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Cognitive Behavioral Play Therapy (CBPT) untuk Remaja Pelaku
Perundungan

Aula Rahma Nuraini
Prof. Dr. Iswinarti, M.Si., Psikolog
Dr. Cahyaning Suryaningrum, M.Si., Psikolog
Magister Psikologi Profesi, Universitas Muhammadiyah Malang

Abstrak : Perundungan terjadi karena pelaku memiliki keyakinan yang
salah terhadap perundungan. Mereka menganggap merundung sebagai tindakan
wajar dan tidak merugikan orang lain. Keyakinan tersebut membuat pelaku
berperilaku buruk kepada teman sebayanya. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui apakah Cognitive Behavior Play Therapy (CBPT) dapat mengatasi
keyakinan yang salah, pengelolaan emosi yang buruk dan perilaku tidak adaptif
pada remaja pelaku perundungan. Penelitian ini menggunakan systematic case
studies design. Subjek penelitian berjumlah 6 orang pelaku perundungan dengan
permasalahan kognitif dan perilaku. Metode pengumpulan data menggunakan
wawancara, observasi dan self-repport buku harian pemikiran. Hasil penelitian
menunjukkan perbedaan keyakinan, pengelolaan emosi dan perilaku sebelum dan
setelah CBPT diberikan. Artinya CBPT dapat mengatasi permasalahan pelaku
perundungan yang ditunjukkan dengan perubahan cara berpikir, memiliki cara yang
lebih baik dalam mengekspresikan emosinya, dan perilaku lebih adaptif.

Kata kunci : perundungan, pelaku perundungan, terapi bermain, cognitive
behavior play therapy



Cognitive Behavioral Play Therapy (CBPT) for Adolescents Who Perpetrate
Bullies

Aula Rahma Nuraini
Prof. Dr. Iswinarti, M.Si., Psikolog
Dr. Cahyaning Suryaningrum, M.Si., Psikolog
Magister Psikologi profesi, Universitas Muhammadiyah Malang

Abstract: Bullying occurs because the perpetrator has false beliefs about
bullying. They consider bullying to be a normal action and not detrimental to other
people. This belief makes the perpetrator behave badly towards his peers. This
research aims to find out whether Cognitive Behavior Play Therapy (CBPT) can
overcome false beliefs, poor emotional management and unadaptive behavior in
adolescents who bully. This research uses a systematic case studies design. The
research subjects were 6 bullies with cognitive and behavioral problems. Data
collection methods use interviews, observation and self-report thought diaries. The
research results showed differences in beliefs, emotional management and behavior
before and after CBPT was given. This means that CBPT can overcome the
problems of bullies as indicated by changes in the way of thinking, having better
ways of expressing emotions, and more adaptive behavior.

Key words: bullying, bullies, play therapy, cognitive behavior play therapy



PENDAHULUAN

Riset Programme for International for Economic Cooperation and Development
menunjukkan Indonesia termasuk ke dalam negara kelima tertinggi dari 78 negara
yang memiliki kasus perundungan remaja (Ramadhanti & Hidayat, 2022). Pada
tahun 2018, sebanyak 41% remaja mengalami perundungan setidaknya satu kali
dalam sebulan berupa dipukul, diancam, dikucilkan, menyebarkan rumor tidak baik
tentang teman sebaya dan mengambil atau menghancurkan barang teman
(UNICEF, 2020). Paparan sebelumnya menunjukkan di Indonesia banyak remaja
mengalami perundungan dengan berbagai bentuk. Hal ini bukanlah sesuatu yang
bisa diabaikan begitu saja karena banyak dampak negatif yang ditimbulkan baik
bagi korban maupun pelaku perundungan .

Perundungan merupakan bentuk spesifik dari agresi yang ditandai dengan
ketidakseimbangan kekuatan antara individu yang lebih kuat dengan sengaja
menyakiti individu yang lebih lemah secara berulang kali (Olweus, 1993; Volk et
al., 2014). Dalam lingkup pertemanan yang di dalamnya terjadi perundungan,
masing = masing orang. memiliki perannya sendiri. Peran tersebut dapat
diidentifikasikan menjadi- pelaku, korban dan pengamat (Caballo et al., 2016).
Caballo et al. (2016) lebih lanjut menjelaskan individu bisa jadi berperan ganda
dalam perundungan berupa pelaku intimidasi dan korban. Individu ini biasanya para
remaja yang menderita perundungan dan pada saat yang sama merundung orang
lain. Berdasarkan identifikasi peran, perundungan bisa saja menjadi lingkaran setan
dalam pertemanan apabila tidak ada upaya penanganan.

Perilaku perundungan berupa kekerasan verbal, fisik, seksual bahkan
relasional antar orang. Beberapa penelitian memaparkan perilaku merundung yang
terjadi di Indonesia umumnya berupa memanggil nama teman dengan nama
binatang atau nama dan pekerjaan orang tua, mengejek dan membentak, terlihat
sinis pada korban hingga menghasut teman satu bangku (Dewi, 2023; Sa’adah et
al., 2021). Penelitian lain menemukan terdapat perundungan secara fisik berupa
memukul, menendang ataupun melempar barang sebagai bentuk balas dendam
terhadap teman yang mengejek (Sari et al., 2020). Pelaku perundungan cenderung

memiliki kebutuhan yang lebih besar untuk menguasai dan lebih dominan dari



korbannya sehingga mereka akan melakukan berbagai perilaku untuk memenuhi
kebutuhannya tersebut.

Beragam bentuk permasalahan perilaku dan emosional pada pelaku
perundungan bisa dilatarbelakangi oleh banyak faktor (Olweus, 1993; Smokowski
& Kopasz, 2005). Beberapa penelitian telah menggali lebih lanjut penyebab
seseorang melakukan perundungan, salah satunya terjadi karena adanya kesalahan
berpikir (Gokkaya & Sitcu, 2018; Muslim et al., 2019). Pelaku perundungan
umumnya berpikir bahwa merundung hanya perilaku bercanda dan bermain —main
saja (Utami, 2019). Mereka juga menganggap merundung teman sebagai tindakan
biasa bahkan dapat memberikan kepuasan dan tidak merugikan bagi korban.
Sa’adah et al. (2021) dalam penelitiannya menemukan pelaku perudungan juga
menjadi korban sehingga mereka merundung untuk melawan dan membuktikan diri
mereka kuat. Kesalahan berpikir ini biasanya bersifat menetap karena pelaku tidak
mendapat penanganan serta minim pengetahuan akan perundungan dan dampaknya
bagi orang lain. Akhirnya merundung menjadi hal biasa bagi mereka, bahkan
hingga memunculkan perasaan senang dan puas ketika membuat orang lain
menderita.

Butar dan Karneli (2022) menemukan siswa yang melakukan perundungan
cenderung memandang perilakunya hanya sebagai humor atau candaan saja. Hal ini
diperkuat oleh respon orang di sekitar mereka ketika melihat seseorang sedang
mengejek atau mendorong temannya hanya dibiarkan dan dianggap sebagai upaya
menjaga hubungan (Soraya & Rizaldi, 2015). Respon lingkungan ini memperkuat
keyakinan yang salah terhadap perundungan sehingga secara terus menerus
membuat pelaku merundung. Selain itu, Merrell et al. (2008) juga mengemukakan
pelaku perundungan melihat agresi sebagai cara efektif untuk memecahkans sebuah
permasalahan. Pelaku perundungan memiliki distorsi kognitif dan bias persepsi
sosial mengenai kondisi yang mengancam. Oleh karena itu mereka berpikir negatif
terhadap setiap situasi yang dirasa mengancam dirinya. Tindak kekerasan menjadi
jalan kelaur paling mudah untuk mengatasi ancaman yang mereka rasakan.

Dampak perundungan tidak hanya terjadi pada korban saja tetapi pelaku juga

beresiko mengalami berbagai permasalahan di masa mendatang. Pelaku



perundungan cenderung memiliki permasalahan perilaku di lingkup masyarakat,
kompetensi sosial rendah, rendah diri, dan prestasi yang rendah (Nickerson, 2017).
Lebih lanjut, Nurida (2018) mengungkapkan kompetensi sosial pelaku
perundungan yang buruk membuat mereka tidak mampu menjalin hubungan
harmonis dengan teman sebayanya, terlibat dalam pertengkaran antar kelompok
hingga tidak hormat pada orang tua dan gurunya. Selain itu, mereka juga
menunjukkan mudah tersinggng, kurang berempati terhadap orang lain dan tidak
toleran terhadap berbagai perbedaan yang terjadi di sekitar mereka (Sa’adah et al.,
2021). Masyarakat dan profesional umumnya hanya memberikan perhatian lebih
pada korban perundungan karena dampak yang lebih nyata ditunjukkan oleh korban
(Nickerson, 2017; Ttofi et al., 2011). Sedangkan pelaku cenderung hanya
mendapatkan sanksi dalam proses peradilan anak tanpa proses memperbaiki
kognitif maupun perilaku pelaku (Jannah, 2018). Oleh karena itu, memberikan
intervensi pada pelaku perundungan juga perlu diprioritaskan sebagai upaya
mengurangi perundungan.

Pada penelitian sebelumnya mengungkapkan terdapat beberapa intervensi
yang efektif bagi pelaku perundungan seperti konseling kelompok pendekatan
rasional emotif perilaku (Habsy et al., 2019). Pendekatan rasional emotif perilaku
mengubah keyakinan perlaku perundungan menjadi lebih rasional sehingga mereka
dapat mengelola emosinya dan mengembangkan diri secara optimal. Penelitian lain
menemukan CBT dapat menurunkan perilaku perundung terhadap teman sebaya
(Gokkaya & Siitcii, 2018; Sa’adah et al., 2021). Gokkaya & Sutct (2018)
menemukan teknik restrukturiasi kognitif menjadi dasar untuk mengurangi perilaku
merundung pada siswa. Sejalan dengan itu, Zuroida (2020) perubahan keyakinan
melalui restrukturisasi kognitif membuat siswa dapat menentukan tindakan yang
tepat saat merespon kondisi tidak menyenangkan. Perubahan yang terjadi juga
membuat kondisi emosional siswa menjadi lebih terkelola sehingga mereka
berinteraksi dengan cara yang lebih sehat.

Penelitian lain menemukan teknik roleplay dapat menurunkan perilaku
merundung pada siswa SMA (Nwabueze et al., 2022; Rini & Iswara, 2020). Pada

penelitiannya, Rini & Iswara (2020) mengajak siswa memainkan peran ketika



perundungan terjadi. Hal tersebut membantu siswa belajar mengenai perilaku
perundung sebagai kesalahan dan korban/saksi harus bersikap asertif. Akhirnya
siswa menyadari perilakunya salah sehingga menurunkan intensistas perundungan
dan meningkatkan empati pada korban. Selain itu, intervensi berbasis komunitas
berjangka panjang ditemukan juga efektif dalam menurunkan perundungan pada
siswa (Gaffney et al., 2021; Limber et al., 2018; Mann et al., 2015). Sementara itu,
penelitian saat ini menguji Cognitive Behavioral Play Therapy (CBPT) untuk
mengubah cara berpikir yang salah pada pelaku perundungan. Pemberian terapi ini
diharapkan membantu pelaku berperilaku lebih adaptif terhadap teman sebayanya.
Selain itu, pendekatan bermain pada terapi ini diharapkan tidak hanya membantu
membangun hubungan antara terapis dan pelaku namun memudahkan pelaku
perundungan untuk memahami proses terapi dan perundungan itu sendiri.

CBPT sendiri merupakan penggabungan terapi kognitif dan perilaku dalam
paradigma terapi bermain (Knell, 1995). Terapi ini diberikan dengan asumsi bahwa
perilaku merundung disebabkan oleh cara berpikir yang tidak tepat. Pemberian
intervensi bertujuan untuk menggantikan kognisi yang terdistorsi dan tidak
berfungsi dengan kognisi yang lebih realistis (Knell, 2009). Selain itu, membantu
individu mengatasi masalah emosional dan perilaku melalui penguatan
keterampilan koping individu (Gokkaya & Sutcii, 2018). Penambahan aktivitas
bermain dalam terapi diharapkan membuat individu lebih mudah mengenali pikiran
negatifnya dan mengungkapkan perasaannya (Knell, 2009). Metode ini juga
menjadi sarana komunikasi terapis dan remaja sehingga meningkatkan kualitas
hubungan keduanya selama terapi berlangsung (Knell, 1995). Selain itu, anak dapat
mengontrol hal-hal internal dan eksternal melalui permainan mengungkapkan
pikiran dan perasaan negatifnya selama proses bermain (Zamani et al., 2020).

Perubahan kognitif pada remaja pelaku perundungan berkontribusi terhadap
pengelolaan emosi yang lebih baik dan membuat perilaku mereka lebih adaptif.
Muslim et al. (2019) menemukan terapi ini membantu pelaku perundungan
memperoleh pemahaman baru mengenai perundungan sehingga dapat menciptakan
kondisi emosional yang positif. Pada kesempatan yang sama dapat membantu

pelaku perundungan bersikap dan berperilaku lebih adaptif.



Penelitian lain menunjukkan CBPT efektif dalam mengurangi perilaku
merundung pada anak usia pra—sekolah dengan kelompok usia 4 — 6 tahun (Zamani
et al., 2020). Proses pengenalan kognitif melalui media bermain memudahkan anak
untuk mengenali pikiran negatif dan membantu mengelola pikirannya. Dengan
begitu dapat mengurangi suasana negatif dan meningkatkan kemampuan mengelola
emosi ketika dalam kondisi emosional. Melalui pengelolaan emosi yang baik maka
dapat mengurasi perilaku intimidasi pada orang lain (Zamani et al., 2020).
Badamian dan Moghaddam (2017) dalam penelitiannya, CBPT dengan setting
kelompok menunjukkan cognitive behavioral play therapy kelompok dapat
mengurangi respon yang salah serta meningkatkan respon yang benar dan
fleksibilitas pada anak yang agresif. Selain itu, penggunaan permainan dalam terapi
diharapkan memudahkan pelaku perundungan untuk . memahami makna
perundungan dan proses intervensi.

Pada penelitian sebelumnya telah dipaparkan mengenai efektivitas CBPT
dalam berbagai setting dan usia. Sementara itu, penelitian ini dilakukan untuk
mengetahui efektivitas CBPT dalam mengatasi kesalahan berpikir, pengelolaan
emosi yang buruk dan perilaku tidak adaptif pada remaja pelaku perundungan.
Penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan referensi penelitian lain mengenai

penggunaan CBPT pada remaja pelaku perundungan.

KAJIAN PUSTAKA

Perundungan

Perundungan dapat didefinisikan sebagai bentuk agresi-di mana satu atau lebih anak
bermaksud menyakiti atau mengganggu anak lain yang dianggap tidak mampu
membela dirinya sendiri (Smokowski & Kopasz, 2005). Perundungan tidak hanya
terjadi sekali atau dua kali saja namun seringkali terjadi secara berulang sehingga
menimbulkan dampak yang serius. Hubungan antara pelaku dan korban
perundungan cenderungnya tidak seimbang, terdapat dominasi kekuatan pada
pelaku sementara korban memiliki posisi yang lebih lemah sehingga mudah
diintimidasi. Tindakan perundungan biasanya dilakukan untuk menunjukkan

kekuatan mereka diantara anak — anak lainnya atau untuk mendapatkan perhatian



dari teman, guru maupun orang dewasa.

Islam sendiri menganggap perundungan sebagai perbuatan tercela karena
terdapat unsur merendahkan orang lain dan dapat memecah belah persatuan umat.
Dalam bahasa Arab merendahkan sama artinya dengan katas>_ yang seringkali
dimaknai sama dengan perbuatan yang merendahkan subjek lain berupa makhluk
hidup atau benda mati (Saefulloh, 2020). Kata tersebut juga dapat dimaknai sebagai
menurunkan pangkat, menghina, melecehkan, merendahkan, meremehkan atau
menyakiti hati. Selain itu, Hamka (1982; Ru’iya-& Thontowi, 2020) menafsirkan
beberapa kata dalam ayat Al — Quran memiliki makna yang dapat menjelaskan
perundungan, seperti kata sakhara, istahza’a dan lamiza. Beberapa kata tersebut
memiliki makna mirip yaitu merendahkan orang lain dengan cara memberi julukan
buruk, mengumpat, mencemooh, menghina orang lain atau memanfaatkan orang
lain. Dalam hal ini, dapat diketahui bahwa Islam memaknai perundungan sebagai
perbuatan merendahkan orang lain sehingga menghancurkan martabat korbannya,
membuat merasa malu dan dirinya tidak berharga sebagai manusia.

Secara umum Smokowski dan Kopasz (2005) mengungkapkan bahwa pelaku
perundungan -memiliki karakteristik yang cenderung mirip. Mereka cenderung
menunjukkan karakteristik seperti mendominasi anak —anak lain, agresivitas dalam
berbagai kondisi baik secara verbal maupun non verbal, cenderung impulsif,
kesulitan memproses informasi sehingga seringkali salah menafsirkan perilaku
orang lain serta cenderung tidak memiliki empati terhadap korbannya (Carney &
Merrell, 2001; Olweus, 1993; Olweus & Pellegrini, 1996). Lebih lanjut pada
penelitian di Indonesia menunjukkan perilaku yang nampak pada pelaku
perundungan berupa memanggil nama teman dengan nama binatang atau nama
orang tua, mengejek dan membentak; memukul, melempar barang pada teman atau
memandang sinis temannya di depan umum (Dewi, 2023; Sa’adah et al., 2021; Sari
et al., 2020). Terlepas dari perilaku mana yang dipilih, perundungan ditandai
dengan intimidasi intens yang menciptakan pola penghinaan, pelecehan, dan
ketakutan bagi korban.

