 3-5 Kasus 47 Pelaku, Korban, Saksi Pendukung, saksi pembela 

5 Kurang dari 2 kasus 3 Pelaku, Korban, Saksi Pendukung, saksi pembela 

Sumber: Pengabdian 2024 

 

Hasil identifikasi kasus perundungan melalui permainan Detective Bull menunjukkan temuan yang beragam, para 

peserta sebagian besar mampu memainkan peran sebagai detektif dan menyelesaikan beberapa kasus. Rata-rata kasus 

yang dapat diselesaikan ada pada rentang 3-5 kasus dan 6-8 kasus dengan persentase 47% dan 30%. Sebagian kecil 

baru mampu menyelesaikan kurang dari dua kasus (3%), dan terdapat 5% peserta didik yang mampu menuntaskan 

seluruh kasus dalam permainan Detective Bull. 

Hasil dari permainan Detective Bull menyiratkan beberapa hal positif, di antaranya sebagai berikut. 

1. Keterlibatan aktif dan kolaboratif para peserta. Peserta didik terlihat berkeliling ruangan untuk bertanya satu sama 

lain, menunjukkan keterlibatan aktif yang sesuai dengan prinsip experiential learning; 

2. Komunikasi verbal dan nonverbal menunjukkan rasa ingin tahu, antusiasme, dan kegembiraan; 3) penerapan 

peran psikososial, para peserta didik yang memerankan diri sebagai detektif menyebut pelaku dan korban, yang 

menunjukkan bahwa mereka tidak hanya bermain, tetapi memahami konsep peran sosial dalam bullying;  

3. Ekspresi serius saat mendiskusikan peran menunjukkan bahwa permainan mampu menciptakan ruang reflektif di 

tengah suasana yang menyenangkan; 

4. Peningkatan empati, dalam satu momen, peserta didik tampak menanggapi cerita atau pengakuan temannya 

dengan ekspresi empati. Ini menunjukkan bahwa proses investigasi juga membuka kemungkinan penyadaran 

terhadap dampak emosional bullying; 

5. Fasilitas guru yang mendukung, guru berperan sebagai fasilitator aktif, bukan hanya pengawas. Guru memberikan 

dorongan kepada peserta didik untuk menyelesaikan kasus dan bertanya langsung, yang sangat penting dalam 

layanan bimbingan berbasis partisipasi; dan 

6. Lingkungan aman dan terbuka, suasana kelas yang tidak kaku dan terlihat cair menunjukkan bahwa media 

permainan ini efektif menciptakan lingkungan yang kondusif untuk membahas isu sensitif seperti perundungan. 

Permainan Detective Bull dilengkapi dengan manual book (buku petunjuk penggunaan), sebagai alat utama 

permainan disiapkan lembar identifikasi yang terdiri dari 25 karakter yang terkait dengan peristiwa perundungan. 25 

karakter tersebut disusun menjadi 12 kasus yang terbentuk oleh 5 kotak ke bawah, ke samping maupun diagonal. 

Permainan dilakukan kurang lebih 15 menit dan 45 menit untuk refleksi. 
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Gambar 1. Manual Permainan Detective Bull 

Sumber: Dokumentasi Penulis 2024 

 

Proses permainan dilakukan selama 15 menit, berikut alur pelaksanaan permainan Detective Bull; 1) setiap peserta 

ditugaskan menjadi seorang detektif yang harus mengungkap sebanyak mungkin kasus dalam waktu yang telah 

ditentukan; 2) setiap detektif mencari nama-nama orang yang memiliki karakter yang ada dalam lembar identifikasi, 

dengan bertanya langsung pada peserta yang lain. Setiap ada informasi yang berhasil diidentifikasi tuliskan nama 

orang tersebut di dalam kotak dibawah karakter yang ada lalu beri keterangan apakah orang tersebut adalah Pelaku 

(P), Korban (K), Pembela (B), atau suporter (S); 3) setiap menyelesaikan sebuah kasus, yaitu ketika seorang detektif 

berhasil menyusun sebuah jalur 5 kotak/nama ke bawah, ke samping, maupun diagonal beri tanda (lingkari, atau buat 

garis); d) Guru BK atau fasilitator yang memimpin kegiatan ini, harus mengingatkan setiap lima menit sekali kepada 

para detektif agar bisa lebih efektif dalam memanfaatkan waktu bermain. 

