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ABSTRAK 

PERANCANGAN VIDEO EDUKASI MENGENAI 

CYBERBULLYING TERHADAP REMAJA 

Oleh : Shabrin azzahra pristiyani 

NIM : 1812562024 
 

Kasus Bullying sering kali ditemukan di lingkungan sekolah dan menimpa anak-

anak. Bahkan meski dalam masa pandemi Covid-19 dan mengharuskan siswa ikut 

sekolah daring, kini perundungan yang biasanya terjadi secara langsung turut berubah 

menjadi secara daring (Cyberbullying). Penambahan kasus Cyberbullying. sendiri 

meningkat beriringan dengan meningkatnya pengguna social media di Indonesia. 

Pemilihan Video edukasi berupa animasi pendek dianggap dapat menjadi media 

yang menarik dan tepat untuk digunakan di era digital yang sedang berkembang saat ini 

ditambah dengan target audience yang ingin dituju adalah remaja yang aktif bermedia 

sosial. Media ini dapat menampilkan visual berupa gambar dan tulisan, serta suara, yang 

dapat dipahami dan dinikmati. Penyampaian informasi melalui video ini juga dapat 

menjangkau khalayak luas, karena proses publikasinya melalui sosial media, yang 

mampu menjangkau target audiens. 

Hasil perancangan ini berupa Video animasi pendek “SLICED” menargetkan 

pada remaja yang melakukan tindakan Cyberbullying atau memiliki keinginan 

Cyberbullying. Animasi ini mengisahkan interaksi seorang cyberbully dengan korbannya 

dengan dua sudut pandang. Pertemuan kedua tokoh utama di akhir cerita menyiratkan 

realita yang 'menyayat'.  

 

Kata Kunci : Cyberbullying, video edukasi, animasi , sosial media. 
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ABSTRACT 

EDUCATIONAL VIDEOS ABOUT CYBERBULLYING FOR 

TEENAGERS 

 
Shabrin azzahra pristiyani 

1812562024 

 

Bullying cases are often found in the school environment and affect children. Even 

though during the Covid-19 pandemic and requiring students to attend online schools, 

now bullying that usually occurs in person has also changed to online 

(Cyberbullying). Addition of Cyberbullying cases. itself increases along with the 

increase in social media users in Indonesia. 

The selection of educational videos in the form of short animations is considered to 

be an interesting and appropriate medium for use in the currently developing digital 

era, coupled with the target audience you want to target, namely teenagers who are 

active on social media. This media can display visuals in the form of pictures and 

writing, as well as sound, which can be understood and enjoyed. Conveying 

information through this video can also reach a wide audience, because the 

publication process is through social media, which is able to reach the target audience. 

The result of this design is a short animation video "SLICED" targeting teenagers who 

carry out cyberbullying or have cyberbullying desires. This animation tells the 

interaction of a cyberbully with his victim from two points of view. The meeting of 

the two main characters at the end of the story implies a 'severing' reality. 

Keywords: Cyberbullying, educational video, animation, social media. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar bealakang  

Perundungan atau bullying bisa terjadi pada siapa saja, namun lebih 

banyak terjadi pada anak-anak dan remaja. Pelaku biasanya mengintimidasi dan 

membuat korbannya merasa tidak berdaya. Kasus ini paling sering terjadi di 

lingkungan sekolah. Meski di masa pandemi Covid-19 daan siswa melakukan 

sekolah sekolah daring, perundungan yang biasa terjadi secara langsung pun kini 

menjadi perundungan dunia maya (cyberbullying). Hal ini dapat terjadi di media 

sosial, platform chatting, platform bermain game, dan ponsel (Unicef, 2020). 

Terlebih saat pandemi ini ketika ruang gerak masyarakat dibatasi, media 

sosial sangat menunjang kegiatan secara jarak jauh. Merujuk pada data Social-

Hootsuite pada Januari 2021 (industry.co.id, 2021), pengguna internet di 

Indonesia selama pandemi tumbuh sebanyak 27 juta orang atau 15,5 persen. Di 

sisi lain pengguna media sosial aktif ikut bertumbuh sebanyak 10 juta orang atau 

6,3 persen. Kementerian Komunikasi dan Informatika mengumumkan bahwa saat 

ini terdapat 63 juta pengguna internet di Indonesia, 95 persen dari jumah tersebut 

menggunakan Internet untuk mengakses jejaring sosial. 