Perilaku merundung muncul tidak terlepas dari adanya keyakinan dan
pemahaman yang kurang tepat mengenai perundungan. Pelaku perundungan



meyakini perilaku mereka tidak merugikan orang lain dan justru memberikan
kesenangan tersendiri ketika sedang merundung temannya (Muslim et al., 2019).
Gokkaya & Sutcl (2018) mengidentifikasi beberapa karakteristik kognitif pelaku
perundungan yaitu pelaku meyakini dirinya lebih kuat, perlu melakukan balas
dendam jika diejek orang lain dan menganggap kekerasan sebagai solusi
permasalahan dengan teman sebaya. Keyakinan tidak tepat terhadap perundungan
menentukan cara pelaku menanggapi peristiwa di sekitar mereka. Seperti ketika
sedang diejek temannya, pelaku menganggap bahwa tindakan tersebut harus dibalas
untuk membuktikan mereka lebih kuat. Sejalan dengan itu, penelitian lain
menemukan perilaku merundung jauh lebih parah dilakukan oleh pelaku yang
sebelumnya mendapat ejekan dari temannya (Sari et al., 2020). Emosi mereka
memuncak hingga akhirnya -memukul atau menendang temannya. Pelaku dapat
secara spontan melakukan ini dengan pemikiran teman merendahkan dirinya dan

merasa harus membalasnya perbuatan mereka.

Cognitive Behavioral Play Therapy (CBPT)

CBPT menggabungkan intervensi kognitif dan perilaku-dalam paradigma terapi
bermain dengan kegiatan bermain serta bentuk komunikasi verbal dan nonverbal
digunakan dalam menyelesaikan masalah (Knell, 1995). Konsep dasar pada terapi
ini berdasarkan pendekatan psikopatologi yang luas dan rincian interaksi timbal
balik yang rumit antara kognisi, emosi, perilaku dan lingkungan (O’Connor & Liza,
1997). CBPT menempatkan penekanan kuat pada keterlibatan remaja dalam
penanganan permasalahan dengan cara yang mudah dipahami dan menempatkan
remaja sebagai subjek aktif dalam proses intervensi.

Knell (1995) merumuskan enam sifat yang berpengaruh dalam keberhasilan
CBPT. Pertama, CBPT melibatkan anak dalam pengobatan melalui
permainan sehingga anak berpartisipasi aktif dalam terapi, masalah penolakan dan
ketidakpatuhan dapat diatasi secara langsung. Kedua, CBPT berfokus pada pikiran,
perasaan, fantasi, dan lingkungan anak yang tidak terfokus pada perasaan atau
pikiran secara eksklusif, atau hanya pada situasi atau keadaan lingkungan. Ketiga,

CBPT mengajarkan anak strategi baru untuk menghadapi situasi dan juga



perasaan., seperti pemodelan pernyataan diri yang positif melalui mainan dan
boneka. Keempat, CBPT membangun kerjasama anak dan terapis untuk
menetapkan tujuan dan membantu anak bekerja menuju tujuan tersebut. Kelima,
CBPT menggabungkan teknik yang didemonstrasikan secara empiris, seperti
penggunaan pemodelan menggunakan boneka. Keenam, CBPT memungkinkan
pemeriksaan pengobatan secara empiris dengan menggunakan teknik yang dapat
dievaluasi dan tidak dilebih-lebihkan.

Penelitian sebelumnya menggunakan 7 — 10 sesi CBPT untuk menangani
permasalahan perundungan, perilaku agresif dan kemarahan pada anak (Ghodousi
etal., 2017; Zamani et al., 2020). Metode bermain pada terapi ini diberikan dengan
harapan tujuan inti terapi dapat dikomunikasikan kepada anak-anak secara tidak
langsung. Misalnya, boneka dan boneka hewan dapat digunakan untuk model
strategi kognitif seperti melawan keyakinan menyesuaikan diri- dan membuat
pernyataan positif diri, emotional words game untuk mengekspresikan emosi dan
mendiagnosa masalah dan game balon kemarahan untuk menunjukkan cara
mengendalikan dan melepaskan amarah dengan benar (Zamani et al., 2020) serta
membuat topeng emosi untuk meningkatkan kemampuan komunikasi (Ghodousi et
al., 2017).

Prosedur CBPT untuk pelaku perundungan dalam penelitian ini mengacu
pada penelitian Daneshvar et al. (2022) yang ditujukan untuk mengurangi
agresivitas. Prosedur yang dijelaskan pada penelitian terebut terdiri dari 1)
pengenalan  lingkungan terapi pada subjek melalui kegiatan menggambar, 2)
identifikasi empat emosi dan pengembangan keterampilan pengendalian emosi
melalui role play dan play dough, 3) pelatihan dan identifikasi perilaku, pikiran dan
emosi melalui kegiatan menggambar dan mewarna, 4) mengajarkan hubungan
perilaku, pikiran dan emosi dengan permainan lego, 5) pelatihan kesalahan berpikir
dengan teknik restrukturisasi kognitif melalu menggambar, modelling dan
permainan boneka, 6) identifikasi perilaku adaptif dan melatih respon adaptif
melalui permainan bola dan ember, 7) membangun kerjasama dan harga diri
melalui boneka puppet dan permainan binatang, dan 8) melatih relaksasi mental dan

relaksasi diafragma melalui tiupan gelembung, memainkan lagi dan memberi
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penghargaan pada siswa lain (Daneshvar et al., 2022). Penelitian Daneshvar et al.
(2022) memang tidak ditujukan secara khusus pada pelaku perundungan namun
peneliti berasumsi prosedur intervensi penelitian ini paling mendekati strategi

dalam regulasi emosi.

Cognitive Behavioral Play Therapy untuk Mengatasi Kesalahan Berpikir,
Pengelolaan Emosi yang Buruk dan Perilaku Tidak Adaptif pada Remaja
Pelaku Perundungan

Perundungan pada remaja menjadi salah satu permasalahan yang tidak bisa
diabaikan di Indonesia selama beberapa tahun terakhir. Pelaku perundungan juga
beresiko mengalami permasalahan akibat perilaku. merundungnya. Beberapa
penelitian mengemukakan pelaku mengalami rendahnya empati, mengalami
antisosial, pembangkangan terhadap peraturan hingga kriminalitas (Nurida, 2018;
Sa’adah et al., 2021; Shiba & Mokwena, 2023). Selain itu, remaja pelaku
perundungan di sekolah pada masa mendatang cenderung terlibat dalam kejahatan
dan kekerasan, berperilaku impulsif dan memiliki kinerja rendah (Bettencourt et al.,
2023). Permasalahan — permasalahan yang timbul akibat merundung orang tidak
berdampak jangka panjang dan berkelanjutan sepanjang perkembangan hidup
seseorang.

Secara umum perundungan pada remaja ditunjukkan pelaku mengejek teman
dengan nama orang tua atau kata-kata jelek, menendang atau memukul teman yang
mengejek serta memberikan tatapan sisnis pada teman yang tidak disukainya
(Sa’adah et al., 2021; Sari et al., 2020). Pelaku perundungan memiliki kayakinan
dan pemahaman yang tidak tepat terhadap perundungan. Mereka meyakini bahwa
dirinya lebih kuat dari korban, korban pantas menerima perilaku tersebut,
menganggap perundungan menyenangkan dan tidak merugikan korban (Doll &
Swearer, 2006; Gokkaya & Siitctl, 2015, 2018). Pelaku yang meyakini perundungan
sebagai tindakan biasa atau bahkan memuaskan beresiko melakukan tindakan
agresif dan impulsif secara berulang tanpa mempertimbangkan dampaknya. Oleh
karena itu keyakinan tidak tepat berdampak jangka panjang apabila tidak mendapat

penanganan yang tepat.
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Peneliti ingin menguji efektivitas CBPT untuk mengatasi keyakinan tidak
tepat pada pelaku perundungan. Perubahan keyakinan diharapkan membuat mereka
dapat mengelola emosi dan perilaku mereka lebih adaptif. Dalam CBPT, pelaku
belajar untuk mengidentifikasi keyakinan tidak tepat saat akan merundung
temannya (Muslim et al., 2019). Identifikasi keyakinan ini akan membantu
mengetahui lebih jauh penyebab dan dampak perilakunya berdasarkan analisis
mereka sendiri. Akhirnya keyakinannya berubah bertambahnya pengetahuan atas
dampak tindakan mereka sendiri. Selain itu, melatih respon perilaku dan emosi juga
diberikan untuk mengembangkan = sikap = positif terhadap lingkungan
mereka(Muslim et al., 2019; Sa’adah et al., 2021). Pendekatan bermain yang
digunakan akan membantu remaja merasa lebih aman dan leluasa dalam proses
penanganan (Knell, 2009). Hal tersebut sesuai dengan sifat CBPT yang melibatkan
penuh peran klien selama proses penanganan.

Prosedur intervensi CBPT mengacu pada penelitian Daneshvar et al. (2022)
yang menjelaskan intervensi dalam delapan prosedur. Penelitian ini menggunakan
prosedur dan teknik permainan yang disesuaikan kondisi subjek yaitu remaja
pelaku perundungan. Prosedur yang digunakan yaitu 1) memperkenalkan terapis
kepada subjek, membuat subjek merasa aman dan nyaman, mendorong dan
meningkatkan hubungan melalui bermain dan menggambar. 2) Mengenalkan dan
mengidentifikasi empat emosi utama (sedih, marah, bahagia dan takut) dan ekspresi
non verbal, mengajarkan pentingnya keterampilan pengendalian diri melalui
penggunaan gambar manekin, dan bermain peran. 3) Melatih dan mengidentifikasi
perilaku, pikiran dan emosi melalui krayon, kertas berwarna dan latihan mewarna
dunia untuk membedakan antara pikiran dan emosi. 4) Mengajarkan hubungan
antara perilaku, pikiran dan emosi _melalui permainan lego kelompok, bentuk
geometri dan afirmasi positif. 5) Pelatihan dalam mengatasi kesalahan berpikir dan
pikiran negatif, termasuk agresi melalui metode rekonstruksi kognitif dengan
menggambar dan modelling untuk menghentikan pikiran negatif dengan positif. 6)
Mengidentifikasi perilaku adaptif dan berlatih respon adaptif melalui bermain bola
dan ember (video keterampilan ramah tamah) dan permainan kursi musik. 7)

Kerjasama dan membangun harga diri, meningkatkan kepercayaan diri dan
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ketegasan di hadapan publik dengan pertunjukan boneka puppet, roleplay membaca
berita dan bermain dengan hewan. 8) Pelatihan relaksasi mental dan mengendalikan
pernapasan melalui menghembuskan gelembung, memainkan lagi dan memberikan

penghargaan kepada siswa.

KERANGKA BERPIKIR

Karakteristik Pelaku Perundungan

A

Kognitif Emosi Perilaku
- Berpikir - merundung - Merasa senang dan - Memanggil teman
hanya bercanda puas ketika dengan nama tidak
- Berpikir perlu merundung teman pantas
membalas teman yang sebaya - Membentak
jahil dan - Merasa kesal, amrah - Memandang sinis
mengejeknya dan jengkel - Memukul dan
- Berpikir ~ seseorang menendang
pantas diperlakukan - Menjahili dan
buruk mengejek

Cognitive Behavioral Play Therapy (CBPT)

A\ 4

Kognitif Emosi Perilaku

- Memahami dan - Mengelola emosi - Mengembangkan
meyakini - Menyalurkan ~ emosi hubungan positif
perundungan dengan cara yang dengan teman sebaya
berdampak buruk tepat
terhadap dirinya dan
orang lain

- Berpikir lebih adaptif

Gambar 1. Kerangka berpikir
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Kerangka berpikir pada penelitian ini ditunjukkan pada gambar 1. Berdasarkan
kerangka Dberpikir dapat diketahui pelaku perundungan secara kognitif
menunjukkan cenderung menilai peristiwa secara negatif. Penilaian negatif pelaku
perundungan menimbulkan emosi negatif sehingga melakukan intimidasi pada
teman sebayanya. Permasalahan tersebut diatasi menggunakan cognitive
behavioral play therapy (CBPT) dengan 8 sesi intervensi. Output yang diharapkan
dari intervensi adalah subjek mengalami perubahan keyakinan mengenai
perundungan. Perubahan keyakinan ini akan mempengaruhi kondisi emosional

mereka sehingga meminimalisir perilaku agresif dan impulsif terhadap orang lain.

HIPOTESIS

Hipotesis yang diajukan pada penelitian ini adalah cognitive behavioral play
therapy (CBPT) dapat mengatasi kayakinan yang salah, pengelolaan emosi yang
buruk, dan perilaku tidak adapatif pada remaja pelaku perundungan.

METODE PENELITIAN

Desain Penelitian

Desain penelitian ini menggunakan case studies dengan jenis Systematic case
studies. Penggunaan desain penelitian ini dirasa komprehensif karena dapat
memberikan cara yang akurat untuk memeriksa efektivitas sebuah intervensi
(Edwards, 2024). Terutama pada intervensi klinis dengan penelitian kasus tunggal
model penelitian ini dinilai lebih sistematis dalam menjelaskan perubahan klien dan
penyebabnya (Barker et al., 2015). Oleh karena itu, desain penelitian ini digunakan
untuk melihat sejauh mana intervensi berdampak pada perubahan subjek penelitian
secara lebih akurat dan sistematis.

Systematic case studi design bertujuan untuk melihat perubahan pada subjek
setelah proses intervensi dan memeriksa proses terapi yang berkontribusi terhadap
perubahan tersebut. Oleh karena itu Barker et al. (2015) mengajukan lima syarat
untuk meningkatkan kualitas penelitian. Syarat tersebut yaitu tipe data yang
sistematis, asesmen berulang, past and future projection, tipe perubahan masalah,

serta jumlah dan heterogenitas subjek penelitian. Pada syarat pertama, tipe data
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menekankan keberagaman data penelitian sehingga dapat memberikan informasi
dan kesimpulan objektif terhadap perilaku subjek. Penelitian ini menggunakan data
wawancara dan self repport untuk mengetahui perubahan kondisi sebelum dan
setelah intervensi. Syarat selanjutnya asesmen berulang meliputi jumlah dan waktu
pelaksanaan asesmen yang dilakukan secara berkelanjutan perubahan diketahui
secara pasti sebagai akibat pemberian intervensi. Pengukuran pada penelitian ini
dilakukan secara berulang ketika sebelum pelaksanaan intervensi, selama proses
intervensi berlangsung dan setelah intervensi. Asesmen berulang dilakukan untuk
mengetahui perubahan subjek secara bertahap.

Syarat selanjutnya past and future projection, perubahan subjek secara
signifian terjadi karena kontribusi intervensi yang diberikan. Dalam hal ini peneliti
menelusuri kondisi subjek saat berada di kelas 7 dan 8 untuk memastikan tindakan
perundungan juga terjadi selama rentang waktu tersebut. Tidak adanya perubahan
kognitif, perilaku dan emosi subjek selama kelas 7 dan 8 dilakukan untuk
memastikan bahwa intervensi berpeluang mempengaruhi perubahan subjek.
Keempat, intervensi harusnya -memiliki tipe perubahan masalah yang cepat dan
besar untuk melihat kontribusi yang lebih besar dari intervensi terhadap
permasalahan subjek. Dampak perubahan pada subjek penelitian ini ditinjau dengan
data wawancara dan self-repport untuk melihat besarnya dan lamanya perubahan
pada subjek. Selain itu, perlunya jumlah dan heterogenitas subjek penelitian agar
dapat menarik kesimpulan yang lebih kuat terhadap hasil penelitian. Hal ini dapat
dilihat berdasarkan jenis kelamin, bentuk perundungan dan penyebab perundungan

terjadi.

Metode pengumpulan data

Data penelitian ini diperoleh menggunakan wawancara, observasi dan self — repport
yang diisi oleh subjek. Wawancara menjadi sumber bukti yang esensial pada
strategi penelitian case studi. Metode ini digunakan untuk menggali data
perundungan yang dilakukan subjek meliputi keyakinan, perilaku, emosi dan
dampaknya terhadap orang di sekitar subjek. Selain itu, wawancara juga digunakan

untuk melihat perubahan subjek secara bertahap selama proses asesmen hingga
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intervensi. Wawancara dilakukan pada subjek sebagai data utama penelitian dan
guru subjek sebagai data tambahan penelitian. Metode selanjutnya self-repport
berupa buku harian pemikiran dan perilaku. Pemberian self-repport dilakukan
untuk mengetahui perubahan kognitif dan perilaku subjek selama berkala terhadap
perundungan yang merka lakukan. Metode ini akan membantu subjek memperoleh
pandangan baru mengenai diri mereka sendiri ketika sedang melakukan

perundungan terhadap teman sebayanya.

Subjek Penelitian

Teknik pemilihan sampel menggunakan metode purposive sampling. Metode ini
merupakan metode pengambilan sampel berdasarkan tujuan tertentu sesuai kriteria
yang ditentukan (Sugiyono, 2015). Kriteria subjek yang diajukan dalam penelitian
ini adalah remaja berusia 13 — 16 tahun yang sedang menempuh pendidikan sekolah
menengah pertama (SMP) di Malang dan terindikasi sebagai pelaku perundungan
di lingkungan sekolahnya.

Pemilihan subjek berdasarkan rekomendasi guru BK atau wali kelas dan
pemberian Adolescent Peer Relation Instrument (APRI). Peneliti melakukan
wawancara pada guru BK  mengenai ketersedian subjek dan ciri perilaku
perundungan yang ditunjukkan oleh subjek selama di sekolah. Setelah
mendapatkan data, subjek yang terdata melakukan wawancara dan mengisi 18 item
APRI. Selain itu, peneliti melakukan wawancara pada guru dan teman subjek untuk
pengecekan ulang data yang diperoleh dari subjek. Berdasarkan hasil asesmen
penelitian memperoleh 6 subjek penelitian sudah sesuai dengan kriteria penelitian.
Deskripsi permasalahan subjek penelitian diuraikan sebagai berikut :

Subjek 1 dengan inisial Al seorang perempuan berusia 15 tahun. Saat ini
subjek memasuki kelas 9 di SMP Malang. Subjek berpikir memperoleh kepuasan
dan kesenangan saat melihat respon teman yang sedang dijahilinya. Selain itu,
subjek juga berpikir bahwa membalas teman yang menjahili tidak masalah untuk
dilakukan karena dia menganggap temannya sedang bercanda. Hal tersebut
akhirnya mebuat subjek sering membuat temannya tersandung saat sedang berjalan

di lorong, menyolek teman saat pelajaran, memanggil teman tanpa alasan, memukul
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dan menarik jilbab temannya saat dijahili oleh teman. Perilaku ini sudah dilakukan
sejak subjek masuk sekolah dan sudah mendapat penangaan dari pihak sekolah
namun tidak berdampak pada subjek.

