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Gambaran Umum Aktivitas
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1. Ngobrol Yuk – 10 menit

2. Alur Berpikir Positif – 30 menit

3. Role Play (Menjadi penulis skenario) – 20 
menit
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Tujuan Pertemuan
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Merefleksikan perilaku siswa di sekolah dalam persiapan untuk mendesain solusi di pertemuan selanjutnya.

Menyadari bahwa perilaku siswa dapat berpengaruh dalam membuat atau mengurangi konflik

Setelah pertemuan ini, agen perubahan dapat :



Pusat Penguatan Karakter (PUSPEKA) - Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi

Refleksi Pertemuan Sebelumnya (5 menit)
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Mendiskusikan terkait “apa yang siswa tidak suka atau yang 
mereka ingin ubah terkait cara siswa berinteraksi di sekolah
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Aktivitas 1 : Ngobrol Yuk (15 menit)
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Fasilitator menyampaikan tujuan yang 
ingin dicapai dalam aktivitas ini:

Membangun kepercayaan, 
mendorong siswa untuk mulai 
berpikir tentang teman-teman 
dan permasalahan yang ada, 
berpikir lebih jauh mengenai 

perilaku dan konflik yang 
dihasilkan.
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Contoh Aktivitas Luring

Dokumentasi Yayasan Indonesia Mengabdi
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Pesan dari Aktivitas Ini
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Diskusi ini memulai membangun kepercayaan antara siswa dan 
fasilitator sehingga mereka akan merasa nyaman untuk berbicara 

tentang masalah sebenarnya dan kemudian memikirkan solusi. 

Topik yang sederhana akan membuat mereka nyaman berbicara dengan 
teman yang belum mereka kenal sebelumnya, dan memberikan pengantar 

untuk mendiskusikan isu yang lebih sensitif. Pesan utama aktivitas ini 
adalah: melatih saling BERBAGI dan Mempengaruhi 
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Aktivitas 2 : Ayo Berpikir (15 menit)
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Fasilitator menyampaikan tujuan yang ingin 
dicapai dalam aktivitas ini:

Merefleksikan mengenai konflik yang 
terjadi di sekolah, dan merefleksikan 
bagaimana siswa memandang konflik 

tersebut
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Jika daring : Breakout Room
Jika luring : Diskusi kelompok kecil
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• Co-Fasilitator meminta masing-masing peserta untuk menjawab alur berpikir di kertas 
masing-masing dengan menjawab sesuai nomor urut pada alur berpikir (pada slide 
selanjutnya).

• Setelah masing-masing peserta menuliskan, co-fasilitator memandu diskusi untuk 
menuliskan 1 kasus yang sering terjadi di sekolah dan menyelesaikan alur berpikir 
positif, untuk di paparkan saat kembali ke main room.

• Berikan kesempatan peserta untuk saling berbagi cerita dan berdiskusi berdasarkan alur 
berpikir positif!

Penting untuk Fasilitator menyampaikan kepada agen perubahan bahwa ini 
adalah ruangan yang aman untuk bercerita.
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Pesan dari Aktivitas Ini
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• Fasilitator memberikan kesempatan kepada kelompok untuk memaparkan 
hasil diskusi saat di break room tadi.

• Fasilitator dapat memilih kelompok menggunakan spinner.
• Fasilitator menyampaikan pesan penting dari aktivitas ini:

    - Setiap siswa memiliki cara yang berbeda dalam    
      memandang sebuah konflik di sekolah
    - Alur ini untuk melatih agen perubahan berpikir 
      tentang situasi di sekolah dan respon apa yang bisa  
      dilakukan. Ini bisa melatih agen perubahan merespon 
      dengan cara yang berbeda-beda.
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Aktivitas 3 : ROLE PLAY (Menjadi Penulis Skenario)
15 menit
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Untuk mengumpulkan ide-ide dari agen 
perubahan tentang apa saja yang biasa terjadi 

di sekolah, dan bagaimana respon mereka 
terkait hal tersebut. Jadi agen perubahan 

dengan fasilitator bisa mulai berpikir bagaimana 
mengubahnya. 
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Tahap Pelaksanaan
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• Fasilitator menampilkan skenario dan meminta peserta 
untuk membaca skenario yang ada,

• Selanjutnya fasilitator meminta peserta menjadi volunter 
sebagai aktor

• Simulasikan percakapan berdasarkan skenario
• Fasilitator meminta aktor untuk melanjutkan percakapan 

secara spontan untuk melanjutkan skenario yang ada 
(skenario kosong).

• Berikan apresiasi kepada aktor yang telah memainkan 
peran hari ini.
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CONTOH
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Lanjutan SKENARIO 1
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CONTOH
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CONTOH
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TANTANGAN
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Instruksikan ke siswa untuk merekam 
video role play mereka dan 

menguploadnya di media sosial mereka 
masing-masing atau di Instagram Agen 

Perubahan yang sudah ada

Tagar yang bisa digunakan pada saat posting di Instagram, TikTok, Youtube:

#MerdekaBeragamSetara #BersamaAtasiPerundungan #RootsIndonesia
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Terima kasih
#BersamaAtasiPerundungan
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