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INTISARI 

 

Bullying adalah perilaku yang merasa memiliki kuasa atas orang lain dan berdampak 

buruk pada objeknya. Berdasarkan Federasi Serikat Guru Indonesia (FSGI) mecatat kasus 

perundungan (bullying) di satuan pendidikan sejak januari sampai september 2023 mencapai 

23 kasus perundungan di satuan pendidikan, dari 23 kasus tersebut 50% terjadi di jenjang 

SMP, 23% terjadi di jenjang SD, 13.5% di jenjang SMA, dan 13,5% di jenjang SMK. Siswa 

SD kelas VI dipilih karena mereka berada di tahap transisi dari anak-anak ke remaja, sehingga 

penting untuk memberikan edukasi sejak dini agar menumbuhkan empati dan mencegah 

perilaku buruk ini menjadi kebiasaan. Jika anak menyadari bagaimana dampak bullying ini 

kepada orang lain sedari dini maka akan menumbuhkan rasa sosial yang tinggi dengan 

menyadari pentingnya rasa simpati terhadap orang lain. Sebelum perilaku bullying ini menjadi 

kebiasaan buruk pelaku, hendaknya ada informasi atau edukasi mengenai dampak dari 

perilaku bullying. Informasi ini akan membantu anak yang masih belajar dalam bersosialisasi 

agar menghindari perilaku-perilaku bullying. Informasi ini bisa disampaikan menggunakan 

media animasi 2D agar lebih menarik sehingga informasi tersebut dapat dipahami dengan 

mudah. Media animasi 2D yaitu sejenis media yang mengandung unsur suara juga 

mengandung unsur gambar yang dapat dilihat. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan 

kelas (Classroom Action Research) yang dilakukan terhadap siswa kelas VI SD Negeri 

Malangrejo Sleman Yogyakarta. Metode evaluasi dengan pengujian 10 indikator (kualitas 

video, audio, desain grafis, dan pemahaman materi) digunakan untuk melakukan ujian 

subjektif kepada siswa dan guru. Kuesioner Skala Likert digunakan dalam pengujian ini. Hasil 

penelitian kualitas visual dan kemudahan pemahaman informasi memberikan keunggulan 

utama, dengan skor 87,3%, yang merupakan kategori "Sangat Baik". Analisis kombinasi 

elemen audio-visual dan animasi 2D terbukti efektif sebagai media instruksional untuk 

memberi tahu siswa SD tentang bahaya bullying. Kekurangan animasi ini terbatas pada format 

2D dan hanya berdurasi 3 menit, sehingga kurangnya kedalaman visual. Rencana berikutnya 

untuk membuat visualisasi yang lebih nyata, menarik, dan meningkatkan antusiasme belajar 

siswa, disarankan pengembangan menggunakan animasi 3D. 

Kata kunci: Bullying, Animasi 2D, Multimedia, Edukasi, Infografis. 
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ABSTRACT 

 

Bullying is a behavior that feels it has power over others and has a negative impact 

on its object. Based on the Federation of Indonesian Teachers' Unions (FSGI) recorded 

cases of bullying in education units from January to September 2023 reaching 23 cases 

of bullying in education units, of these 23 cases 50% occurred at the junior high school 

level, 23% occurred at the elementary school level, 13.5% at the high school level, and 

13.5% at the vocational school level. Sixth-grade elementary school students were chosen 

because they are in the transition stage from childhood to adolescence, so it is important 

to provide education early on to foster empathy and prevent this bad behavior from 

becoming a habit. If children realize the impact of bullying on others from an early age, 

it will foster a high social sense by realizing the importance of sympathy for others. Before 

bullying behavior becomes a bad habit of the perpetrator, there should be information or 

education about the impact of bullying behavior. This information will help children who 

are still learning to socialize to avoid bullying behaviors. This information can be 

delivered using 2D animation media to make it more interesting so that the information 

can be understood easily. 2D animation media is a type of media that contains sound 

elements and also contains elements of images that can be seen. This research is a 

Classroom Action Research conducted on students of grade VI of Malangrejo State 

Elementary School Sleman Yogyakarta. An evaluation method using 10 indicators (video 

quality, audio quality, graphic design, and material comprehension) was used to conduct 

subjective tests on students and teachers. A Likert scale questionnaire was used in this 

test. The results of the research on visual quality and ease of understanding information 

provided a major advantage, with a score of 87.3%, which is in the “Very Good” category. 

The analysis of the combination of audio-visual elements and 2D animation proved to be 

effective as an instructional medium for informing elementary school students about the 

dangers of bullying.  
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The shortcomings of this animation are limited to the 2D format and a duration of 

only 3 minutes, resulting in a lack of visual depth. The next plan to create more realistic 

and attractive visualizations and increase student enthusiasm for learning is to develop 

3D animation. 

Keyword: Bullying, 2D Animation, Multimedia, Education, Infographic. 

 

 