Berdasarkan Riset Microsoft Riset yang dilakukan pada Mei-April 2020, 

dengan tolak ukur  “Digital Civility Index” atau “Indeks Keberadaban Digital” 

menunjukkan tingkat perilaku pengguna internet di dunia digital. Netizen 

Indonesia menduduki peringkat 3 terbawah dengan urutan ke-29 sebagai penguna 

internet tertidak sopan. Survei ini dilakukan di 32 negara dengan total 16.000 

responden dan 503 netizen Indonesia. Peringkat ini dipengaruhi oleh perilaku 

selama melakukan aktivitas media sosial.  

Berdasarkan (profesi.UMN, 2021), berikut tiga tindakan Cyberbullying 

yang umum dan marak dilakukan di Indonesia, penyebaran hoax dan penipuan 

sebanyak 47%, ujaran kebencian 27%, dan diskriminasi 13%. Tindakan ini 

dilakukan oleh 48% orang asing dan 24% terjadi dalam satu minggu. Berdasarkan 
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kualifikasi usia, Millennial (1980-1995) menjadi kelompok yang paling sering 

menjadi sasaran bullying di media sosial, angkanya mencapai 54%. Disusul oleh 

Generasi Z (1997-2000) 47%, generasi X (1965-1980) 39%, dan baby boomers 

(1946-1964) 18%. 

Dengan angka kenaikan pengguna media sosial yang tinggi dan 

Kurangnya kesadaran masyarakat ketika berselancar di media sosial ditakutkan 

akan terjadi peningkatan kasus Cyberbullying di indonesia. Berdasarkan laporan 

yang didapat dari Polda Metro Jaya, setidaknya terdapat 25 kasus Cyberbullying 

yang masuk setiap harinya. Kerena kenakan jumlah penguna internet dan 

penanganan kasus yang diraa kurang efektif, angka laporang ini terus meningkat. 

Cyberbullying berdampak lebih buruk daripada bullying secara 

tradisional, karena meninggalkan jejak digital seperti foto, video, dan tulisan. 

Fenomena pergeseran bullying tradisional ke media digital pun memiliki dampak 

yang cukup luas dan resiko terkena penyakit fisik mauun mental pada korban 

Cyberbullying sangat besar. Rektor Kepala Fakultas Psikologi Unpad 

menjelaskan, Cyberbullying dapat menimbulkan perasaan tidak aman. Awalnya, 

orang tersebut mungkin hanya merasa tidak nyaman, tetapi bisa berakhir dengan 

perasaan cemas, depresi, putus asa tidak aman. Depresi yang berlebihan. Pada 

kasus Cyberbullying yang tergolong ekstrem dapat menimbulkan upaya menyakiti 

diri sendiri dan bunuh diri.  

Temuan Data diatas menjelaskan bahwasanya masyarakat khususnya 

remaja harus lebih mengetahui tentang Cyberbullying. Penanggulangan 

Cyberbullying terhadap remaja juga diharapkan mampu mencegah pembullyan 

terjadi dan berkembang sejak dini. Media edukasi yang dapat lebih meningkatkan 

pemahaman remaja mengenai perilaku Cyberbullying dirasa diperlukan. Media 

video edukasi dipilih karena dapat mengakomodasi informasi dalam bentuk visual 

yaitu gambar, animasi motion, teks, narasi, dan juga audio hal tersebut mencegah 

perasaan bosan pada pemirsa karena memberikan peluang penyampaian materi 

variasi yang beragam. Biaya yang minim dan mudahnya penyebarluasan konten 

berbentuk Video juga merupakan alasan kenapa media ini dipilih.  
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Teori yang digunakan dalam perancangan ini diantaranya adalah, teori 

yang menjelaskan prinsip-prinsip desain kususnya mengenai warna sebagai alat 

untuk menciptakan karya desain yang dikutip dari buku Design Elements, Color 

Fundamentals: A Graphic Style Manual for Understanding How Color Affects 

Design oleh Aaris Sherin. Teori tentang prinsip prinsip Motion graphics serta  

unsur unsur desain dan implementasinya pada media Motion dari buku Exploring 

Motion Graphics oleh by Rebecca Gallagher dan Andrea Moore Paldy. Teori 

mengenai animasi yang di kutip dari Animasi 2D oleh Partono Soenyoto.  