Subjek 2 dengan inisial TL adalah remaja perempuan berusia 14 tahun dengan
jenjang pendidikan kelas 9 SMP di Malang. Kecenderungan subjek berperilaku
merundung temannya terjadi ketika sedang dijahili atau temannya menuduh subjek
melakukan sesuatu yang tidak dilakukan. Hal tersebut membuatnya berpikir bahwa
perlu membalas perbuatan temannya yang berbicara tidak sesuai fakta atau jahil.
Subjek akan menunjukkan emosi marah, menarik kerah baju teman tersebut dan
mengatakan kata-kata tidak pantas. Selain itu, subjek juga memiliki permasalahan
dengan salah satu anak perempuan di kelasnya. Permasalahan tersebut membuat
subjek merasa kesal, tidak suka, bersikap sinis dan terkadang menggunjing orang
tersebut dengan kelompoknya.

Subjek 3 adalah seorang laki — laki berusia 15 tahun dengan inisial DN.
Subjek saat ini bersekolah di SMP Malang dengan jenjang kelas 9. Subjek sering
mengejek dan mengabaikan seorang teman perempuan yang ada di kelasnya.
Perundungan  tersebut dilakukan subjek karena dia berpikir sikap temannya
menjengkelkan sehingga pantas untuk diejek atau tidak didengarkan saat temannya
berbicara. Selain dengan itu subjek juga sering terlibat perkelahian dengan beberapa
teman laki — laki di kelasnya. Perkelahian tersebut dilakukan untuk membalas
dendam temannya yang tiba-tiba jahil dan mengejek atau hanya sekedar bercanda
dengan teman yang tidak satu pandangan.

Subjek 4 seorang laki — laki berusia 14 tahun dengan inisial AL dan
menempuh penididikan SMP kelas 8. di Batu. Subjek berpikir menjahili teman
adalah perbuatan menyenangkan terutama ketika temannya bereaksi kesal terhadap
subjek. Selain itu, subjek juga berpikir bahwa tindakan jahil atau bahkan saat
bertengkar dengan teman sebagai tindakan wajar karena temannya pantas
mendapatkan hal tersebut. Pemikiran bahwa perlu membalas perbuatan teman saat
mengganggunya juga dimiliki oleh subjek. Pemikiran tersebut membuat subjek
menirukan perkataan teman dengan nada mengejek, menunjukkan ekspresi

mengejek saat teman yang tidak disukai berbicara, memanggil temannya dengan
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tidak sopan dan menghadang temannya saat berjalan.

Subjek 5 berinisial AD adalah seorang laki — laki berusia 14 tahun yang
sedang bersekolah kelas 8 di SMP Batu. Subjek berpikir bahwa orang lain harus
mengikuti keinginannya dan meyakini orang lain sering menuduhnya padanya
melakukan kesalahan. Pemikiran tersebut membuat subjek seringkali berdebat
hingga berkata kasar pada guru. Selain pada guru, subjek juga membentak dan
bertengkar dengan teman yang dianggap menuduhnya melakukan sesuatu yang
tidak dilakukan. Subjek juga sering berbuat jahil seperti memanggil temannya
dengan nama orang tua, mengejek dan mengganggu teman yang sedang melakukan
sesuatu. Selain itu subjek membalas temannya yang sedang usil dengan mengusili
balik hingga timbul perkelahian. Perilaku tersebut membuat subjek merasa puas
dan senang setelah melakukannya.

Subjek 6 adalah laki — laki remaja berusia 13 tahun berinisial XV, sedang
menempuh pendidikan SMP kelas 8 di Batu. Subjek merundung temannya sedang
mengalami kegagalan dalam perlombaan basket yang dia ikut ketika kelas 7. Subjek
berpikir bahwa orang lain mengejeknya dan menganggap dirinya tidak kompeten
untuk bermain basket. Akhirnya subjek mememukul hingga mendorong meja ke
arah temannya yang salah menyebutkan nama tokoh pemain basket favoritnya atau
saat teman menirukan gerakan bermain basket. Subjek juga tiba-tiba marah ketika
mengalami kegagalan dalam memasukkan bola dalam ring saat berolah raga. Selain
itu, subjek mengambil makanan temannya secara tiba — tiba ketika teman sedang
makan dan menepuk pantat atau mengejek teman perempuannya. Subjek meyakini

perbuatannya tersebut pada temannya sebagai bercanda dan biasa saja.

Prosedur Penelitian

Penelitian ini mengajukan lima langkah dasar untuk melakukan penelitian yaitu
fase asesmen, formulasi kasus, perencaan intervensi, kontrak serta implementasi
dan evaluasi dampak intervensi (Edwards, 2024). Fase asesmen dimulai dengan
peneliti membuat rancangan penelitian berupa menentukan topik penelitian, subjek,
metode penelitian dan analisis data sebelum melakukan asesmen. Penelitian

dilanjutkan dengan melakukan survey lokasi penelitian untuk melihat kelayakan
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dan screening awal data penelitian. Selain itu, peneliti melakukan wawancara
dengan guru, siswa dan calon subjek untuk menentukan subjek penelitian.

Peneliti  dilanjutkan dengan melakukan formulasi kasus dengan
pengelompokan data wawancara dan observasi yang telah diperoleh. Peneliti
mengelompokkan lokasi penelitian menjadi dua sekolah yaitu SMP Batu dan SMP
Malang. Selain itu, subjek penelitian yang berjumlah 12 orang direduksi menjadi 6
orang berdasarkan keparahan kasus dan penyebabnya. Peneliti kemudian membuat
rencana intervensi dengan menentukan bentuk dan perangkat intervensi
berdasarkan permasalahan yang dialami subjek.

Fase keempat dilanjutkan dengan peneliti mengkomunikasikan permasalahan
pada calon subjek dan memaparkan rencana intervensi yang dilakukan. Subjek
selanjutnya dapat memberikan persetujuan mengikuti intervensi dengan
menandatangani inform consent. Peneliti melanjutkan asesmen mendalam. dan
melaksanakan intervensi selama 8 sesi pada subjek yang bersedia mengikuti proses
intervensi. Pada fase terakhir, peneliti melakukan evaluasi pelaksanaan intervensi
dengan subjek. Evaluasi yang digali pada subjek berupa perubahan yang dirasakan
selama proses intervensi, intervensi yang bermakna bagi subjek dan rencana setelah
intervensi. Selain itu, peneliti juga melakukan wawancara dengan guru mengenai

kondisi subjek secara berkala untuk menilai perubahan subjek secara lebih objektif.

Tahapan Intervensi

Prosedur CBPT pada untuk mengatasi permasalahan pelaku perundungan dalam

penelitian ini- mengacu pada penelitian Daneshvar et al. (2022). Prosedur yang

dilakukan selama intervensi sebagai berikut :

1. Membangun rapport melalui kegiatan menggambar dan melukis. Pada sesi 1
dilakukan pengenalan lingkungan terapi pada subjek agar subjek merasa aman
dan nyaman selama pelaksanaan terapi. Selain itu juga dilakukan peningatan
rapport antara terapis dan subjek. Pengenalan lingkungan terapi pada subjek
dilakukan melalui kegiatan menggambar dan melukis.

2. Mengidentifikasi emosi menggunakan feeling card. Sesi 2 diberikan untuk

pengembangan keterampilan pengelolaan emosi sehingga subjek mampu
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menyalurkan emosi dengan cara yang tepat. Sesi dimulai dengan belajar bersama
mengenai emosi, jenis — jenisnya dan cara penyampaian yang tepat. Subjek yang
telah mengetahui emosi akan diajak untuk mengidentifikasi jenis emosi yang
dirasakan ketika terjadi peristiwa yang dianggap tidak menyenangkan bagi
subjek. Hal ini diharapkan dapat membantu subjek menyadari emosi yang
dirasakan. Sesi diakhiri dengan mengajari subjek keterampilan mengelola emosi.
. Melatih identifikasi perilaku, pikiran dan emosi melalui menggunakan trick or
truth. Sesi 3 dilakukan untuk mengajari subjek mengenai pikiran yang tidak tepat
menggunakan analogi dirty trick (trik kotor) yang disajikan melalui gambar dan
tulisan. Hal ini dilakukan agar subjek dapat mengidentifikasi pikiran tidak tepat
yang membuatnya merundung oran lain.

. Mengajari hubungan kognitif, perilaku dan emosi menggunakan permainan lego.
Sesi ini mengajari siswa mengenai perundungan yang dilakukan siswa terjadi
berasal dari pikiran tidak tepat terhadap suatu peristiwa. Hal tersebut membuat
siswa merasakan emosi negatif seperti marah dan kesal secara berlebihan
sehingga mereka berperilaku agresif dan impulsif. Mengajari siswa hubungan
antara kognitif, emosi-dan perilaku menjadi proses yang penting agar siswa
mengetahui darimana perilaku merundung yang mereka lakukan berasal yaitu
pikiran yang tidak tepat ketika merespon suatu peristiwa.

. Latihan identifikasi kesalahan berpikir dan mengelola pikiran negatif dengan
menggunakan rekonstruksi kognitif melalui trick or truth dan lenses. Sesi ini
menekankan pada perubahan cara berpikir menjadi lebih adaptif pada subjek.
Sesi akan dimulai dari mencaritahu pikiran tidak tepat yang muncul pada subjek
sebagai respon suatu peristiwa. Pikiran tidak tepat akan diketahui dengan
melihat kembali Buku harian ‘‘Trick or Truth’> pada pertemuan sebelumnya.
Lalu subjek akan dibantu untuk menghasilkan pikiran — pikiran yang lebih
adaptif dalam merespon orang lain sehingga mampu mengendalikan emosinya.
. Mengidentifikasi perilaku adaptif dan berlatih respon adaptif melalui video
keterampilan kehidupan dan etika ramah tamah serta roleplay. Sesi ini diberikan
untuk melatih subjek berperilaku adaptif sebagai respon dari peristiwa yang

tidak menyenangkan. Subjek akan mengidentifikasi perilaku non adaptif dan
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adaptif berdasarkan buku harian ‘‘Trick or Truth’’. Kemudian subjek belajar
mengembangkan perilaku adaptif melalui tugas keterampilan sosial dan
bekerjasama dengan orang lain.

7. Melatih relaksasi mental dan mengendalikan pernapasan melalui rage balloon
game dan memberikan penghargaan kepada siswa. Sesi ini mengajarkan
keterampilan mengelola emosi dan menenangkan diri ketika sedang emosi
tingkat tinggi.

8. Penyimpulan dan terminasi melalui kegiatan menggambar dan melukis. Sesi
terakhir intervensi melakukan menyimpulkan hasil intervensi secara
keseluruhan dan perubahan yang dirsakan subjek selama intervensi. Sesi ini juga

dilakukan untuk mengakhiri proses intervensi.

Analisis Data

Data penelitian yang diperoleh selama penelitian dianalisis secara kualitatif dengan
mengintepretasi keseluruhan data sehingga mengetahui perubahan subjek dan
penyebabnya. Barker et al. (2015) mengajukan beberapa kaidah dalam melakukan
analisis data penelitian sistematic case studies design yaitu perubahan yang terjadi
pada subjek sebelum dan setelah intervensi, perubahan selama proses terapi, dan
teknik terapi yang menghasilkan perubahan. Perubahan subjek pada penelitian ini
dijabarkan secara deskriptif berdasarkan hasil wawancara dan self-repport sebelum,
selama proses dan setelah intervensi. Selain itu, teknik terapi yang menghasilkan
perubahan dilihat berdasarkan respon subjek terhadap teknik tersebut selama

intervensi, hasil wawancara dan self-repport.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

HASIL PENELITIAN

Hasil penelitian diuraikan berdasarkan data wawancara, observasi dan self-repport
buku harian pemikiran & perilaku yang diisi oleh subjek yang telah dianalisis. Oleh
karena itu hasil penelitian disajikan dalam beberapa bagian yaitu 1) perubahan
kognitif, emosi dan perilaku subjek setelah dan sesudah intervensi, 2) perubahan
kognitif, emosi dan perilaku selama proses intervensi dan 3) evaluasi teknik

intervensi. Data yang diperoleh salama penelitian dipaparkan dibawabh ini.

Perubahan Sebelum dan Sesudah Intervensi

Peneliti memaparkan perubahan sebelum dan sesudah intervensi pada domain
kognitif, emosi dan perilaku pelaku perundungan. Secara umun keseluruhan subjek
penelitian mengalami perubahan cara berpikir terhadap perundungan, cenderung
dapat mengelola emosi dan berperilaku jauh lebih adaptif setelah intervensi
diberikan. Paparan secara rinci dijelaskan pada bagian— bagian berikut ini :
Perubahan kesalahan berpikir

Hasil intervensi CBPT dengan tahap restrukturisasi kognitif menunjukkan adanya
perubahan dan perbaikan keyakinan subjek mengenai perundungan. Tahapan ini
membantu subjek = dalam mengidentifikasi -~ keyakinan subjek mengenai
perundungan hingga dapat merundung temannya. Subjek juga belajar
ketehubungan antara kognitif, perilaku dan emosi. Dengan begitu subjek dapat
mengetahui dampak dan penyebab perundungan yang dilakukannya. Hal ini dapat
memberi penguatan bagi subjek untuk merubah keyakinannya menjadi lebih adaptif

dengan situasi yang dialami.
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Ringkasan perubahan pada masing — masing subjek dijelaskan pada tabel 1 berikut

ini:

Tabel 1. Perubahan kesalahan berpikir pelaku perundungan

Subjek Sebelum intervensi Setelah intervensi

Subjek 1 e Subjek tidak menganggap e Subjek berpikir dapat
merundung berdampak serius ~ melakukan aktivitas lain saat
sehingga dapat dilakukan  bosan pelajaran dan bergurau
ketika bosan dan - ingin  dengan aman
bercanda dengan temannya. Subjek berpikir dampak yang

e Subjek juga berpikir perlu terjadi saat membalas
membalas dendam terhadap ~ perbuatan  jahil  temannya
teman yang menjahili dan ~ sehingga lebih baik dia
mengejeknya. melaporkan pada guru.

Subjek 2 e Subjek berpikir harus e Subjek berpikir akan menahan
membalas orang yang  emosinya karena perbuatan dan
merendahkannya dan  kata-katanya bisa jadi
keluarganya. membuat orag lain terluka.

e Subjek berpikir temannya ~ Mereka melakukan itu karena
pantas mendapat perlakuan  tidak mengetahui tentangnya.
buruk karena sikapnya yang ~ Subjek akan  mendiamkan
membuatnya kesal dan jijik. orang yang mengejeknya.

Subjek berpikir untuk
mengabaikan temannya karena
tidak  berdampak ~ apapun
untuknya.

Subjek 3 e Subjek berpikir - temannya e Subjek berpikir semua orang
pantas - diperlakukan = buruk tidak pantas mendapat
karena - sikapnya ~ yang  perbuatan buruk karena itu
menjengkelkan. pasti juga melukainya sehingga

e Subjek berpikir perlu  subjek akan mendiamkannya
membalas orang yang jahil- -~ dan fokus pada diri sendiri.
dan mengejeknya. Subjek berpikir untuk menahan

rasa kesalnya dan mengatakan
bahwa perbuatan temannya
membuat subjek tidak nyaman.

Subjek 4 e Subjek berpikir tindakannya e Subjek  baru  mengetahui

hanya gurauan saja.

Subjek berpikir orang yang
membuatnya kesal harus
diperlakukan  buruk agar
merasa kesal seperti dirinya.

tindakannya dapat berdampak
buruk terhadap orang lain
sehingga dia berpikir untuk
menahan diri  ketika ingin
menjahili  atau  membalas
perbuatan temannya.
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Subjek

Sebelum intervensi

Setelah intervensi

Subjek 5 e Subjek berpikir orang lain eSubjek berpikir untuk
menuduhnya melakukan ~ mencaritahu menyeluruh
sesuatu yang tidak  alasan orang tersebut
dilakukannya sehingga harus  mengatakan itu kepadanya
dibalas. karena bisa jadi dia hanya ingin

e Subjek berpikir tindakannya  mengkonfirmasi pada subjek
kepada temannya hanya  saja.
bercanda. e Setelah memikirkan lebih jauh
dampak yang terjadi saat
melakukan tindakan tersebut,
subjek berpikir untuk
memanggil temannya dengan
sopa dan mengurangi mengeje
temannya.

Subjek 6 e Subjek  berpikir  teman eSubjek mengakui - dirinya

kelasnya mengejek karena ~ memang gagal dalam

kalah pertandingan basket pertandingan tersebut. Namun

e Subjek menganggap - Mmencoba berpikir tidak akan
perilakunya hanya bercanda = ada yang mengejek. Dan
saja subjek  tidak = masalah bila

diejek karena bisa jadi mereka
hanya bercanda.

e Subjek berpikir tersebut tidak
buruk dan melakukan tindakan
lain untuk berteman.

Tabel 1 memaparkan mengenai perubahan keyakinan mengenai perundungan
yang dimiliki oleh subjek dari sebelum dan setelah intervensi. Berdasarkan tabel
tersebut dapat diketahui secara umum sebelum pelaksanaan intervensi seluruh
subjek berpikir bahwa merundung teman sebayanya sebagai tindakan yang biasa
saja, bahkan dianggap sebagai bentuk bercanda. Sebagian subjek juga menunjukkan
perundungan terjadi karena perasaan tidak terima prbuatan temannya dan harus
membalasnya dengan perlakukan yang sama. Bahkan terdapat subjek yang berpikir
temannya pantas mendapatkan perlakuan buruk hanya karena bersikap berbeda
dibandingkan teman yang lainnya.

