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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN GAME UNTUK KASUS VERBAL BULLYING DI 
KALANGAN REMAJA SEKOLAH 

Oleh: 
Istihar Bahi Fajar 

 
Verbal bullying atau yang dikenal sebagai penghinaan verbal, telah menjadi fenomena 
global yang signifikan. Ini didefinisikan sebagai tindakan penghinaan yang disengaja 
melalui ucapan yang menargetkan individu dengan kekuatan fisik atau psikologis. menurut 
pada Radio Republik Indonesia bahwa 41%  siswa dikalangan remaja sekolah 
indonesia mengalami perundungan, ini membuat indonesia menajdi negara dengan 
peringkat bullying terbanyak nomor 5. Penggunaan game menggunakan skenario game 
dengan model ADDIE digunakanan untuk edukasi pada siswa dan siswi dikalangan remaja, 
diawali dengan model Analisis dengan wawancara atau observasi, dilanjukan dengan 
skenario game desain, lalu dengan masuk ketahap development sebagai pengembangan 
aplikasi, sehingga setelah dilakukan itu maka masuk ke tahap implementasi, dan skenario 
terakhir yaitu evaluasi dengan menggunkan uji fungsionalitas (Blackbox Testing), Semakin 
banyak kasus verbal bullying di kalangan remaja, maka hal ini menjadik triger dalam 
pennelitian ini. Sehingga pengembangan game untuk kasus verbal bullying menjadi hal 
yang penting sebagai edukasi bagi kalangan remaja sekolah. Sistem dilakukan dengan 
mengintegrasikan elemen permainan untuk meningkatkan Usability remaja sekolah  
Penelitian ini bertujuan untuk membuat simulasi dan pemahaman kasus verbal bullying di 
kalangan remaja sekolah melalui pengembangan sistem game dan kemudian pengujian 
keefektifan game dengan menggunakan metode System Usability Scale(SUS). Sistem 
game dilakukan dengan mengintegrasikan elemen permainan untuk meningkatkan 
motivasi dan keterlibatan remaja sekolah dalam proses pembelajaran. Dengan sistem yang 
dikembangkan dengan menggunakan model ADDIE dapat membantu proses hingga selesai 
melalui 5 tahapan yang ada. Hasil implementasi tersebut dilakukan pengujian dengan 
menggunakan metode SUS untuk mengukur usability dan fungsionalitasnya. Rata-rata skor 
pengujian dengan menggunakan metode SUS mencapai 83,75. Skor tersebut menunjukkan 
bahwa mayoritas pengguna merasa sistem ini memiliki kegunaan yang baik dan cukup 
memadai dalam mendukung pengalaman bermain mereka. Persebaran skor ini memberikan 
gambaran jelas mengenai bagaimana sistem tersebut diterima oleh para pengguna dan 
menunjukkan bahwa sistem ini secara keseluruhan memiliki tingkat kegunaan yang tinggi. 
Sehingga kesimpulan bahwa game yang dibuat untuk kasus verbal bullying berhasil dibuat. 

Kata Kunci :  Game, Verbal Bullying, ADDIE, System Usability Scale, Usability, 
Fungsionality



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

http://digilib.uinsa.ac.id/ http://digilib.uinsa.ac.id/ http://digilib.uinsa.ac.id/  
viii 

 

ABSTRACT 

 

GAME DEVELOPMENT FOR VERBAL BULLYING AMONG SCHOOL 
ADOLESCENTS 

 
By: 

Istihar Bahi Fajar 

 

Verbal bullying, also known as verbal humiliation, has become a significant global 
phenomenon. It is defined as a deliberate act of humiliation through speech that targets 
individuals with physical or psychological power. according to Radio Republik Indonesia 
that 41% of students among Indonesian school teenagers experience bullying, this makes 
Indonesia the country with the 5th most bullying ranking. The use of games using game 
scenarios with the ADDIE model is used for education in students and schoolgirls among 
adolescents, starting with the Analysis model with interviews or observations, continuing 
with the design game scenario, then by entering the development stage as application 
development, so that after that is done, it enters the implementation stage, and the last 
scenario is evaluation using functionality testing (Blackbox Testing), The more cases of 
verbal bullyinng among teenagers, then this becomes a triger in this research. So that the 
development of games for verbal bullying cases is important as education for school 
adolescents. The system is carried out by integrating game elements to increase the 
Usability of school adolescents. This study aims to simulate and understand cases of verbal 
bullying among school adolescents through the development of game systems and then 
testing the effectiveness of the game using the System Usability Scale (SUS) method. The 
game system is carried out by integrating game elements to increase the motivation and 
involvement of school adolescents in the learning process. With the system developed 
using the ADDIE model can help the process to completion through 5 stages. The results 
of the implementation were tested using the SUS method to measure usability and 
functionality. The average test score using the SUS method reached 83.75. This score 
indicates that the majority of users feel that the system has good usability and is sufficient 
in supporting their gaming experience. The distribution of these scores gives a clear picture 
of how the system was received by the users and shows that the system as a whole has a 
high level of usability. Hence the conclusion that the game created for verbal bullying was 
successful. 
 
Keywords:  Game, Verbal Bullying, ADDIE, System Usability Scale, Fungsionalty, 
Usability
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