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INTISARI 

Cyberbullying adalah kekerasan yang dilakukan dengan sengaja oleh individu 

atau kelompok terhadap orang lain di media sosial. Dan bentuk cyberbullying sangat 

beragam mulai dari memberi ancaman melalui media sosial, mengolok-olok, melecehkan 

dan menyebarkan informasi palsu. Perbuatan cyberbullying dapat memberikan dampak 

negatif kepada korban, khususnya para remaja yang merupakan kelompok yang 

mendominasi sosial media. Dampaknya dapat mengakibatkan rendahnya kepercayaan 

diri, malas bersosialisasi, depresi, hingga bunuh diri. Oleh  karena  itu,  

perkembangan remaja  perlu  dijaga  dan juga diperhatikan oleh tiap individu.  

Skripsi ini bertujuan untuk merancang animasi 2D sebagai media pembelajaran 

guna meningkatkan pemahaman remaja tentang bahaya cyberbullying. Cyberbullying 

telah menjadi salah satu isu sosial yang berkembang pesat seiring dengan penggunaan 

teknologi informasi, terutama di kalangan remaja. Banyak remaja yang belum 

sepenuhnya memahami dampak negatif dari perilaku bullying di dunia maya, sehingga 

dibutuhkan sebuah pendekatan edukasi yang efektif. 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan fenomenologi, 

yang fokus pada pemahaman pengalaman individu dan kelompok terkait. Pendekatan ini 

memungkinkan peneliti untuk menggali lebih dalam tentang persepsi remaja terhadap 

cyberbullying dan bagaimana animasi 2D dapat digunakan untuk meningkatkan 

pemahaman mereka. 

Dalam penelitian ini, desain animasi 2D dirancang dengan mempertimbangkan 

elemen-elemen visual yang menarik dan mudah dipahami oleh remaja. Melalui pengujian 

terhadap audiens remaja, diharapkan dapat ditemukan bukti empiris bahwa penggunaan 

media animasi dapat mempermudah pemahaman remaja terhadap pentingnya mencegah 

cyberbullying. 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi 

pengembangan media edukasi yang inovatif, khususnya dalam bentuk animasi, untuk 

meningkatkan kesadaran remaja tentang bahaya cyberbullying serta cara-cara untuk 

menghindarinya. 

 

Kata kunci : Animasi, Animasi 2D. Desain Karakter, Bullying, Dampak 

Bullying, Perkembangan Remaja. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

xiv 

 

ABSTRACT 

Cyberbullying is an act of violence carried out intentionally by an individual or 

group against another person on social media. The forms of cyberbullying vary widely, 

from threatening via social media, making fun of, harassing, to spreading false 

information. Cyberbullying can have a negative impact on its victims, especially 

teenagers who are the group that dominates social media. The impact can be in the form 

of low self-confidence, laziness to socialize, depression, and even suicide. Therefore, 

adolescent development needs to be maintained and considered by each individual. 

The purpose of this thesis is to design 2D animation learning media to improve 

adolescents' understanding of the dangers of cyberbullying. Cyberbullying is one of the 

rapidly developing social issues along with the rapid use of information technology, 

especially among adolescents. Many adolescents do not fully understand the negative 

impacts of bullying behavior in cyberspace, so an effective educational approach is 

needed. 

This study uses a qualitative method with a phenomenological approach, which 

focuses on understanding the experiences of individuals and related groups. This 

approach allows researchers to dig deeper into adolescents' perceptions of cyberbullying 

and how 2D animation can be used to improve their understanding. 

In this study, the 2D animation design was designed by considering visual elements that 

are attractive and easy for teenagers to understand. Through testing on teenage 

audiences, it is expected to find empirical evidence that the use of animation media can 

facilitate teenagers' understanding of the importance of preventing cyberbullying. 

The results of this study are expected to contribute to the development of 

innovative educational media, especially in the form of animation, to increase adolescent 

awareness of the dangers of cyberbullying and how to avoid it. 

 

Keywords: Animation, 2D Animation, Bullying, Impact of Bullying, Teenage 

Development,Cyberbullying 
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