Pemberian intervensi dilakukan selama beberapa pertemuan. Hasil intervensi
berdasarkan tabel 1 menunjukkan terjadi perubahan keyakinan menjadi lebih
adapatif terhadap kondisi yang tidak sesuai dengan subjek. Seluruh subjek

mengetahui tindakan mereka merugikan orang lain dan diri sendiri. Oleh karena itu,
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mereka berpikir ulang mengenai peristiwa yang dialami sebelum merespon. Hal ini
seperti temannya bisa saja memang berjalan dengan cara seperti itu tanpa ada tujuan

tertentu dan tindakannya tidak berpengaruh terhadap keseharian subjek sendiri.

Perubahan pengelolaan emosi

Penelitian ini menemukan beberapa karakteristik emosional pelaku
perundungan diantaranya merasa puas dan senang saat merundung orang lain, tidak
mampu menahan emosi dan perasaan jijik berlebihan terhadap seseorang yang tidak
disukainya. Kondisi ini-dipicu oleh keyakinan yang tidak tepat mengenai
perundungan sehingga mempengaruhi kondisi emosional mereka. Oleh karena itu,
pelaku perundungan diberikan pengenalan beragam jenis emosi dan latihan
mengelola emosi. Ringkasan perubahan emosi pada masing — masing subjek

dijelaskan pada tabel 2 berikut ini :

Tabel 2. Perubahan emosi pelaku perundungan

Subjek Sebelum intervensi Setelah intervensi
Subjekl e Merasa senang dan puas saat e Merasa lebih nyaman saat
mengganggu temannya mengobrol dengan teman
Subjek2 e Marah ketika mendengar orang e Terkadang masih merasa
lain  merendahkannya dan = kesal dengan teman terebut
keluarga namun masih bisa ditahan
e Jijik dan kesal terhadap teman - dibandingkan sebelumnya
yang tidak disukali
Subjek 3 e Jengkel mendengarkan teman e Cuek dengan teman yang
yang tidak disukai berbicara tidak disukai
e Kesal dan marah terhadap e Dapat mengelola emosi
ejekan temannya
Subjek 4 e Kesal dan: tidak menyukai eMenahan rasa kesalnya pada
temannya teman kelas yang tidak
e Senang ketika merundung  disukai
orang lain
Subjek 5 e Tidak mampu menahan emosi eDapat mengelola emosinya
marah dan sakit hati dengan baik
e Muncul perasaan senang ketika e Memahami kondisi emosi
sedang mengejek temannya teman saat dirundung
Subjek 6 e Kesulitan mengelola emosi e Merasa lebih baik dan senang
e Senang ketika menjahili orang  karena diterima oleh
lain temannya

e Masih sedikit jengkel atau
marah tapi masih bisa diatasi
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Tabel 2 menunjukkan hasil perubahan emosional subjek sebelum dan setelah
intervensi. Sebelum intervensi dapat diketahui subjek cenderung kesulitan untuk
mengatur kondisinya. Mereka memiliki kecenderungan kondisi emosional seperti
merasa puas dan senang saat merundung orang lain, tidak mampu menahan emosi
dan perasaan jijik berlebihan terhadap seseorang yang tidak disukainya. Kondisi
setelah intervensi berdasarkan hasil wawancara menunjukkan sebagian subjek
dapat mengelola emosinya walaupun masih memiliki perasaan jengkel atau kesal.
Disamping itu, intervensi yang diberikan juga membantu subjek mendapatkan
perasaan positif ketika menjalin hubungan dengan orang lain maupun terhadap
orang yang tidak disukainya.

Perubahan perilaku

Penelitian ini-memberikan intervensi latihan perilaku adaptif untuk perubahan
perilaku subjek. Hasil intervensi membantu subjek untuk memberikan respon yang
tepat atau tidak impulsif dan mempertimbangkan dampak perilakukanya secara
berulang. Hasil penelitian ini menunjukkan subjek memiliki perilaku yang beragam
sesuai dengan keyakinan dan situasi yang sedang dihadapinya. Ringkasan
perubahan pada masing — masing subjek dijelaskan pada tabel berikut ini :

Tabel 3. Perubahan perilaku pelaku perundungan

Subjek Sebelum intervensi Setelah intervensi
Subjek 1 Mengganggu teman di kelas, Subjek mengurangi intensitas
membuat teman tersandung, untuk mengganggu teman.
menarik jilbab dan menggelitik
badan. Subjek diam saat pelajaran atau
memainkan alat tulis untuk
menghilangkan rasa bosannya.
Subjek 2 Membanting, - menarik kerah Subjek diam saja dan tidak
baju, sinis dan menggunjing. mendengarkan saat temannya
mengejek. Terkadang membela
diri  namun tidak bertindak
berlebihan seperti sebelumnya.
Subjek 3 Mengejek  dan  memukul Saat temannya jahil subjek tidak
temannya. memukul tapi mengejek secara

verbal saja.

26



Subjek

Sebelum intervensi

Setelah intervensi

Subjek 4 Menirukan  dengan nada Subjek mendiamkan temannya
mengejek, memanggil bukan yang bersikap aneh dan sesekali
dengan nama asli dan mengajaknya berbicara.
menghadang teman.

Subjek 5  Membantah, membentak, Subjek cenderung mendengarkan
merendahkan dan memanggil terlebih dahulu ketika seseorang
teman bukan dengan nama asli. mengatakan sesuatu tentangnya,

tidak langsung membentak atau
membantah.

Subjek. mengurangi  untuk
berkata-kata tidak pantas

Subjek 6  Menjahili dan memukul teman, Subjek mulai berinteraksi secara

tiba-tiba membalikkan meja di
kelas.

positif dengan teman kelasnya.

Tabel 3 dipaparkan mengenai perubahan hasil intervensi perilaku, sebelum
dan setelah intervensi berlangsung. Sebelum intervensi dilakukan, subjek
mengungkapkan perasaan yang cenderung serupa satu dengan yang lainnya yaitu
marah, kesal atau jijik untuk situasi yang dianggap tidak menyenangkan. Keyakinan
tidak tepat dan perasaan-negatif menimbulkan perilaku aggresif dan impulsif
sebagai respon yang muncul terhadap situasi atau kondisi tertentu.Sedangkan untuk
subjek yang berpikir merundung sebagai bercanda menunjukkan perasaan sedang
dan puas ketika melakukan perundungan terhadap temannya.

Kondisi

menunjukkan mulai membangun interaksi yang positif dengan temannya. Seperti

setelah intervensi berdasarkan hasil wawancara, = subjek
memanggil dengan sopan, sudah tampak tidak menjahili teman atau mengabaikan
teman yang tidak disukai. Kemudian saat merasa kesal sebagian dari mereka
memilih untuk diam, memikirkan kembali kejadian yang dialami, mempraktikkan
latihan pernafasan balon. Selain itu perubahan yang dialami subjek membuat
mereka merasa nyaman saat berinteraksi dengan teman kelas karena tidak saling

mengejek.
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Perubahan Subjek Selama Proses Intervensi

Perubahan subjek selama proses intervensi diperoleh berdasarkan wawancara dan
observasi selama 8 sesi intervensi. Subjek 1 pada awal proses intervensi
menunjukkan belum memahami dampak perilaku mengganggu terhadap temannya.
Hal tersebut diungkapkan ketika menceritakan gambarnya, bahwa mengganggu
teman yang sedang belajar atau berjalan di lorong sebagai sesuatu yang
menyenangkan. Selama edukasi subjek merespon dengan tersenyum dan sedikit
tertawa. Selanjutnya ketika sesi relfeksi mengenai emosinya dan orang lain, subjek
mengungkapkan baru memahami perasaan temannya yang diganggu. Walaupun
begitu subjek masih menganggap tindakannya menyenangkan, biasa saja dan tidak
merugikan orang lain. Perubahan pada subjek yang paling nampak dilihat setelah
sesi identifikasi dan latihan mengelola pikiran. Menurutnya latihan ini membantu
mengidentifikasi dampak lebih jauh dari tindakannya sehingga membuatnya
mengurangi intensitas mengganggu teman.

Subjek 2 memulai sesi awal dengan menceritakan gambar dan edukasi singkat
mengenai perundungan. Selama sesi awal ini subjek banyak memberikan respon
dengan mengangguk dan tersenyum. Kemudian pada sesi pengenalan emosi, subjek
nampak tertarik dan antusias terutama ketika menceritakan mengenai kondisi
dirinya. Menurutnya sesi mengenal emosi membantunya mengetahui perasaannya
sehingga melalui ceritanya dia belajar mengelompokkam perasaan yang muncul
dari masing — masing orang dalam ceritanya. Selanjutnya pada sesi 3 subjek
memulai dengan kesulitan mengidentifikasi pemikiran yang salah. Namun list dirty
trick memberikan pandangan baru bagi subjek dalam memahami pemikirannya
yang salah mengenai perundungan. Perubahan pada sesi 3 ini menurut subjek cukup
berdampak dalam kehidupan sehari — harinya karena membatunya menahan diri
untuk tidak balas dendam atau menjahili teman kelasnya. Selain itu, subjek mulai
belajar membela diri ketika terdapat orang lain yang mengejek atau mengakatan hal
tidak bena dibandingkan langsung menarik kerah baju temannya.

Subjek 3 pada sesi awal menunjukkan sedikit bingung menuangkan ceritanya
dalam gambar namun subjek dapat menceritakan pengalaman bertemannya dengan

antusias. Lalu sesi selanjutnya subjek belajar mengenal emosi melalui
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merefleksikan pengalamannya berinteraksi dengan teman kelas. Subjek
mengungkapkan kekesalannya terhadap sikap temannya dan beranggapan
perbuatannya jahil atau membalas kejahilan sebagai hal yang wajar. Menurutnya
sesi mengenal emosi ini membantunya untuk memperkirakan perasaan orang lain
saat subjek akan berbuat jahil. Kemudian pada sesi identifikasi pemikiran subjek
membutuhkan waktu lama untuk memahami keyakinan tentang merundung itu
salah. Namun setelah mempelajari list dirty trick, subjek menungkapkan list
tersebut memudahkan mehamami pemikirannya terhadap temannya kurang tepat.
Sesi selanjutnya, dengan pemahaman yang baru membuat subjek memiliki
keyakinan baru bahwa tindakannya pada teman yang menjengkelkan kurang tepat
dan dapat melukainya, serta subjek berpikir untuk menyampaikan
ketidaknyamanannya saat teman menjahili. Terakhir, sesi latihan mengelola emosi
dan perilaku, subjek mengungkapkan latihan yang diperoleh sebelumnya cukup
membantu subjek untuk mengelola emosi dan perilakunya menjadi lebih baik dan
adaptif lagi.

Subjek 4 saat awal sesi menunjukkan menolak bahwa tindakannya sebagai
perundungan dan menganggapnya sebagai tindakan biasa yang tidak merugikan
temannya. Saat mendapatkan edukasi subjek hanya tersenyum dan tertawa. Lalu
pada sesi selanjutnya subjek tampak antusias mengikuti sesi, terutama ketika
menceritakan pengalaman berkaitan dengan feeling card yang diperolehnya. Subjek
juga mengungkapkan bahwa kartu emosi membantunya untuk mengindetifikasi
setiap perasaannya dan orang lain. Kemudian pada sesi identifikasi dan
resturkturisasi_kognitif subjek tampak mengalami pada awal sesi namun selama
berjalannya sesi subjek menunjukkan perubahan, seperti mulai berpikir menahan
diri untuk tidak menjahili teman karena mengetahui-dampaknya. Selanjutnya pada
sesi latihan perilaku adaptif subjek mulai belajar mendiamkan temannya dan fokus
pada dirinya untuk membantu mengelola emosinya.

Subjek 5 mengungkapkan sesi mengelola emosi membantunya untuk
mengenal emosinya sendiri dan orang lain. Kemudian pada sesi identifikasi
pemikiran yang salah subjek awalnya mengalami kesulitan. Namun setelah

mempelajari dirty trick subjek merasa terbantu untuk lebih memahami apa yang
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dipikirkan ketika temannya menuduh. Menurutnya, perumpamaan yang dipelajari
saat sesi identifikasi membantunya berpikir lebih adaptif dibandingkan
sebelumnya. Lalu saat sesi latihan perilaku adaptif subjek belajar menjalin
hubungan baik dengan teman — teman, seperti memanggil nama teman dengan
sopan. Subjek juga mengungkapkan bahwa ternyata dirinya dapat berinteraksi
secara positif dengan teman — temannya setelah mencoba selama beberapa hari.
Terakhir, pada latihan dengan balon subjek mengungkapkan menjadi lebih
memahami pengelolaan emosi yang tepat dilakukan apabila memproses terlebih
dahulu dan dikeluarkan dengan pelan. Karena apabila langsung meledak akan
membuat orang lain dan diri sendiri ikut terdampak atas ledakan yang terjadi.
Subjek 6 menunjukkan ketika awal sesi-masih-menganggap tindakan balas
dendam yang dilakukan sebagai tindakan wajar ketika orang lain mengejeknya.
Berdasarkan feeling card yang dipilih, subjek mengungkapkan kesedihannya atas
kegagalan dalam pertandingan basket dan kesal dengan temannya yang tampak
mengejek. Subjek kesulitan. merefleksikan kesulitan temannya yang diganggu
tersebut karena menurutnya dia pantas dipukul dan dijahili. Lalu pada sesi
selanjutnya subjek belajar untuk memilah pemikiran negatifnya. Dari Sesi ini,
subjek menjadi. mengetahui bahwa wajar merasa sedih dan kesal saat kalah main
basket. Subjek juga menemukan kesimpulan bahwa “dia bermain basket bukan
berarti dia sedang mengejekku, jadi aku tidak perlu membalas atau melakukan
sesuatu untuknya?”. Subjek menyadari bahwa tindakannya pada temannya kurang
tepat dan perlu melakukan perubahan. Sementara itu, sesi latihan berteman baik,
membantu subjek mengungkapkan Kkeinginan berteman dengan cara yang baik

pada teman kelasnya.

Teknik Intervensi yang Memberikan Perubahan

CBPT diberikan pada subjek terdiri dari beberapa tahapan yaitu pengenalan emosi,
identifikasi kognitif, penanaman hubungan kognitif perilaku dan emosi, latihan
restrukturisasi kognitif, identifikasi dan latihan perilaku adaptif, latihan relaksasi.
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan subjek terhadap tiga tahapan

yang berkesan sehingga membantu perubahan dalam diri mereka. Tahapan tersebut
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yaitu pengenalan emosi dengan media kartu emosi, identifikasi dan latihan kognitif
menggunakan media dirty trick & buku harian pemikiran, serta latihan perilaku
adaptif. Evaluasi teknik intervensi pada masing — masing subjek disampaikan pada
bagian selanjutnya.

Subjek 1 mengungkapkan semua sesi intervensi yang sudah dilakukan
memudahkannya mengetahui perasaan orang lain dan mengubah pemikirannya saat
peristiwa berjalan tidak sesuai dengan keinginannya. Terdapat beberapa aktivitas
yang berkesan dan membantunya beraktivitas sehari — hari yaitu mengenal emosi
dengan feeling card, identifikasi pemikiran dengan dirty trick, dan latihan perilaku
adaptif. Terutama pada aktivitas identifikasi pemikiran, subjek mengungkapkan
kesulitan saat pertama kali mengindentifikasi - pemikirannya dan masih
menganggapnya sebagai hal wajar. Namun ketika menggunakan list dirty trick
menjadi jauh lebih mudah mengidentifikasi dan mengubah pemikirannya menjadi
lebih adaptif.

Menurut subjek 2 diantara banyak teknik yang dipelajari selama sesi
intervensi, sesi identifikasi pemikiran yang salah dengan list dirty trick menjadi sesi
yang berkesan untuknya. Baginya memberikan pandangan baru ~mengenai
pemikirannya yang salah yang membuatnya mengganggu teman kelasnya.
Walaupun pada awal sesi subjek masih menganggap tindakannya benar dan tidak
berdampak buruk terhadap orang lain. Perubahan pemikiran ini, menurutnya
didukung oleh latihan mengelola emosi dan perilaku. Latihan yang diperoleh
membantunya menahan emosi kesal atau marah dan membuatnya dapat membela
diri dengan cara yang tepat.

Subjek 3 menganggap mengidentifikasi pemikiran dan melatihnya menjadi
adaptif sebagai kegiatan yang sulit dipahami dan dilakukan. Kesulitan ini dialami
subjek 3 saat awal sesi sehingga membutuhkan waktu untuk memahami walaupun
sudah menggunakan list dirty trick. Selain itu, subjek 3 mengungkapkan tahapan
identifikasi pemikiran pada akhirnya membantunya untuk melakukan tahap — tahap
selanjutnya. Seperti ketika menerapkan latihan pernapasan menjadi lebih fokus lagi
dengan dirinya karena memahami permikirannya kurang tepat untuk membalas

perlakuan temannya.
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Subjek 4 mengungkapkan kartu emosi membantunya mengklasifikasikan
jenis — jenis emosi yang dirasakan sesuai dengan pengalamannya. Hal ini
memudahkan subjek untuk merasakan emosi lawan bicara atau temannya. Selain
itu, kemampuannya dalam mengidentifikasi emosi menjadi berkembang setelah
latihan mengelola pernafasan dengan balon. Subjek 4 dapat memfokuskan dirinya
saat melatih pernafasan sehingga rasa kesal pada temannya bisa ditahan dan
terkadang malah membuatnya dapat berinteraksi dengan teman yang dianggap
menjengkelkan.