 
 

Gambar 2. Hasil Observasi Deskriptif Permainan Detective Bull 

Sumber: Dokumentasi Penulis 2024 
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Hasil observasi deskriptif selama pelaksanaan permainan Detective Bull menunjukkan tingkat partisipasi peserta 

didik yang cukup tinggi dalam berbagai aspek perilaku sosial dan reflektif. Berdasarkan pengamatan langsung oleh 

fasilitator dan guru BK, sebanyak 86% peserta didik terlibat secara aktif dalam kegiatan permainan. Keterlibatan ini 

tercermin dari aktivitas peserta didik yang tampak antusias, seperti berkeliling ruangan, bertanya langsung kepada 

teman, serta mencoba mengidentifikasi peran-peran sosial dalam kasus perundungan. 

Selain itu, 78% peserta didik memperlihatkan respons emosional positif, seperti senyum, tawa, dan ekspresi antusias 

saat mengikuti permainan. Ini menunjukkan bahwa permainan edukatif tidak hanya menjadi sarana pembelajaran, 

tetapi juga mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan tidak mengancam. Antusiasme ini menjadi 

landasan penting dalam strategi pembelajaran berbasis pengalaman. 

Sebanyak 82% peserta didik mampu mengidentifikasi peran sosial dalam perundungan secara tepat, seperti pelaku, 

korban, pembela, dan pendukung. Hal ini menunjukkan bahwa permainan ini efektif dalam menyampaikan konsep-

konsep penting secara aplikatif, dan membantu peserta didik memahami posisi mereka dalam dinamika sosial di 

sekolah. 

Namun, meskipun keterlibatan dan identifikasi peran tergolong tinggi, hanya 51% peserta didik yang menunjukkan 

ekspresi empati secara eksplisit saat mendengarkan atau merespons pengalaman teman-temannya. Ini menunjukkan 

bahwa pemahaman kognitif belum sepenuhnya diikuti oleh respons afektif yang mendalam, yang menandakan 

perlunya penguatan lebih lanjut melalui sesi konseling reflektif atau kegiatan lanjutan berbasis empati. 

Sementara itu, partisipasi dalam sesi refleksi kelompok mencapai 64%, yang mengindikasikan bahwa lebih dari 

separuh peserta didik merasa cukup nyaman untuk berbagi pendapat, mengungkap pengalaman, atau menyampaikan 

kesadaran baru yang mereka dapatkan. Diskusi reflektif ini merupakan bagian penting dari pendekatan experiential 

learning, di mana peserta didik tidak hanya ‘melakukan’, tetapi juga ‘merenungkan’ dan ‘memaknai’. 

Terakhir, hanya 20% peserta didik yang mampu menyelesaikan lebih dari 10 kasus secara lengkap dalam lembar 

permainan. Hal ini tidak semata-mata menunjukkan rendahnya pemahaman, tetapi lebih kepada keterbatasan waktu 

dan strategi investigasi yang belum terasah secara optimal. Data ini dapat dijadikan pertimbangan untuk perbaikan 

teknis permainan, seperti waktu pelaksanaan yang lebih panjang atau pelatihan awal dalam strategi bertanya. 

Secara keseluruhan, hasil observasi ini memperkuat anggapan bahwa Detective Bull efektif sebagai media partisipatif 

untuk menggali pemahaman awal, dinamika sosial, dan potensi empatik peserta didik terhadap isu perundungan. 

Namun, untuk peningkatan kebermaknaan dan dampak jangka panjang, program ini perlu dikombinasikan dengan 

asesmen kuantitatif serta kegiatan lanjutan berbasis konseling reflektif dan spiritualitas sosial. 

 

Discussion 

Peningkatan Pemahaman Peran Sosial dalam Perundungan 

Hasil menunjukkan bahwa peserta didik mampu mengidentifikasi peran-peran dalam perundungan (pelaku, korban, 

pembela, dan pendukung) dengan lebih baik setelah mengikuti permainan. Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan 

experiential learning memungkinkan peserta didik membangun konsep secara aktif melalui keterlibatan langsung 

(D. Kolb & Kolb, 2022). Dalam konteks ini, peran peserta didik sebagai detektif memicu proses analisis sosial dan 

pemahaman diri, yang sulit dicapai melalui ceramah konvensional. 

