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Tuhan menaruhmu ditempat yang sekarang,  bukan karena kebetulan. Orang hebat 

tidak dihasilkan melalui kesenangan, dan kenyamana. Mereka dibentuk melalui 

kesukaran, tantangan dan air mata. 

(Dahlan Iskan) 

 

Ketika seseorang menyakitimu lagi dan lagi, anggap saja mereka sebuah amplas 

yang menggosok anda. Pada akhirnya anda akan bersih dan mengkilap dan ia 

akan halus dan tak berguna. 

(Dedy Corbuzier) 
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INTISARI 

 

Seiring dengan maraknya aksi pembulian serta diikuti dengan naiknya data 

statistik kementrian sosial sebesar 84% menyebutkan bahwa anak-anak di usia 12-

17 tahun menjadi korban bully baik di lingkungan pendidikan maupun lingkungan 

masyarakat. Ketidaktahuan dan kurangnya edukasi menyebabkan aksi pembulian 

ini marak terjadi. 

Dari hasil tersebut maka peran edukasi terhadap perilaku bully sangat 

diperlukan untuk memberikan penyadaran moril terhadap aksi bully yang terjadi 

entah dikalangan pendidikan maupun masyarakat.  

Peran multimedia yang berguna dalam memvisualisasikan teori-teori yang 

sulit dipahami menjadi sangat mudah dimengerti. Perancangan dan pembuatan 

suatu produk multimedia yang berbasis animasi 3D digunakan untuk mengedukasi 

perilaku bully bagi yang melihatnya. Diharapkan dengan adanya animasi 3D 

dengan tema bully ini mampu menjadi pilar edukasi tentang perilaku bully 

dikalangan anak-anak maupun remaja. 

 

 

Kata Kunci : Edukasi, Bully, Animasi 3D 
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ABSTRACT 

 

 Along with the rampant action and followed by the rise of social 

statistics 84% of the Ministry of Social Affairs states that children in the age of 

12-17 years become bully victims both in the educational environment and 

community environment. Ignorance and lack of education cause this breeding 

action is rife. 

 From these results, the role of education on bully behavior is needed to 

provide moral awareness of the bully action that occurs either among education 

and society. 

 The role of multimedia useful in visualizing elusive theories is very easy 

to understand. The design and manufacture of multimedia products based on 3D 

animation is used to educate bully behavior for those who see it. Expected by the 

3D animation with the theme of this bully can be a pillar of education about bully 

behavior among children and adolescents. 

 

 

Keywords: Education, Bully, 3D Animation 
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