Subjek 5 juga mengungkapkan hal serupa dengan beberapa subjek lainnya.
Saat awal sesi indentifikasi pemikiran, dia mengalami kesulitan dalam menentukan
bentuk — bentuk pemikiran salah yang dirasakan. Menurut subjek 5, perumpamaan
— perumpamaan- dalam list dirty trick cukup membantunya untuk memahami
berbagai pemikiran salah mengenai tindakannya pada teman yang diganggu.
Seperti pemikiran saat orang lain menuduhnya subjek menganggap harus dibalas
sama seperti dirty trick “terlalu cepat”.

Terakhir, subjek 6 pada awal sesi cenderung menganggap pemikirannya
tentang merundung teman sebagai tindakan biasa dan tidak mempertimbangkan.
Namun list dirty trick memberikan pandangan baru mengenai pemikiran yang tidak
tepat saat menghadapi permasalahan. - Pandangan tersebut membantunya
memberikan respon yang tepat pada temannya. Terutama ditambah dengan latihan
berteman baik yang membantunya mengungkapkan keinginan berteman dengan
cara yang baik pada teman kelasnya.

PEMBAHASAN

Penelitian ini menguji intervensi Cognitive Behavioral Play Therapy (CBPT) untuk
mengatasi permasalahan kognitif, pengelolan emosi yang buruk dan perilaku tidak
adaptif pada pelaku perundungan. Hasil penelitian menunjukkan CBPT membantu
subjek mengubah keyakinan yang salah mengenai perundungan, pengelolaan emosi
menjadi lebih baik dan perilaku adaptif pada teman sebayanya. Sejalan dengan
penelitian sebelumnya bahwa perubahan kognitif dalam terapi berbasis kognitif

perilaku berkontribusi terhadap menurunnya perilaku perundungan yang dilakukan
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oleh remaja (Muslim et al., 2019). Remaja pelaku perundungan memperoleh
pemahaman baru mengenai perundungan (Sa’adah et al., 2021). Pemahaman baru
mengenai perundungan, penyebab dan dampaknya, membuat mereka mengubah
sikap dan pandangan mereka terhadap perundungan itu sendiri.

Penelitian ini menggunakan 8 tahap intervensi yang berdasarkan adaptasi
dari Daneshvar et al. (2022). Tahapan tersebut diterapkan setelah tryout dengan
meringkas pertemuan menjadi 8 sesi dan melakukan penyesuaikan dengan kondisi
subjek yang diteliti. Dari 8 tahapan intervensi terdapat 3 tahap yang bermakna dan
memungkinkan berkontribuasi pada perubahan subjek. Tahapan tersebut yaitu
pengenalan emosi, identifikasi dan latihan kognitif serta latihan perilaku adaptif.
Berdasarkan tahapan tersebut dapat diketahui perubahan subjek tidak hanya
disebabkan oleh faktor kognitif saja namun berhubungan dengan perubahan
pengelolaan emosi dan pembentukan perilaku yang adaptif. Gokkaya & Sitcu
(2015) mengungkapkan pendekatan kognitif perilaku membuat pelaku
perundungan membangun. hubungan pikiran-emosi-perilaku serta mengenali dan
mengganti- pemikiran yang salah mengenai perundungan. Penelitian lain dengan
pelaku - cyberbullying ~menunjukkan terapi ini —dapat membantu mereka
membedakaan distorsi kognitif dan tindakan merundungan yang disebabkan oleh
distorsi kognitif yang mereka miliki (Yikse & Cekic, 2019).

Tahapan intervensi yang berpengaruh pada perubahan subjek salah satunya
dengan mengenalkan emosi melalui kartu emosi dan belajar dari pengalaman
emosional yang mereka miliki. Hal ini menjadi upaya pengenalan emosi negatif dan
positif yang berkaitan dengan hubungan teman sebaya pada remaja. Selain itu,
menceritakan pengalaman yang berkaitan dengan kartu membuat subjek jauh lebih
memahami  emosi yang  sedang dirasakan. — Subjek  mengetahui cara
mengekspresikan emosi yang tepat dan kurang tepat ketika terjadi suatu peristiwa
di masa mendatang, terutama berkaitan dengan teman sebayanya. Metode bercerita
sebagai media penyembuhan membuat remaja dapat mengeksplorasi emosi mereka
dan orang lain berdasarkan situasi dan karakter cerita (Daneshvar et al., 2022;
Erickson, 2019). Disamping itu, cerita juga membantu mereka meringankan

masalah yang sedang dihadapi.
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Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Damayanti et al. (2021) bahwa
menggunakan kartu emosi membuat remaja mampu mengidentifikasi kemampuan
diri, menyelesaikan masalah dan berfokus pada masa depan. Walaupun pada subjek
dengan karakteristik berbeda menunjukkan hasil yang tidak sama, seperti pada
subjek dengan autism spectrum disorder (ASD). Subjek ASD menunjukkan
menggunakan permainan komputer jauh lebih signifikan meningkatkan regulasi
emosi dibandingkan menggunakan kartu non komputer. Shams et al. (2023)
mengungkapkan anak ASD memiliki kekurangan dalam komunikasi dan interaksi
sosial memungkinkan mereka lebih nyaman berinteraksi dengan layar elektronik
dibandingkan manusia.

Perubahan kognitif yang menjadi inti terapi perilaku kognitif menjadi faktor
utama perubahan perilaku pada pelaku perundungan. Peneliti menggunakan
permainan dirty trick dan trick or truth untuk mengenalkan, mengidentifikasi dan
mengubah distorsi kognitif pada subjek. Permainan ini menyajikan 12 jenis trik
kotor berisi metafora atas distorsi kognitif yang dimiliki oleh remaja (Friedberg et
al., 2009). Pada awalnya subjek mengalami kesulitan . memahami bentuk-bentuk
pemikiran negatif dan cenderung menganggapnya sebagai hal biasa saja. Namun
pemberian list dirty trick, menurut mereka memberikan pandangan baru mengenai
pemikiran yang tidak tepat saat menghadapi permasalahan. Sejalan dengan itu,
dasar trik kotor yang menggunakan metafora memudahkan mereka untuk
memahami  kesalahan  berpikir mereka. Penelitian  sebelumnya juga
mengungkapkan metafora membuat remaja memahami pikiran mereka sekaligus
meningkatkan wawasan terhadap distorsi kognitif yang dimiliki (Hu et al., 2018).
Secara tidak langsung hal tersebut membantu seseorang merestrukturisasi
pemikiran dan menemukan solusi permasalahan yang dihadapi.

Aktivitas lain yang membantu subjek adalah latihan mengelola emosi dan
perilaku adaptif. Kebanyakan pelaku perundungan hanya mengekspresikan emosi
negatif dan menunjukkan perilaku cenderung agresif. Subjek mengembangkan dan
mengeluarkan udara dari balon secara tidak langsung mengembangkan cara
mengelola emosi negatif dan melepaskannya dengan cara yang benar (Zamani et

al., 2020). Pada prosesnya subjek belajar mengambil jeda untuk memproses setiap
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kejadian yang dialami. Subjek meninjau ulang setiap kejadian dan mengevaluasi
setiap emosi yang dirasakan hingga tahap menerima dan mengubah emosi mereka.

Tidak berhenti berhenti disitu, subjek juga dilatih untuk memberikan respon
yang adaptif. Latihan perilaku adaptif dilakukan melalui roleplay bersama peneliti
selama satu sesi dan dipraktekkan secara langsung dengan teman — temannya
setelah sesi berakhir. Latihan ini membantu mereka untuk menjalin interaksi positif
dengan teman — teman di kelas. Temuan penelitian sejalan dengan penelitian lain
yang menggunakan teknik bermain peran sebagai latihan untuk mengurangi
perilaku merundung dan agresif pada teman kelasnya (Bages et al., 2020). Secara
bersamaan subjek yang terlibat penelitian juga mengembangkan empati dan
memahami - perasaan korban perundungan —menjadi lebih baik. Selain itu
menurunnya perilaku impulsif dan agresivitas pada pelaku perundungan juga
membuat mereka dapat berinteraksi secara positif dengan teman sebaya (Han et al.,
2020; Kasmaei & Asghari, 2017). Seperti memanggil nama temannya dengan
sopan, mendengarkan terlebih dahulu sebelum merespon ejekan teman dan tidak
memukul teman yang mengejek.

Temuan penelitian-ini- menunjukkan hasil telah-memenuhi hipotesis yang
telah diajukan. Pelaku perundungan mengalami perubahan keyakinan dan perilaku
setelah pemberian intervensi CBPT. Penelitian ini menekankan pada tiga tahap
yaitu pengenalan emosi, perubahan kognitf hingga belajar cara mengelola emosi
dan perilaku. Terlepas banyak manfaat yang diberikan pada subjek, penelitian ini
masih memiliki banyak keterbatasan yang harus diperbaiki pada penelitian
selanjutnya. Hal tersebut meliputi pengukuran tindakan perundungan yang tepat
agar tidak ada laporan data palsu dari subjek, pengukuran hasil intervensi secara
kuantitaitf seperti -menggunakan self repport dengan rating scale. Selain itu,
mempertimbangkan permainan lain yang menyesuaikan dengan latarbelakang

kondisi subjek penelitian.
SIMPULAN & IMPLIKASI

Hasil penelitian ini menunjukkan Cognitive Behavior Play Therapy (CBPT) dapat

mengatasi permasalahan keyakinan yang salah, pengelolan emosi yang buruk dan
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perilaku tidak adaptif pada remaja pelaku perundungan. Terdapat 3 tahapan inti
yang memberikan perngaruh pada perubahan subjek yaitu pengenalan emosi
menggunakan emotion card, restrukturisasi kognitif menggunakan dirty trick dan
trick or truth serta merlatih perilaku adaptif. Setiap tahapan memberikan dampak
perubahan pada subjek mulai dari mengenal emosi yang dirasakan, perubahan cara
berpikir hingga memiliki cara yang lebih baik dalam mengekspresikan emosinya.

Hasil penelitian memiliki implikasi penting dalam mengatasi permasalahan
perundungan di kalangan remaja. Secara khusus terhadap pihak sekolah,
memberikan gambaran kondisi siswa yang melakukan perundungan dan
berperilaku agresif terhadap teman sebayanya. Gambaran tersebut membantu pihak
sekolah untuk memperhatikan lebih khusus siswa lain dengan kondisi serupa. Serta
membuat penanangan  integratif bagi siswa yang terlibat perundungan, baik
berperan sebagai korban pelaku maupun saksi. Tentunya penangan perundungan
yang diberikan harus disesuaikan dengan kondisi masing-masing siswa. Pemberian
CBPT pada 6 subjek penelitian tidak semerta-merta dapat menjadi faktor utama
perubahan perilaku pelaku merundung, perlu mempertimbangkn keparahan kasus
dan penyebab perundungan.

Pada subjek, penelitian berkontribusi memberikan pemahaman mengeni
kondisi mereka meliputi keyakinan yang salah, perilaku tidak adaptif dan
pengelolaan emosi yang buruk. Selain itu, mereka juga memiliki keterampilan baru
dalam mengelola emosi dan berinteraksi secara positif dengan teman sebaya.
Terakhir, bagi penelitian selanjutnya memberikan acuan referensi tambahan dalam
mengembangkan intervensi pada pelaku perundungan. Meskipun banyak yang
perlu disempurnakan pada penelitian selanjutnya. Seperti pengukuran perubahan
subjek penelitian yang dibuat lebih sistematis, tidak hanya secara kualitatif tapi
menggunakan alat ukur kuatitatif. Peneliti selanjutnya juga dapat
mempertimbangkan penggunaan subjek yang lebih beragam dari berbagai

letarbelakang sekolah dan ragam bentuk perundungan.
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LAMPIRAN

Lampiran instrumen penelitian

Adolescent Peer Relation Instrument

Aspek 1 No Pernyataan 1 5
Perundungan Mendorong atau mendorong siswa lain
fisik ! lain
Memukul atau menendang siswa lain
: lain dengan keras
Menabrak siswa lain lain dengan sengaja
’ saat mereka lewat
Bertengkar fisik dengan seorang siswa
4| lain lain karena saya tidak menyukai
mereka
Melemparkan sesuatu kepada siswa lain
2 untuk memukul mereka
Mengancam akan menyakiti atau
: mencelakai siswa lain secara fisik
Aspek 1 Menggoda  siswa  lain  dengan
Perundungan | 7 | mengatakan sesuatu menyakiti hati
Verbal mereka
Membuat komentar kasar pada siswa
\ lain
Membuat lelucon tentang seorang siswa
? lain
Mengatakan hal-hal tentang penampilan
10 mereka yang tidak mereka sukai
Mengolok-olok siswa lain dengan
H memanggil mereka nama
1 Menyebut mereka dengan nama yang

tidak mereka sukai
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Aspek 1 13 Membuat teman-teman saya menentang
Perundungan seorang siswa lain

Sosial 14 Mengabaikan siswa lain ketika saya
bersama teman-teman saya

15 Mengabaikan  siswa lain  dengan
membelakangi mereka

16 Mengabaikan  siswa lain  dengan
berpura-pura tidak ada

Meminta siswa lain lain  untuk

o mengabaikan seorang siswa lain
» Sengaja meninggalkan mereka dari
aktivitas atau permainan
Keterangan :
1 = Tidak pernah, 4 = Sekali seminggu,
2 = Kadang-kadang, 5 = Beberapa kali seminggu,
3 = Sekali atau dua kali sebulan, 6 = Setiap hari).

Tanggapan yang mendekati 1 mewakili sejumlah kecil intimidasi atau diintimidasi, sedangkan skor

yang mendekati 6 mewakili seringnya terjadi intimidasi atau diintimidasi.
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Lampiran Data Subjek Penelitian

Subjek JK Kelas Usia Sekolah
Al Perempuan 9 15 tahun SMP Malang
TL Perempuan 9 14 tahun SMP Malang
DN Laki-laki 9 15 tahun SMP Malang
AL Laki-laki 8 14 tahun SMP Batu
AD Laki-laki 8 14 tahun SMP Batu
XV Laki-laki 8 13 tahun SMP Batu
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Lampiran Panduan Pelaksanaan Intervensi

Pendahuluan

Pada tahun 2018, sebanyak 41% remaja mengalami perundungan setidaknya satu kali
dalam sebulan berupa dipukul, diancam, dikucilkan, menyebarkan rumor tidak baik
tentang teman sebaya dan mengambil atau menghancurkan barang teman (UNICEF,
2020). Data tersebut menunjukkan di Indonesia banyak remaja mengalami perundungan.
Beberapa penelitian memukan perilaku merundung berupa memanggil nama teman
dengan nama binatang atau nama dan pekerjaan orang tua, mengejek dan membentak,
terlihat sinis pada korban hingga menghasut teman satu bangku (Dewi, 2023; Sa’adah et
al.,, 2021). Penelitian lain ‘menemukan terdapat perundungan secara fisik berupa
memukul, menendang ataupun melempar barang sebagai bentuk balas dendam terhadap
teman yang mengejek (Sari et al., 2020).

Beberapa penelitian menggali lebih lanjut penyebab seseorang melakukan
perundungan, salah satunya terjadi karena adanya kesalahan berpikir (Gokkaya & Sutc,
2018; Muslim et al., 2019). Palaku perundungan umumnya berpikir bahwa merundung
hanya perilaku bercanda dan bermain = main saja (Utami, 2019). Mereka juga
menganggap merundung teman sebagai tindakan biasa bahkan dapat memberikan
kepuasan dan tidak merugikan bagi korban. Sa’adah et al. (2021) dalam penelitiannya
menemukan pelaku perudungan juga menjadi korban sehingga mereka merundung untuk
melawan dan membuktikan kekuatan mereka di kelas. Kesalahan berpikir ini biasanya
bersifat menetap sehingga merundung menjadi aktivitas yang biasa dilakukan dan
memunculkan perasaan senang ketika membuat orang lain-menderita.

Penelitian saat ini, peneliti ingin menguji Cognitive Behavioral Play Therapy
(CBPT) untuk mengubah cara berpikir yang salah pada pelaku perundungan. Muslim et
al. (2019) menemukan terapi ini membantu pelaku perundungan memperoleh
pemahaman baru mengenai perundungan sehingga dapat menciptakan kondisi emosional
yang positif. Pada kesempatan yang sama dapat membantu pelaku perundungan bersikap
dan berperilaku lebih adaptif. Badamian & Moghaddam (2017) dalam penelitiannya,
CBPT dengan setting kelompok menunjukkan cognitive behavioral play therapy
kelompok dapat mengurangi respon yang salah serta meningkatkan respon yang benar
dan fleksibilitas pada anak yang agresif. Selain itu, penggunaan permainan dalam terapi

diharapkan memudahkan pelaku perundungan untuk memahami makna perundungan dan
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proses intervensi

Sasaran Intervensi

Sasaran dalam intervensi adalah remaja pelaku perundungan yang memiliki Kriteria yaitu
1) berusia 13 — 16 tahun, 2) sedang menempuh pendidikan sekolah menengah pertama
dan 3) terindikasi sebagai pelaku perundungan di sekolah. Subjek yang sesuai dengan
kriteria akan diperoleh melalui proses screening yang terdiri beberapa kegiatan yaitu
rekomendasi guru kelas & guru BK dan memberikan Adolescent Peer Relation

Instrument (APRI) untuk mengukur perundungan jenis dan tingkat.

Tujuan Intervensi

Tujuan intervensi adalah untuk meningkatkan regulasi emosi pada remaja pelaku
perundungan. menggunakan cognitive behavioral play therapy. Intervensi diberikan
dengan asumsi dasar bahwa regulasi emosi yang buruk pada remaja pelaku perundungan
terjadi karena cara berpikir yang tidak tepat. Melalui CBPT, remaja pelaku perundungan
diajarkan untuk melakukan penilaian ulang atas situasi yang tidak sesuai harapannya
sehingga mereka dapat menyampaikan perasaan dan emosinya dengan cara yang lebih
adaptif.