Penerapan pembelajaran eksperiensial dengan permainan seperti Detective Bull terbukti efektif dalam meningkatkan 

pemahaman peserta didik tentang peran sosial dalam perundungan. Model pembelajaran berbasis pengalaman, 

terutama yang melibatkan simulasi multi-peran, dapat memperdalam empati, kesadaran sosial, dan kemampuan 

memecahkan masalah peserta didik terkait bullying, karena peserta didik mengalami langsung berbagai perspektif—

baik sebagai korban, pelaku, maupun pengamat (Lu & Yang, 2024; Kolić‐Vehovec et al., 2019). 
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Studi menunjukkan bahwa keterlibatan dalam peran berbeda selama permainan membantu peserta didik memahami 

dinamika sosial dan konsekuensi dari setiap peran, sehingga meningkatkan kesadaran akan pentingnya peran pembela 

(defender) dan mengurangi kecenderungan menjadi pelaku atau pengikut (Camodeca et al., 2015; Hensums et al., 

2022; Jenkins et al., 2016). Selain itu, pengalaman langsung dalam situasi perundungan melalui permainan dapat 

memperkuat keterampilan sosial seperti kerja sama, pengendalian diri, dan pengambilan keputusan yang 

bertanggung jawab (Coelho et al., 2025; Smith & Low, 2013). Dengan demikian, pembelajaran eksperiensial 

berbasis permainan seperti Detective Bull tidak hanya meningkatkan pemahaman tentang peran sosial dalam 

perundungan, tetapi juga membangun kompetensi sosial-emosional yang penting untuk mencegah dan menangani 

bullying di lingkungan sekolah (Coelho et al., 2025; Lu & Yang, 2024; Smith & Low, 2013). 

 

Refleksi Emosional dan Kesadaran Sosial 

Permainan juga mendorong peserta didik melakukan refleksi terhadap sikap dan tindakan mereka selama ini. Banyak 

peserta didik menyadari bahwa perilaku mereka, yang dianggap wajar, ternyata berdampak negatif bagi temannya. 

Salah satu peserta didik menyatakan, 

“Saya baru sadar kalau sikap saya selama ini ternyata bisa termasuk bullying. Permainan ini bikin saya 

lebih peka terhadap perasaan teman,”  

Guru BK juga menuturkan,  

“Melalui permainan ini, saya bisa melihat sisi-sisi peserta didik yang tidak pernah muncul di layanan 

klasikal biasa,”  

Hal ini menunjukkan bahwa permainan edukatif bisa menjadi medium diagnosis psikososial yang kuat di luar 

pengukuran formal. 

Permainan Detective Bull diimplementasikan dalam setting experiential learning yang memiliki keterkaitan erat 

dengan peningkatan kesadaran sosial dan pemahaman refleksi emosional dalam konteks bullying. Melalui metode 

pembelajaran berbasis pengalaman, peserta didik dan pendidik terlibat secara aktif dalam aktivitas yang mendorong 

pengenalan, pemahaman, dan pengelolaan emosi, serta pengembangan empati terhadap berbagai peran dalam situasi 

bullying, baik sebagai pelaku, korban, maupun pengamat (Bufalino, 2024; Gkatsa, 2023). 

Pendekatan ini terbukti efektif dalam menciptakan iklim yang nyaman selama proses kegiatan sehingga mendukung 

terbentuknya kesadaran untuk terlibat dalam pencegahan bullying. Hal ini terjadi karena peserta didik belajar 

mengenali dinamika, norma sosial, dan pentingnya hubungan yang penuh respek (Gabrhelová et al., 2024; Gkatsa, 

2023). Selain itu, experiential learning mendorong refleksi emosional melalui dialog terbuka, role play, dan teknik-

teknik seperti Forum Theater, yang membantu peserta memahami dan mengekspresikan perasaan mereka 

secara sehat (Gkatsa, 2023; O’Flanagan & Jester, 2025). 

Penelitian juga menunjukkan bahwa pengembangan kesadaran sosial melalui permainan Detective Bull berbasis 

experiential learning dapat meningkatkan kemampuan peserta didik dalam mengenali dan merespons emosi orang 

lain, sehingga memperkuat keterampilan sosial dan mengurangi perilaku agresif (Coelho et al., 2025; Nguyen et al., 

2025). Kegiatan layanan yang berbasis experiential learning memberikan dampak perubahan perspektif yang 

signifikan dalam menangani bullying, dengan lebih menekankan pada nilai kepedulian dan inklusivitas (Bufalino, 

2024). Dengan demikian, experiential learning tidak hanya memperkuat kesadaran sosial dan refleksi emosional, 

tetapi juga membangun fondasi untuk pencegahan bullying yang lebih efektif dan berkelanjutan di 

lingkungan pendidikan (Bufalino, 2024; Gabrhelová et al., 2024; Gkatsa, 2023). 
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Partisipasi dan Keterlibatan Aktif 

Salah satu peserta didik menuturkan, 

“Seru karena kita kayak jadi detektif, tapi juga belajar dari cerita teman-teman sendiri.” 