Waktu dan Durasi

Intervensi direncanakan dalam 10 sesi dengan durasi 45 — 90 menit setiap pertemuan.
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Rancangan Intervensi

Kegiatan Permainan Tujuan Deskripsi kegiatan
Sesi 1 Menggambar | 1. Membangun 1. Remaja akan diajak untuk
Pengenalan | dan melukis hubungan  dan menggambar dan  melukis
lingkungan rasa percaya bebas (pengalaman atau hal —
terapi pada dengan  subjek hal yang dipikirkan dan
subjek agar subjek diraskan ketika merundung
merasa aman dan temannya),
nyaman - selama | 2. Remaja menceritakan gambar
proses terapi, yang dibuat dan diberikan
. Mengumpulkan apresiasi- setelah menggambar
infromasi dan bercerita.
mengenai
permasalahan
yang dialami.
Sesi 2 Feeling card | 1. Mengajak remaja | 1. Remaja ditunjukkan peralatan
Identifikasi untuk -~ mengenal pada kegiatan ini berupa dadu
emosi dan dan 2 kacamata berbeda warna

mengidentifikasi
jenis — —  jenis

emosi,

. Mengajarkan

remaja mengenai
pentingnya
mengungkapkan
emosi dengan

cara yang tepat.

. Remaja

sebagai tanda perbedaan emosi,

. Selanjutnya dijelaskan masing

— masing fungsi peralatan yaitu
membantu  mengidentifikasi

jenis — jenis emosi dan respon,

..Remaja diminta menuliskan

emosi yang dirasakan ketika
merundung - temannya pada
dadu yang sudah disediakan
dengan kategori emosi baik dan
buruk,

diminta melempar
dadu yang sudah diberikan

label emosi,
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5. Kemudian

remaja diberikan

kacamata berwarna  sesuai

emosi yang muncul dan

diminta menceritakan
pengalaman merundung teman
yang
muncul pada dadu (kegiatan

sesuai dengan emosi

diulang beberapa kali),

. Jika sudah, remaja akan diajak

untuk - merefleksikan setiap
cerita mengenai dampak yang
dirasakan dan dampak emosi

terhadap orang lain

Sesi 3
Pelatihan
identifikasi
perilaku,
pikiran dan

emosi

Trick or truth

Mengajak ~ remaja
mengidentifiksi

perilaku, pikiran dan

emosi berkaitan
dengan perilaku
merundung yang
dilakukan.

. Remaja diberikan sebuah Buku

Harian Pikiran lalu dijelaskan
isinya yang terdiri beberapa
kolom untuk mengidentifikasi
pikiran negatif = meliputi

waktu,  situasi, . perasaan,
pemikiran, ditry trick*, truth*
or trick, penyelesaian
masalah/strategi  pembersihan
dan pemikiran baru

*trick adalah tipuan kotor,
pemikiran tidak tepat yang
muncul

*truth adalah pemikiran yang

sesuai dengan kenyataan

. Sebelum mengisi buku harian

remaja juga akan diberikan
penjelasan mengenai perilaku,
yang

pikiran dan  emosi
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berkaitan  dengan perilaku

mendurung teman sebayanya,

. Remaja diminta mulai mengisi

buku
perundungan
dilakukan

pemikiran,

dari peristiwa
terdekat yang
sampai  respon
perasaan  dan

perilaku yang muncul.

Sesi 4 Permainan | Mengajarkan remaja | 1. Praktikan dan remaja bersama
Mengajari lego hubungan  perilaku, membaca buku harian untuk
hubungan pikiran dan emosi melihat -~ hasil  identifikasi
kognitif, ketika  merundung perilaku, pikiran dan perasaan,

perilaku dan temannya. Sehingga | 2. Selanjutnya remaja akan diajak
emosi remaja  menyadari untuk bermain lego dengan
keterkaitan ~ antara membangun  sesuatu  yang

ketiganya ketika disepakati bersama peneliti,
melakukan .-Hasil lego yang telah dibuat
perundungan - pada bersama akan direfleksikan
orang lain. sebagai proses mental individu
dan keterkaitan antara
stimulus, pikiran dan emosi
sehingga menghasilkan
perilaku merundung teman

sebaya.
Sesi 5 Lenses 1. Mengajarkan .-Hasil buku harian remaja akan
Mengidentif & remaja diajak untuk mengisi bagian

ikasi Trick or truth perundungan selanjutnya yatu dirty trick dan
kesalahan terjadi karena trick or truth. Kacamata
berpikir dan kesalahan berwarna akan kembali
melatih cara berpikir digunakan untuk membantu
mengubahn 2. Mengajak remaja mengidentifikasi respon

ya mengidentifikasi yang muncul dan mengajarkan
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pikiran yang tidak
tepat dan

situasinya.

. Mengajarkan

remaja mengubah
pikiran yang tidak
tepat menjadi
lebih adaptif.

. Selanjutnya

. Bila kolom

memberikan respon yang tepat
dari peristiwa,

remaja  akan
mengisi kolom penyelesaian
masalah untuk menentukan
perilaku yang tepat jika kolom
trick or truth diidentifikasi
sebagai sebuah kebenaran,
trick or truth
diidentifikasi sebagai sebuah
trik kotor maka remaja akan
mengisi dengan pemikiran dan
emosi  yang tepat  serta
menuliskan penyelesaian

masalah yang diambil.

Sesi 6
Mengidenifi
kasi
perilaku
adaptif dan
berlatih
respon

adaptif

Modelling
roleplay
video
keterampilan
kehidupan
dan etika

ramah tamah

.-Mengajarkan dan

melatih ~ respon

perilaku  adaptif

pada remaja

. Mengajarkan

remaja untuk
membangun

kerjasama dengan
orang lain melalui

cara yang tepat

. Selanjutnya

. Remaja melakukan

. Remaja akan diberikan video

mengenai cara membangun
kerjasama atau berteman yang
tepat dengan teman sebaya,

remaja ~ akan
diberikan cue card berisi tugas
— tugas untuk meningkatkan

keterampilan sosial,

..Sebelum melakukan roleplay

remaja dan praktikan
menyepakati terlebih dahulu
reinforcement yang diperoleh
ketika remaja berhasil dan
gagal melakukan roleplay,

roleplay
dari video vyang ditonton

selaam 20 menit,
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Setelah remaja selesai roleplay,
remaja akan diminta untuk
menceritakan pengalaman
berinteraksi dengan cara yang
tepat

Pada akhir sesi, remaja akan
diberikan tugas untuk
melakukan interaksi  sosial
yang sehat (bekerja sama dan
mengobrol  dengan  teman
kelas) dan diminta menuliskan
hasil kegiatan pada lembar
tugas. ~ Pelaksanaan  tugas
remaja akan melibatkan guru
dan teman kelas untuk
memberikan reinforcement
pada lembar tugas jika remaja
dapat melakukan tugasnya.

Sesi 7
Melatih
relaksasi
mental dan
mengendali
kan

pernapasan

Rage balloon

game

Mengajarkan
keterampilan
mengelola emosi dan
menenangkan  diri
ketika sedang emosi

tingkat tinggi.

. Remaja akan dibacakan kartu

situasi  perundungan  dan
diminta untuk memberikan
respon terhadap situasi tersebut
dengan kaca warna yang sama

pada sesi sebelumnya

. Bila remaja  memberikan

respon dengan kacamata yang
menunjukkan emosi  buruk
maka remaja akan diajak untuk
mengembangkan balon dan
mengeluarkan udara secara
perlahan  lalu  meledakkan

balon,
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3. Remaja diminta menjelaskan
perasaannya setelah
mengembangkan dan
mengeluarkan udara dengan
meminta membandingkan jika
langsung meledakkan,

4. Bila remaja  memberikan
respon degan kacamata yang
menunjukkan emosi baik maka
remaja- akan mendapatkan
apresiasi- dari praktikan. Dan
diminta merefleksikan
perasaannya jika emosi baik
yang muncul sebagai respon

setiap kejadian.

Sesi 8 Menggambar | Mengajak  remaja | Pada sesi ini, subjek diajak untuk
Terminasi | dan melukis. | menyimpulkan menyimpulkan semua kegiatan
seluruh kegiatan | terapi melalui kegiatan melukis
intervensi dan hal — | dan-menggambar bersama.
hal yang diperoleh

selama intervensi.

Sesi 9 Mengetahui
Follow up perubahan  remaja
setelah intervensi

diberikan.
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Prosedur Pelaksanaan Intervensi

TAHAP PRA INTERVENSI

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan subjek praktikanan. Proses pengumpulan subjek

dilakukan melalui wawancara dan memberikan instrumen Adolescent Peer Relation

Instrument (APRI) sebagai bentuk screening. Berikut langkah — langkah pelaksanaan

kegiatan pada tahap ini :

1. Praktikan menjalskan gambaran praktikanan meliputi kegiatan, bentuk, tujuan dan
hasil akhir yang diinginkan,

2. Melakukan wawancara pada guru BK dan guru kelas mengenai siswa yang
melakukan perundungan pada siswa lain. Hal ini dilakukan untuk memperoleh
subjek praktikanan yang tepat sasaran sesuai dengan data yang dimiliki sekolah
tentang siswa yang merundung siswa lain. Data yang ingin diperoleh dari guru yaitu
identitas siswa pelaku perundungan, bentuk dan frekuensi perundungan dan
penanganan yang sudah diberikan.

3. Selanjutnya, jika sudah mendapatkan siswa yang melakukan perundungan maka
siswa diminta mengisi-Adolescent Peer Relation Instrument (APRI) versi pelaku
perundungan. Hal ini dilakukan untuk mengukur frekuensi tindakan perundungan
dan kekerasan pada siswa (fisik, verbal dan sosial),

4. Wawancara pada teman kelas calon subjek untuk memperoleh data mendalam dan
objektif mengenai bentuk perundungan yang dilakukan oleh calon subjek. Selain
itu, teman kelas juga diberikan Adolescent Peer Relation Instrument (APRI) versi
target perundunga untuk memperkuat data wawancara,

5. Kegiatan dilanjutkan dengan pengumpulan siswa pelaku perundungan yang
memenuhi Kriteria yang diinginkan oleh praktikan,

6. Praktikan memberikan penjelasan intervensi dan informed consent untuk mengikuti
dan menghadiri proses praktikanan kepada calon subjek. Selain itu, subjek juga

diberikan instrumen regulasi emosi sebagai pre test sebelum diberikan intervensi.

Sesi 1 - Pengenalan lingkungan terapi pada subjek
Pada sesi 1 dilakukan pengenalan lingkungan terapi pada subjek agar subjek merasa

aman dan nyaman selama pelaksanaan terapi. Selain itu juga dilakukan peningatan
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rapport antara terapis dan subjek. Pengenalan lingkungan terapi pada subjek dilakukan

melalui kegiatan menggambar dan melukis.

Fase : Sesil

Waktu .45 menit

Alat dan bahan . a. Kertas gambar,
b. Kanvas,
c. Pensil,

d. Pensil warna dan crayon,
e. Cat dan alat lukis.
Bentuk permainan : Menggambar dan melukis
Tujuan
4. Membangun-hubungan dan rasa percaya dengan subjek agar subjek merasa aman
dan nyaman selama proses terapi,
5. Mengumpulkan infromasi mengenai perilaku merundung yang dilakukan (peristiwa
yang mengawali, cara merespon dan upaya untuk menghentikan tindakan tersebut).
Target
1. Subjek merasa aman dan percaya pada terapis sehingga dapat mengungkapkan
pikiran dan perasaannya saat melakukan perundungan pada teman,
Langkah kegiatan
1. Pembukaan
a. Memperkenalkan diri kepada subjek dan- meminta - subjek = untuk
memperkenalkan dirinya,
b. Memberikan penjelasan kepada subjek mengenai kegiatan intervensi (tujuan
dan rangkaian kegiatan yang akan dilakukan),
c. Memberikan penjelasan mengenai kegiatan yang -akan dilakukan pada
pertemuan pertama.
2. Kegiatan inti
a. Memberikan alat menggambar dan melukis kepada subjek,
b. Mengajak subjek menggambar dan melukis bebas (pengalaman atau hal — hal
yang dipikirkan dan dirasakan mengenai hubungan pertemanan dengan orang

lain dan mengingat kejadian perundungan yang dilakukan pada temannya),
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c. Subjek diminta untuk menceritakan gambar yang dibuat (cerita dari gambar dan
perasaan subjek ketika menggambar, ingatan — ingatan tertentu yang sesuai
dengan gambar),

d. Memberikan apresiasi setelah menggambar dan bercerita.

3. Penutup
a. Menyimpulkan pembicaraan pada pertemuan ini,
b. Mendiskusikan pertemuan selanjutnya,

c. Mengucapkan terima kasih sudah mengingkuti kegiatan hingga selesai.

Sesi 2 — Identifikasi emosi
Sesi 2 diberikan untuk pengembangan keterampilan pengelolaan emaosi sehingga
subjek mampu menyalurkan emosi dengan cara yang tepat. Sesi dimulai dengan belajar
bersama mengenai emosi, jenis — jenisnya dan cara penyampaian yang tepat. Subjek
yang telah mengetahui emosi akan diajak untuk mengidentifikasi jenis emosi yang
dirasakan ketika terjadi peristiwa yang dianggap tidak menyenangkan bagi subjek. Hal
ini diharapkan dapat membantu subjek menyadari emosi yang dirasakan. Sesi diakhiri

dengan mengajari subjek keterampilan mengelola emosi.

Fase . Sesi 5
Waktu 60 menit
Alat dan bahan . a. Lensa
b. Dadu emosi

c. Balon berwarna merah

Bentuk permainan : Feeling dice, Lenses dan Rage ballon game

Tujuan

2. Mengajak subjek untuk mengenal dan mengidentifikasi jenis = jenis emosi,

3. Mengajarkan subjek mengenai pentingnya mengungkapkan emosi dengan cara
yang tepat,

4. Mengajarkan keterampilan mengelola emosi dengan cara yang tepat dan
menenangkan diri ketika sedang merasakan emosi negatif tingkat tinggi.

Target

1. Subjek mengetahui tentang emosi dan jenis — jenisnya,
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2. Subjek menyadari pentingnya mengungkapkan emosi dengan cara yang tepat,
3. Subjek memiliki keterampilan baru dalam mengelola emosinya.

Langkah kegiatan

1. Pembukaan

a. Membuka kegiatan dengan menanyakan kabar subjek dan kegiatan yang
dilakukan sebelumnya,

b. Mengajak subjek merefleksikan kegiatan sebelumnya,

c. Menjelaskan kegiatan pertemuan ini pada subjek.

2. Kagiatan inti

a. Subjek ditunjukkan peralatan pada kegiatan ini berupa dadu dan 2 kacamata
berbeda warna sebagai tanda perbedaan emosi,

b. Menjelaskan pada subjek, fungsi masing — masing peralatan yaitu membantu
mengidentifikasi jenis — jenis emosi dan respon,

C. Subjek diberikan penjelasan megenai jenis — jenis emosi

d. Subjek menuliskan.emosi yang dirasakan ketika merundung temannya pada dadu
yang sudah disediakan dengan kategori emosi baik dan buruk,

e. Subjek diminta melempar dadu yang sudah diberikan label emosi,

f. Subjek diberikan kacamata berwarna sesuai emosi-yang muncul dan diminta
menceritakan pengalaman merundung teman sesuai dengan emosi yang muncul
pada dadu (kegiatan diulang beberapa kali),

g. Bila subjek mendapatkan dadu emosi negatif, subjek juga akan diajak untuk
mengembangkan balon dan mengeluarkan udara secara perlahan lalu membuat
balon mengempis,

h. Subjek diminta menjelaskan perasaannya setelah mengembangkan dan
mengeluarkan udara dengan meminta membandingkan jika langsung
meledakkan,

i. Bila subjek mendapat dadu emosi positif dan dapat menceritakan pengalaman
baik dengan teman maka mendapatkan apresiasi dari praktikan. Dan diminta
merefleksikan perasaannya jika emosi baik yang muncul sebagai respon setiap
kejadian,

J. Jika sudah, subjek akan diajak untuk merefleksikan setiap cerita mengenai

dampak yang dirasakan dan dampak emosi terhadap orang lain.
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3. Penutup
a. Menyimpulkan pembicaraan pada pertemuan ini
b. Mendiskusikan pertemuan selanjutnya

c. Mengucapkan terima kasih sudah mengingkuti kegiatan hingga selesai
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Sesi 3 - Pelatihan identifikasi perilaku, pikiran dan emosi
Sesi 3 dilakukan untuk mengajari subjek mengenai pikiran yang tidak tepat
menggunakan analogi dirty trick (trik kotor) yang disajikan melalui gambar dan tulisan.
Hal ini dilakukan agar subjek dapat mengidentifikasi pikiran tidak tepat yang

membuatnya merundung oran lain.

Fase : Sesi 2
Waktu : 60 menit
Alat dan bahan : a. Lembar ‘‘Dirty trick yang dimainkan pikiran’’

b. Tas kecil dengan label dirty trick
c. Buku harian ““Trick or Truth’’
d. Alat tulis
Bentuk permainan . Trick or truth
Tujuan
1. Mengenalkan subjek pikiran yang menyimpang sehingga membuatnya melakukan
perundungan,
2. Mengajak subjek mengidentifiksi perilaku, pikiran dan emosi berkaitan dengan
perilaku merundung yang dilakukan.
Target
1. Subjek mengetahui pikiran tidak tepat yang membuatnya melakukan perundungan,
2. Subjek dapat mengidentifikasi perilaku, pikiran dan emosi ketika melakukan
perundungan.
Langkah kegiatan
1. Pembukaan
a. Membuka kegiatan dengan menanyakan kabar subjek dan kegiatan yang
dilakukan sebelumnya,
b. Menjelaskan kegiatan pertemuan ini pada subjek.
2. Kegiatan inti
a. Memberikan lembar ‘‘Dirty trick yang dimainkan pikiran’> dan mempelajari
bersama lembaran tersebut,
b. Memberikan 12 tas kecil yang sudah diberi label “trik kotor” dan kertas yang
berisi pikiran tidak tepat pada subjek,
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c. Subjek akan diminta memasukkan pikiran tidak tepat sesuai dengan tas kecil
berlabel “trik kotor”,

d. Memberikan buku harian ““Trick or Truth’’ pada subjek,

e. Meminta subjek memikirkan dan menuliskan peristiwa yang terjadi sebelum
merundung temannya,

f. Mengajak subjek untuk mengidentifikasi perasaan dan pikiran yang muncul pada
buku harian lalu menempatkan trik kotor yang sesuai,

g. Selanjutnya subjek diajak mengidentifikasi perilaku yang muncul saat itu.

3. Penutup
a. Menyimpulkan pembicaraan pada pertemuan ini
b. Mendiskusikan pertemuan selanjutnya

c. Mengucapkan terima kasih sudah mengingkuti kegiatan hingga selesai

Sesi 4 - Mengajari hubungan kognitif, emosi dan perilaku
Sesi 4 mengajari subjek hubungan kognitif, perilaku dan emosi. Perundungan yang
dilakukan siswa terjadi berasal dari pikiran tidak tepat terhadap suatu peristiwa. Hal
tersebut membuat siswa merasakan emosi negatif seperti-marah dan kesal secara
berlebihan sehingga mereka berperilaku agresif dan impulsif. Mengajari siswa
hubungan antara kognitif, emosi dan perilaku menjadi proses yang penting agar siswa
mengetahui darimana perilaku merundung yang mereka lakukan berasal yaitu pikiran

yang tidak tepat ketika merespon suatu peristiwa.

Fase : Sesi3
Waktu : 45 menit
Alat dan bahan : a. Permainan lego

b. Buku harian ‘‘Trick or Truth”’
c. Alat tulis
Bentuk permainan : Permainan lego

Tujuan
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1. Mengajarkan subjek hubungan perilaku, pikiran dan emosi ketika merundung
temannya. Hal tersebut membantu subjek menyadari keterkaitan antara ketiganya
ketika melakukan perundungan pada orang lain.

Target

1. Subjek dapat mengetahui keterkaitan antara pikiran tidak tepat terhadap emosinya
sehingga membuatnya merundung orang lain,

2. Subjek mengetahui asal perilaku merundung yang dilakukan yaitu pikiran yang
tidak tepat ketika merespon peristiwa.

Langkah kegiatan

1. Pembukaan
a. Membuka kegiatan dengan menanyakan kabar subjek dan kegiatan yang

dilakukan sebelumnya,

b. Mengajak subjek merefleksikan kegiatan sebelumnya,

c. Menjelaskan kegiatan pertemuan ini pada subjek.

2. Kegiatan inti
a. Praktikan dan subjek bersama membaca buku harian untuk melihat hasil

identifikasi perilaku, pikiran dan perasaan,

b. Selanjutnya Subjek akan diajak untuk bermain lego dengan membangun sesuatu
yang disepakati bersama praktikan,

c. Hasil lego yang telah dibuat bersama akan direfleksikan sebagai proses mental
subjek dan keterkaitan antara stimulus, pikiran dan emosi sehingga menghasilkan
perilaku merundung teman sebaya.

3. Penutup
a. Menyimpulkan pembicaraan pada pertemuan ini,

b. Mendiskusikan pertemuan selanjutnya,

c. Mengucapkan terima kasih sudah mengingkuti kegiatan hingga selesai.

Sesi 5 - Mengidentifikasi kesalahan berpikir dan melatih cara mengubahnya
Sesi 5 melakukan identifikasi kesalahan berpikir. Sesi ini menekankan pada perubahan
cara berpikir menjadi lebih adaptif pada subjek. Sesi akan dimulai dari mencaritahu

pikiran tidak tepat yang muncul pada subjek sebagai respon suatu peristiwa. Pikiran
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tidak tepat akan diketahui dengan melihat kembali Buku harian ‘“Trick or Truth’’ pada
pertemuan sebelumnya. Lalu subjek akan dibantu untuk menghasilkan pikiran — pikiran

yang lebih adaptif dalam merespon orang lain sehingga mampu mengendalikan

emosinya.

Fase . Sesi4

Waktu . 60 menit

Alat dan bahan : —a. Buku harian ““Trick or Truth”’
b. Kacamata berwarna
c. Alat tulis

Bentuk permainan . Lenses dan “Trick or Truth”’

Tujuan

4. Mengajarkan Subjek mengenai perundungan terjadi karena kesalahan berpikir,
5. Mengajak mengidentifikasi pikiran yang tidak tepat dan situasinya,
6. Mengajarkan Subjek mengubah pikiran yang tidak tepat menjadi lebih adaptif.
Target
1. Subjek mengetahui pikiran tidak tepat yang muncul pada dirinya sehingga kesulitan
mengendalikan emosinya,
2. Subjek belajar mengelola pikirannya agar menjadi lebih adaptif ketika mengalami
peristiwa yang tidak sesuai dengan dirinya.
Langkah kegiatan
1. Pembukaan
a. Membuka kegiatan dengan menanyakan kabar subjek dan kegiatan yang
dilakukan sebelumnya,
b. Mengajak subjek merefleksikan kegiatan sebelumnya,
c. Menjelaskan kegiatan pertemuan ini pada subjek.
2. Kegiatan inti
a. Subjek akan diajak melihat kembali isi buku harian pada bagian trik kotor dan
pikiran negatif. Hal ini dilakukan agar subjek mengetahui pikiran tidak tepat
yang muncul sehingga membuatnya sulit mengelola emosi,
b. Subjek diberikan penjelasan mengenai pentingnya mengubah pikirannya

menjadi lebih adaptif. Subjek juga akan diberikan beberapa contoh pikiran
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adaptif yang membantunya dalam mengelola emosi saat terjadi peristiwa
tertentu,

c. Subjek diberikan kacamata berwarna untuk melakukan roleplay sebagai pelaku
dan korban perundungan. Kacamata yang diberikan berwarna gelap dan terang
yang berkaitan dengan cara pandang cerah dan suram dari subjek terhadap suatu
peristiwa,

d. Subjek diberikan penjelasan mengenai fungsi masing — masing kacamata yang
diberikan, menjelaskan kata perspektif dan  penerapannya dalam aktivitas
sehingga mempengaruhi pengelolaan emosinya,

e. Subjek diajak melihat kembali pada buku harian ‘“Trick or Truth’’ pada bagian
peristiwa/situasi yang membuat subjek merasakan emosi dan perilaku, serta
pemikiran yang muncul saat itu,

f. Setelah itu subjek diminta menggunakan kaca mata yang sesuai dengan
responnya saat itu, Praktikan mengajak subjek berdialog mengenai sesuatu yang
membuatnya merasakan emosi negatif dan kesulitan cara mengelolanya,

g. Jika pemikirannya termasuk dalam trik kotor maka akan ditulis jenis trik kotor
yang muncul. Subjek akan diajak untuk meragukan pemikiran tersebut dan
menentukan strategi/koping baru yang adaptif. Namun jika pemikirannya adalah
kebenaran maka subjek akan diajak untuk mencari solusi yang tepat,

h. Kegiatan akan diulangi beberapa kali dan diakhiri dengan memberikan
penugasan pada subjek untuk merapkan pemikiran yang adaptif terhadap
peristiwa yang dianggap tidak menyenangkan.

3. Penutup
a. Menyimpulkan pembicaraan pada pertemuan ini
b. Mendiskusikan pertemuan selanjutnya

c. Mengucapkan terima kasih sudah mengingkuti kegiatan hingga selesai

Sesi 6 - Mengidenifikasi perilaku adaptif dan berlatih respon adaptif
Sesi 6 melakukan identifikasi perilaku adaptif dan berlatih respon adaptif. Sesi ini
diberikan untuk melatih subjek berperilaku adaptif sebagai respon dari peristiwa yang

tidak menyenangkan. Subjek akan mengidentifikasi perilaku non adaptif dan adaptif
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berdasarkan buku harian ‘“Trick or Truth’’. Kemudian subjek belajar mengembangkan

perilaku adaptif melalui tugas keterampilan sosial dan bekerjasama dengan orang lain.

Fase : Sesi6
Waktu 60 menit
Alat dan bahan . Video keterampilan kehidupan dan etika ramah tamah

Cue card —tugas keterampilan sosial
Lembar tugas
Bentuk permainan . Modelling dan roleplay
Tujuan
3. Subjek melakukan identifikasi perilaku tidak adaptif dan adaptif
4. Subjek belajar dan berlatih- membarikan respon perilaku adaptif
5. Subjek belajar membangun kerjasama dengan orang lain melalui cara yang tepat
Target
1. Subjek mengetahui bentuk perilaku tidak adaptif dan adaptif,
2. Subjek memiliki keterampilan baru dalam keterampilan sosial dan bekerja sama
dengan orang lain.
Langkah kegiatan
1. Pembukaan
a. Membuka kegiatan dengan menanyakan kabar subjek dan kegiatan yang
dilakukan sebelumnya,
b. Mengajak subjek merefleksikan kegiatan sebelumnya,
c. Menjelaskan kegiatan pertemuan ini pada subjek.
2. Kagiatan inti
a. Subjek akan diberikan video mengenai cara membangun kerjasama atau
berteman yang tepat dengan teman sebaya,
b. Selanjutnya remaja akan diberikan cue card berisi tugas — tugas untuk
meningkatkan keterampilan sosial,
c. Sebelum melakukan roleplay remaja dan praktikan menyepakati terlebih dahulu
reinforcement yang diperoleh ketika remaja berhasil dan gagal melakukan
roleplay,
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d. Subjek melakukan roleplay dari video yang ditonton sesuai dengan cue card yang
diperoleh, waktu yang diberikan untuk roleplay selama 1 jam,

e. Setelah remaja selesai roleplay, remaja akan diminta untuk menceritakan
pengalaman berinteraksi dengan cara yang tepat,

f. Pada akhir sesi, remaja akan diberikan tugas untuk melakukan interaksi sosial
yang sehat (bekerja sama dan mengobrol dengan teman kelas) dan diminta
menuliskan hasil kegiatan pada lembar tugas. Pelaksanaan tugas remaja akan
melibatkan guru dan teman kelas untuk memberikan reinforcement pada lembar
tugas jika remaja dapat melakukan tugasnya.

3. Penutup
a. Menyimpulkan pembicaraan pada pertemuan ini,
b. Mendiskusikan pertemuan selanjutnya,

c. Mengucapkan terima kasih sudah mengingkuti kegiatan hingga selesai.

Sesi 7 - Penyimpulan dan terminasi
Sesi terakhir intervensi melakukan menyimpulkan hasil intervensi secara keseluruhan
dan perubahan yang dirsakan subjek selama. intervensi. Sesi-ini juga dilakukan untuk

mengakhiri proses intervensi.

Fase . Sesi8
Waktu . 45 menit
Alat dan bahan . Kertas gambar, kanvas,

pensil, pensil warna dan crayon,
cat dan alat lukis.
Bentuk permainan : Menggambar dan melukis.
Tujuan
1. Subjek diajak menyimpulkan seluruh kegiatan intervensi dan hal — hal yang
diperoleh selama intervensi serta perubahan yang dirasakan setelah intervensi.
Target
1. Subjek mengetahui perubahan yang dirasakan sebelum dan setelah diberikan

intervensi.
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Langkah kegiatan

1. Pembukaan

a.

b.

C.

Membuka kegiatan dengan menanyakan kabar subjek dan kegiatan yang
dilakukan sebelumnya,

Mengajak subjek merefleksikan kegiatan sebelumnya,

Menjelaskan kegiatan pertemuan ini pada subjek.

2. Kagiatan inti

a.
b.

Memberikan alat menggambar dan melukis kepada subjek,

Mengajak subjek menggambar dan melukis mengenai pengalamannya yang
dirasakan dan dipikirkan selama mengikuti kegiatan intervensi,

Subjek diminta untuk menceritakan gambar yang dibuat,

Praktikan memberikan apresiasi pada subjek setelah. menggambar dan bercerita,
Subjek diberikan instrumen regulasi emosi untuk mengukur regulasi emosi
setelah diberikan intervensi,

Selanjutnya praktikan menanyakan rencana subjek setelah intervensi selesai.
Praktikan memberikan motivasi pada subjek agar dapat melakukan rencana —

rencananya setelah intervensi selesai.

3. Penutup

a.
b.

Menyimpulkan pembicaraan pada pertemuan ini,

Mengakhiri intervensi dengan memberikan apresiasi karena telah mengikuti
intervensi sampai selesai, memberi motivasi subjek untuk tetap mempertahankan
hasil intervensi yang sudah dilakukan sebelumnya dan menyampaikan

pelaksanaan sesi follow up.

Sesi 8 — Follow up

Sesi follow up dilakukan 1 — 2 minggu setelah intervensi selesai diberikan.. Metode

yang digunakan pada sesi ini adalah wawancara. Sesi ini dilakukan untuk mengetahui

konsistensi perubahan pada subjek setelah intervensi selesai. Selain itu, praktikan juga

melakukan wawancara pada teman kelas, guru kelas atau guru BK untuk mendapatkan

data yang lebih objektif mengenai kondisi subjek pasca intervensi.
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Fase : Sesi 8
Waktu : 45 menit (Dilakukan 1 — 2 minggu setelah sesi
terminasi)

Langkah kegiatan

1. Praktikan membuka kegiatan dengan menanyakan kabar subjek dan aktivitas yang
dilakukan akhir — akhir ini

2. Praktikan menanyakan hubungan subjek dengan teman — teman di kelas dan
kesulitan yang dialami dalam menerapkan tugas yang sudah dijalankan selama
intervensi

3. Praktikan memberikan feedback dan motivasi terhadap pengalaman yang

diceritakan oleh subjek
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Guideline Asesmen Wawancara
Subjek

1.

Identitas subjek (nama, asal dan kelas)

2. Bagaimana hubungan dengan keluarga saat ini ?
3.
4. Apakah memiliki teman yang dekat denganmu ? Biasanya apa yang dilakukan dengan

Bagaimana hubunganmu dengan teman kelas dan guru di sekolah ?

teman — teman ?

Pernah merasa kesal atau marah dengan teman —temanmu ?

- Biasanya hal apa yang membuatmu merasa kesal dan marah dengan mereka ?

- Apayang kamu pikirkan dan rasakan saat itu ?

- Setalah itu, apa yang kamu lakukan ?

Apa yang dilakukan temanmu ketika kamu melakukan itu ?

- Apayang kamu pikirkan dan rasakan saat itu ?

-~ Apayang kamu lakukan saat itu ?

Pernah mengejek, memukul atau menendang teman mu ?

- Hal apa yang membuatmu melakukan itu ? Apa yang dilakukan oleh temanmu
sehingga kamu melakukan tindakan itu ?

- Apayang kamu pikirkan sebelum melakukan perilaku tersebut ?

- Apayang kamu rasakan sebelum melakukan perilaku tersebut ?

Pernahkan kamu mencoba untuk melakukan hal lainnya ketika temanmu membuatmu

kesal ? Atau mungkin mencoba untuk diam, tidak memberikan respon apapun ?

- Jika pernah, apa yang kamu lakukan saat itu ?

- Apayang kamu pikirkan dan rasakan sehingga melakukan hal tersebut ?

Bagaimana pendapatmu mengenai perundungan atau aktivitas membully orang lain ?
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Guru

1.
2.
3.

Bagaimana subjek selama di sekolah ?

Bagaimana hubungan subjek dengan teman — temannya ?

Bagaimana respon teman subjek saat dibully oleh subjek ?

- Jika melawan, respon seperti apa yang diberikan oleh subjek terhadap temannya
?

- Apa yang membuat subjek melakukan hal tersebut ?

Bagaimana hubungan subjek dengan keluarganya ?

Upaya apa yang biasaya diberikan atau dilakukan oleh pihak sekolah terhadap

perilaku subjek saat itu ?
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SELUSIN TRIK KOTOR YANG DIPERMAINKAN PIKIRAN ANDA

dozen

PieTy

§riekS

OGRE BERMATA SATU :
Melihat sesuatu hanya dari satu sisi dan
mengabaikan semua sisi lainnya.

AC

TAHANAN PERASAAN :
Menggunakan perasaan Anda sebagai
panduan utama tindakan dan pikiran
Anda.

PERAMAL BENCANA :

Percaya secara keliru bahwa sesuatu
yang buruk akan terjadi jika Anda tidak
mendukung ide-ide Anda.
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MAXI-ME THINKING :

Salah mempercayai semua hal buruk
yang terjadi pada diri Anda atau orang
lain adalah kesalahan Anda.

LAME BLAMING
(MENYALAHKAN) :

Menggunakan label untuk diri sendiri
(“Saya jahat”) atau orang lain (“Dia
penyihir. Itu semua salahnya.”).

MULES RULES :

Bersikukuh dengan keras kepala bahwa
gagasan Anda tentang  bagaimana
Anda, orang lain, dan dunia harus
bertindak adalah satu-satunya gagasan
yang benar.

COUNTLESS THINKING :
Meyakinkan diri  sendiri -~ bahwa
kekuatan, kesuksesan, dan pengalaman
baik tidak berarti apa-apa.
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PEMIKIRAN AJAIB TRAGIS :
Salah meyakini bahwa Anda tahu
persis apa yang ada dalam pikiran
orang lain tanpa memeriksanya atau
menanyakannya.

BERPIKIR TINGGI :

Memercayai sesuatu meskipun hanya
ada sedikit hal yang mendukung
gagasan tersebut.

TANPA RIDDLE TENGAH :
Melihat sesuatu hanya dalam dua cara,
seperti Anda sempurna atau Anda
benar-benar pecundang.

BERPIKIR CERMIN SIRKUS :
Ketika Anda melihat diri sendiri, orang
lain, atau apa yang terjadi pada Anda,
Anda mengecilkan hal positif (+) atau
memperbesar hal negatif ().
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TERLALU CEPAT:

Mengambil kesimpulan besar dengan
menggunakan sedikit informasi. Tidak
menunggu untuk mendapatkan semua
hasil atau informasi yang Anda
butuhkan.
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Lembar Buku Harian Pemikiran

Pembuatan lembar pada Buku Harian Pemikiran berdasarkan buku Cognitive Therapy Techniques For Children And Adolescents : Tools For Enhancing

Practice (Friedberg et al., 2009).