Pernyataan ini memperlihatkan bagaimana keterlibatan emosional dan intelektual dapat berjalan seiring dalam 

pembelajaran berbasis pengalaman. 

Partisipasi aktif dalam simulasi sosial dan permainan peran secara signifikan meningkatkan pemahaman moral, 

empati, dan internalisasi nilai anti-bullying melalui peningkatan kesadaran sosial dan refleksi emosional. Model role-

exchange dimana peserta didik memainkan peran sebagai seorang detektif dan bertukar peran secara bergantian, 

terbukti memperkuat opini moral yang benar tentang bullying, meningkatkan empati, dan komitmen untuk mencegah 

bullying (Gu et al., 2022; Lu & Yang, 2024). 

Permainan Detective Bull selain berbasis pembelajaran eksperiensial juga berbasis role-playing. Penelitian 

menunjukkan bahwa pembelajaran yang melibatkan role-playing terbukti efektif meningkatkan empati dan 

menurunkan perilaku agresif serta bullying di kalangan peserta didik (Bagès et al., 2021; Aini & Rini, 2023; Wee et 

al., 2021). Permainan Detective Bull melibatkan peserta didik sebagai detektif pada saat melakukan proses 

identifikasi kasus bullying, namun pada saat bersamaan ketika ada detektif lain yang bertanya peserta didik bertukar 

peran menjadi narasumber atau informan. Sejalan dengan temuan tersebut, simulasi multi-peran dalam kegiatan 

pembelajaran tidak hanya meningkatkan empati, tetapi juga kemampuan pemecahan masalah dan kesadaran terhadap 

bullying di lingkungan sekolah (Lu & Yang, 2024). Permainan edukatif anti perundungan yang mengajak peserta 

didik berperan sebagai korban atau teman korban membantu mereka mengenali perasaan sendiri dan orang lain, serta 

mendorong refleksi kritis atas tindakan mereka (Martínez & Pérez, 2018; Wee et al., 2021). 

 

Tantangan Implementasi di Lapangan 

Meskipun hasil menunjukkan keberhasilan, terdapat sejumlah tantangan selama pelaksanaan. Pertama, keterbatasan 

waktu menyebabkan proses refleksi tidak dapat dilakukan secara mendalam di semua kelompok. Kedua, sebagian 

peserta didik mengalami kesulitan memahami instruksi awal permainan, sehingga diperlukan penjelasan visual dan 

contoh terlebih dahulu. Ketiga, guru BK mencatat adanya peserta didik yang pasif dan memerlukan dorongan agar 

terlibat. 

Tantangan ini sejalan dengan temuan bahwa permainan edukatif memerlukan fasilitator yang terampil dan fleksibel 

untuk mengelola dinamika kelompok (Yusriani & Ardi, 2021). Pemilihan media permainan juga perlu 

mempertimbangkan tingkat kesiapan dan budaya kelas (Nursalim, 2020). Selain itu, pelatihan guru sebagai fasilitator 

diperlukan untuk memastikan konsistensi dan efektivitas dalam implementasi program berbasis permainan (Cross et 

al., 2019). 

 

CONCLUSION 

Permainan edukatif Detective Bull berhasil meningkatkan kesadaran peserta didik tentang peran-peran dalam 

perundungan, seperti pelaku, korban, pembela, dan pendukung, melalui pendekatan experiential learning yang 

melibatkan peserta didik secara aktif dalam proses investigasi sosial. Permainan ini menciptakan suasana belajar 

yang menyenangkan, kolaboratif, dan mendorong keterlibatan emosional serta refleksi diri. Selain sebagai media 

edukasi, Detective Bull efektif digunakan sebagai alat asesmen informal untuk membantu guru BK mengamati 

dinamika sosial yang tidak terdeteksi dalam layanan klasikal konvensional. 
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Meskipun sebagian besar peserta didik mampu mengidentifikasi peran dengan baik, aspek empati dan kedalaman 

refleksi emosional masih perlu ditingkatkan agar terjadi perubahan sikap yang lebih bermakna. Implementasi 

permainan ini menghadapi tantangan seperti keterbatasan waktu, kebutuhan penjelasan yang lebih visual, serta 

perlunya fasilitator yang terampil untuk memaksimalkan keterlibatan peserta didik. Secara keseluruhan, Detective 

Bull merupakan model intervensi yang inovatif, praktis, dan dapat direplikasi untuk membangun budaya sekolah 

yang bebas perundungan. 
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