Tanggal

Situasi

Perasaan

Pemikiran

Perilaku

Dirty
trick

Trick or
truth

Penyelesaian

masalah

Pemikiran

yang baru
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Lembar Buku Harian Pemikiran — Identifikasi Distorsi Kognitif (Sesi 3)

Subjek 1
Tanggal Situasi Perasaan Pemikiran Perilsaya Dirty trick
Teman sedang berjalan | Senang, puas Saya sedang bercanda | Menyelonjorkan  kaki | Tahanan perasaan
di lorong dengannya ditengah jalan
Guru sedang | Senang, puas Saya bosan maka saya | Memanggil teman yang | Tahanan perasaan
menerangkan  materi ingin mengusili teman sedang fokus
pelajaran di kelas mendengarkan materi
Mencoret buku atau
menyolek badan teman
Teman menarik jilab | Puas Saya harus membalasnya | Menarik * jilbab teman | Without the midle riddle
saya tiba-tiba dan menggelitik
badannya
Subjek 2
Tanggal Situasi Perasaan Pemikiran Perilsaya Dirty trick
Teman memanggil | Marah dan kesal Mereka = merendahkan | Membentak temannya Sihir tragis
saya dengan nama orang tua saya jadi saya Tahanan emosi
orang tua harus membalasnya
Teman yang tidak | Kesal, jijik Dia  sedang mencari | Sinis dan menggunjing | Orge bermata satu

disukai sedang lewat

perhatian kepada teman —
teman yang lainnya dari
cara berjalannya

dengan gangnya

Tahanan perasaan

Teman berkata buruk
tentag  saya  dan
keluarga

Marah dan kesal

Mereka  merendahkan
orang tua dan
mengatakan sesuatu

yang tidak benar tentang
saya

Menarik  kerah  baju
teman dan menasehati
teman dengan nada

tinggi

Sihir tragis
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Subjek 3

Tanggal Situasi Perasaan Pemikiran Perilsaya Dirty trick
Teman yang tidak | Jengkel Dia  berpikir  sikap | Mengejek dan tdak | Ogre bermata satu
disukai subjek sedang temannya mendengarkan  teman
berbicara dalam menjengkelkan sehingga | tersebut
keompok atau kelas pantas untuk diejek
Teman sedang | Kesal, = marah  dan | Mereka menjahili dan | Mengejek, memukul | Tahanan perasaan
bercanda pada subjek | jengkel mengejek saya sehingga | temannya
dan tidak sengaja saya harus membalasnya
mengejeknya

Subjek 4

Tanggal Situasi Perasaan Pemikiran Perilsaya Dirty trick
Teman perempuan | Jijik dan kesal Dia sedang mencari | Menirukan  temannya | Orge bermata satu
sedang mengutarakan perhatian teman kelas, | dengan nada dan
pendapatnya saya harus membuatnya | ekspresi mengejek

kesal karena dia telah
membuat saya kesal Mengabaikan temannya
Teman sedang berjalan | Senang Saya hanya bercanda jadi | Menghadang atau | Tahanan perasaan
melewatinya tidak ~ masalah  jika | memanggil teman
menjahilinya dengan tidak sopan
Subjek 5

Tanggal Situasi Perasaan Pemikiran Perilsaya Dirty trick

Saya dituduh | Marah, sakit hati Pokok  saya  sudah | Membantah =~ argumen | Role mules (bagal)

bendahara kelas tidak
membayar uang kas

membayar tapi mereka
menuduh saya dan saya
tidak  terima ~ dengan
tuduhannya

teman yang menuduh
dengan cara membentak
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Guru menasehati | Kesal Dia menganggap saya | Membantah guru dengan | Sihir tragis
subjek untuk tidak nakal dan tidak | nada tinggi
berkata kotor saat main menyukai saya sehingga
game menuduh saya berkata
kotor
Berkumpul ~ dengan | Kesal Mereka  merendahkan | Merendahkan teman dan | Tahanan perasaan
teman kelompok/gang saya jadi saya harus | memukulnya
saya ~dan  mereka membalasnya
mengejek saya
Berkumpul  dengan | Senang dan puas Saya hanya bercanda | Memanggil nama teman | Tahanan perasaan
teman pada mereka dengan istilah buruk
Subjek 6
Tanggal Situasi Perasaan Pemikiran Perilsaya Dirty trick
Memasuki kelas | Tsayat, cemas Saya telah gagal dalam | Menjahili teman Without the midle riddle
setelah ~ perlombaan pertandingan  tersebut, | Membalikkan meja | Countless thinking
basket teman-teman pasti -akan | teman
mengejek dan
menyalahkan saya
karena kalah.
Teman bermain basket | Marah dan kesal Dia sedang mengejek | Memukulnya Tahanan perasaan
saya Countless thinking
Teman sedang makan | Senang Saya bercanda | Mengambil makanannya | Tahanan perasaan
atau melsayakan dengannya dan menepuk pantatnya

aktivitas di kelas
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Lembar Buku Harian Pemikiran — Penguatan Identifikasi Distorsi Kognitif (Sesi 3)

Subjek 1
Tanggal Situasi Perasaan Pemikiran Logaya D1.r ty Trick or Penyelesaian Masalah
trick truth
Teman sedang | Senang, puas Saya sedang | Menyelonjorkan Tahanan Trick
berjalan di lorong bercanda dengannya | kaki ditengah jalan | perasaan
Guru sedang | Senang, puas Saya bosan maka | Memanggil teman | Tahanan Trick
menerangkan saya ingin mengusili | yang sedang fokus | perasaan
materi pelajaran di teman mendengarkan
kelas materi
Mencoret buku atau
menyolek badan
teman
Teman  menarik | Puas Saya harus | Menarik jilbab | Without Trick
jilab saya tiba-tiba membalasnya teman dan | the midle
menggelitik riddle
badannya
Subjek 2
Tanggal Situasi Perasaan Pemikiran Perilsaya Dl.r ty prrick or Penyelesaian Masalah
trick truth
Teman memanggil | Marah dan kesal Mereka Membentak Sihir Trick
saya dengan nama merendahkan orang | temannya tragis
orang tua tua saya jadi saya Tahanan
harus membalasnya emosi
Teman yang tidak | Kesal, jijik Dia sedang mencari | Sinis dan | Orge Trick
disukai sedang perhatian kepada | menggunjing bermata
lewat teman — teman yang | dengan gangnya satu
lainnya dari cara Tahanan
berjalannya perasaan
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Teman berkata | Marah dan kesal Mereka Menarik kerah baju | Sihir Trick
buruk tentag saya merendahkan orang | teman dan | tragis
dan keluarga tua dan mengatakan | menasehati teman
sesuatu yang tidak | dengan nada tinggi
benar tentang saya
Subjek 3
Tanggal Situasi Perasaan Pemikiran Perilsaya D1.r ty Trick or Penyelesaian Masalah
trick truth
Teman yang tidak | Jengkel Dia berpikir sikap | Mengejek dan tdak | Ogre Trick
disukai subjek temannya mendengarkan bermata
sedang berbicara menjengkelkan teman tersebut satu
dalam  keompok sehingga pantas
atau kelas untuk diejek
Teman sedang | Kesal, marah dan | Mereka  menjahili | Mengejek, Tahanan Trick
bercanda pada | jengkel dan mengejek saya | memukul temannya | perasaan
subjek dan tidak sehingga saya harus
sengaja membalasnya
mengejeknya
Subjek 4
Tanggal Situasi Perasaan Pemikiran R Dl.rty Trick or Penyelesaian Masalah
trick truth
Teman perempuan | Jijik dan kesal Dia sedang mencari | Menirukan Orge Trick
sedang perhatian teman | temannya dengan | bermata
mengutarakan kelas, saya . harus | nada dan ekspresi | satu
pendapatnya membuatnya  kesal | mengejek
karena dia telah

membuat saya kesal
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Mengabaikan

temannya
Teman sedang | Senang Saya hanya bercanda | Menghadang atau | Tahanan Trick
berjalan jadi tidak masalah | memanggil teman | perasaan
melewatinya jika menjahilinya dengan tidak sopan
Subjek 5
Tanggal Situasi Perasaan Pemikiran R eriga D1.r ty Trick or Penyelesaian Masalah
trick truth

Saya dituduh | Marah, sakit hati Pokok saya sudah | Membantah Role Trick
bendahara  kelas membayar tapi | argumen teman | mules
tidak  membayar mereka  menuduh | yang menuduh | (bagal)
uang kas saya dan saya tidak | dengan cara

terima dengan | membentak

tuduhannya
Guru menasehati | Kesal Dia menganggap | Membantah  guru | Sihir tragis Trick
subjek untuk tidak saya nakal dan tidak | dengan nada tinggi
berkata kotor saat menyukai saya
main game sehingga ~menuduh

saya berkata kotor
Berkumpul dengan | Kesal Mereka Merendahkan Tahanan Trick
teman merendahkan = saya | teman dan | perasaan
kelompok/gang jadi  saya  harus | memukulnya
saya dan mereka membalasnya
mengejek saya
Berkumpul dengan | Senang dan puas Saya hanya bercanda | Memanggil nama | Tahanan Trick
teman pada mereka teman dengan | perasaan

istilah buruk

Subjek 6
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Tanggal Situasi Perasaan Pemikiran Perilsaya D1.r ty Trick or Penyelesaian Masalah
trick truth
Memasuki  kelas | Tsayat, cemas Saya telah gagal | Menjahili teman Without Trick
setelah dalam pertandingan | Membalikkan meja | the midle
perlombaan basket tersebut, teman- | teman riddle
teman pasti akan Countless
mengejek dan thinking
menyalahkan  saya
karena kalah.
Teman  bermain | Marah dan kesal Dia sedang | Memukulnya Tahanan Trick
basket mengejek saya perasaan
Countless
thinking
Teman sedang | Senang Saya sedang | Mengambil Tahanan Trick
makan atau bercanda dengannya | makanannya dan | perasaan
melsayakan menepuk pantatnya

aktivitas di kelas
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Lembar Buku Harian Pemikiran — Restrukturisasi Kognitif (Sesi 5)

Subjek 1
Tanggal Situasi Perasaan Pemikiran Perilsaya lt)rllitlz Clean-up strategy Fresh thought
Teman sedang | Senang, puas Saya sedang | Menyelonjorkan Tahanan Bila ingin bercanda
berjalan di lorong bercanda dengannya | kaki ditengah jalan | perasaan dengannya saya bisa
melsayakan hal lain
yang tidak
membuatnya
terluka.
Guru sedang | Senang, puas Saya bosan maka | Memanggil teman | Tahanan Saat bosan saya
menerangkan materi saya ingin mengusili | yang sedang fokus | perasaan akan mencari
pelajaran di kelas teman mendengarkan aktivitas lain yang
materi tidak merugikan
teman dan diriku
Mencoret buku atau saat pelajaran
menyolek badan berlangsung.
teman
Teman menarik | Puas Saya harus | Menarik jilbab teman | Without Saya tidak harus
jilab saya tiba-tiba membalasnya dan menggelitik | the midle membalas
badannya riddle perbautannya bisa
jadi  dia merasa
kesakitan saat
diperlsayakan sama
seperti  denganku.
Saya perlu
melaporkan  pada
guru atau orang
dewasa.
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Subjek 2

Tanggal Situasi Perasaan Pemikiran Perilsaya ]t)rlirctlz Clean-up strategy Fresh thought
Teman memanggil | Marah dan kesal Mereka Membentak Sihir Saya memiliki Perbuatanku  dan
saya dengan nama merendahkan orang | temannya tragis kekuatan dari kata — katsaya bisa
orang tua tua saya jadi saya Tahanan | kemarahanku jadi  membuatnya

harus membalasnya emosi sehingga terluka, sama
membuatku sepertiku yang
membentaknya. terluka dan kesal
dengan kata-
katanya. Dan bisa
jadi dia melsayakan
itu karena tidak tahu
tentangku Saya
akan mencoba
menahan perasaan
merahku dan
mendiamkan dia.
Teman yang tidak | Kesal, jijik Dia sedang mencari | Sinis dan | Orge Memikirkan dia Saya akan
disukai sedang perhatian ~ kepada | menggunjing bermata tidak memberikan mengabaikannya.
lewat teman — teman yang | dengan gangnya satu perubahan apapun
lainnya dari cara Tahanan pada saya.
berjalannya perasaan
Teman berkata | Marah dan kesal Mereka Menarik kerah baju | Sihir Saya memiliki Perbuatanku  dan
buruk tentag saya merendahkan orang | teman dan | tragis kekuatan dari kata — katsaya bisa
dan keluarga tua dan mengatakan | menasehati teman | Tahanan kemarahanku jadi  membuatnya
sesuatu yang tidak | dengan nada tinggi | emosi sehingga terluka, sama
benar tentang saya membuatku sepertiku yang
membentaknya. terluka dan kesal
dengan kata-

katanya. Dan bisa
jadi dia melsayakan
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itu karena tidak tahu
tentangku Saya
akan mencoba
menahan perasaan
merahku
terhadapnya dan
mendiamkan dia.

Subjek 3
Tanggal Situasi Perasaan Pemikiran Perilsaya ]t)rllitlz Clean-up strategy Fresh thought
Teman yang tidak | Jengkel Dia berpikir sikap | Mengejek dan tidak | Ogre Semua orang tidak
disukai subjek temannya mendengarkan bermata pantas  mendapat
sedang  berbicara menjengkelkan teman tersebut satu perbuatan buruk
dalam keompok sehingga pantas karena itu pasti juga
atau kelas untuk diejek melukainya. Saya
berpikr untuk
mendiamkannya
dan fokus pada diri
sendiri.
Teman sedang | Kesal dan jengkel Mereka  menjahili | Mengejek, Tahanan Saya berpikir untuk
bercanda pada dan mengejek saya | memukul temannya | perasaan menahan rasa kesal
subjek dan tidak sehingga saya harus saya dan
sengaja membalasnya mengatakan bahwa
mengejeknya perbuatannya

membuat saya tidak
nyaman.
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Subjek 4

Tanggal Situasi Perasaan Pemikiran Perilsaya ]t):il;tlz Clean-up strategy Fresh thought
Teman perempuan | Jijik dan kesal Dia sedang mencari | Menirukan Orge Saya baru tahu
sedang perhatian teman | temannya dengan | bermata bahwa hal tersebut
mengutarakan kelas, saya harus | nada dan ekspresi | satu dapat  berdampak
pendapatnya membuatnya kesal | mengejek buruk terhadap

karena dia telah orang lain. Mungkin

membuat saya kesal | Mengabaikan di masa mendatang

temannya saya kan menahan

Teman sedang | Senang Saya hanya | Menghadang atau | Tahanan diri  ketika ingin
berjalan bercanda jadi tidak | memanggil teman | perasaan menjahili atau
melewatinya masalah jika | dengan tidak sopan membalas perbuatan

menjahilinya

temannya.
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Subjek 5

Tanggal Situasi Perasaan Pemikiran Perilsaya ]t)rlirctlz Clean-up strategy Fresh thought
Saya dituduh | Marah, sakit hati Pokok saya sudah | Membantah Role e Subjek  berpikir
bendahara kelas membayar tapi | argumen teman | mules untuk mencaritahu
tidak membayar mereka  menuduh | yang menuduh | (bagal) menyeluruh
uang kas saya dan saya tidak | dengan cara alasan orang

terima dengan | membentak tersebut
tuduhannya mengatakan itu
Guru  menasehati | Kesal Dia  menganggap | Membantah  guru | Sihir tragis kepadanya karena
subjek untuk tidak saya nakal dan tidak | dengan nada tinggi bisa jadi dia hanya
berkata kotor saat menyukai saya ingin
main game sehingga menuduh mengkonfirmasi
saya berkata kotor pada subjek saja.
Berkumpul dengan | Kesal Mereka Merendahkan teman | Tahanan
teman merendahkan  saya | dan memukulnya perasaan
kelompok/gang saya jadi saya  harus
dan mereka membalasnya
mengejek saya
Berkumpul dengan | Senang dan puas Saya hanya | Memanggil —nama | Tahanan Setelah memikirkan
teman bercanda pada | teman dengan istilah | perasaan lebih jauh dampak
mereka buruk yang terjadi saat
melakukan tindakan
tersebut, subjek
berpikir untuk
memanggil
temannya dengan
sopa dan
mengurangi

mengeje temannya.
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Subjek 6

Tanggal Situasi Perasaan Pemikiran Perilsaya ]t):il;tlz Clean-up strategy Fresh thought
Memasuki kelas | Tsayat, cemas Saya - telah gagal | Menjahili teman Without Saya memang gagal
setelah perlombaan dalam pertandingan | Membalikkan meja | the midle dalam pertandingan
basket tersebut, teman- | teman riddle tersebut. Saya

teman pasti akan Countless mencoba  berpikir
mengejek dan thinking tidak akan ada yang
menyalahkan saya mengejek.
karena kalah. Kalaupun diejek
tidak masalah, itu
tidak akan
menyakiti perasaan
saya, mereka hanya
bercanda.
Teman bermain | Marah dan kesal Dia sedang | Memukulnya Tahanan Hanya karena dia | Saya mencoba
basket mengejek saya perasaan | bermain basket | berpikir tidak akan
Countless | bukan berarti dia | ada yang mengejek.
thinking sedang mengejekku. | Kalaupun diejek
tidak masalah, itu
tidak akan
menyakiti perasaan
saya, mereka hanya
bercanda.
Teman sedang | Senang Saya sedang | Mengambil Tahanan Ada aktivitas lain | Perilaku saya
makan atau bercanda dengannya | makanannya  dan | perasaan yang bisa | tersebut buruk.
melsayakan menepuk pantatnya dilsayakan  untuk | Mungkin saya akan
aktivitas di kelas berteman  dengan | melakukan cara lain
mereka, perbautan | untuk berteman

saya merugikan.

dengan mereka.
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