Dalam perancangan ini data yang digunakan merupakan data kualitatif 

dengan metode pengumpulan data  melalui observasi sosial media dan pada 

platform-platform digital, buku, e-book, artikel, jurnal baik dalam bentuk visual 

maupun verbal. Setelah data yang telah terkumpul, data tersebuat akan dianalisis 

dengan 5W+1H, What, Who, When, Where, Why, dan How. 

Perancangan ini Video edukasi ini dibuat dengan tujuan sebagai media 

edukasi dalam upaya pencegahan tindakan cyberbullying pada kalangan remaja 

dengan mengedukasi para remaja tentang apa itu cyberbullying, dan dampak yang 

di akibatkan padakorban. Video edukasi ini dikemas dengan narasi visual dua 

sudut pandang korban dan pelaku, bertujuan agar pelaku dapat mengetahui akibat 

dari tindakan cyberbullying pada korban. 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang Video edukasi mengenai cyberbullying terhadap 

remaja?  

C. Tujuan Perancangan 

Merancang video edukasi mengenai cyberbullying terhadap remaja. 

D. Batasan Perancangan 

Batasan masalah di terapkan agar pembahasan dari perancangan ini 

terfokus kepada topik dari objek penelitian, batasan masalahnya adalah sebagai 

berikut : 
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1. Perancangan ini kan terfokus seputar Cyberbullying. Penyebab kenapa remaja 

melakukannya, dampak Cyberbullying.terhadap korban, bentuk bentuk dari 

Cyberbullying. 

2. Target audience Remaja akhir dengan rentang usia 18-21 tahun tahun yang 

aktif ber media social. 

 

E. Manfaat Perancangan    

1. Manfaat Teoretis       

Perancangan ini diharapkan dapat memberikan alternatif dan kontribusi 

terhadap ilmu desain komunikasi visual dalam membuat video animasi.

  

2. Manfaat Praktis          

a. Manfaat Bagi Pemerintah  

Mendapatkan media edukatif untuk iklan layanan masyarakat  mengenai 

cyberbullying. 

b. Manfaat Bagi Akademik. 

 Perancangan ini dapat menjadi tambahan koleksi literasi untuk Program 

Studi Desain Komunikasi Visual, Fakultas Seni Rupa dan desain, Institut 

Seni Indonesia Yogyakartadan dan dapat menjadi referensi bagi 

mahasiswa yang ingin melakukan perancangan Video Edukasi. 

c. Manfaat Bagi Komunitas/ Asosiasi. 

Dengan adanya perancangan ini diharapkan netizen sebagai pelaku atau  

pengguna sosial media Mengetahui tentang cyberbullying. 

d. Manfaat Bagi Media Massa  

Memberikan salah satu referensi atas pemilihan media komunikasi serta 

publikasi di era digital.   

e. Manfaat Bagi Industri Kreatif. 

Vidio Edukasi dapat di bawakan dengan narasi Visual dalam ranah 

keilmuan Desain Komunikasi Visual.  
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F. Definisi Operasional 

Terdapat beberapa istilah yang menjadi definisi operasional yang 

digunakan, yaitu : 

1. Cyberbullying 

Dikutip dari unicef, cyberbullying yang kita sebut sebagai perundungan dunia 

maya, , merupakan bullying/perundungan yang terjadi di plotform digital, 

chatting, platform bermain game, dan ponsel. Dan terjadi secara berulang.  

2. Video Edukasi 

Menurut (Frascara, 2004), video edukasi adalah sebuah media yang 

menampilkan visual gambar bergerak disertai suara yang membentuk satu 

kesatuan yang dirangkai menjadi alur, dengan pesan-pesan maupun informasi 

di dalamnya yang bertujuan untuk pembelajaran. Sebagai media 

pembelajaran, edukasi bertujuan mengajak audiens untuk dapat berpikir 

dengan caranya sendiri, untuk dapat menilai, dan dapat membuat keputusan 

berdasarkan refleksi pribadi, sehingga media berkontribusi dalam 

pengembangan diri. 

G. Metode Perancangan  

2. Metode Pengumpulan data 

Pengumpulan data pada perancangan ini dilakukan dengan metode: 

a. Data Primer 

 Data primer didapatkan melalui metode pengumpulan data observasi pada 

sosial media pada platform-platform yang ada seputar cyberbullying. 

b. Data Skunder        

Data sekunder dalam perancangan ini diperoleh dengan mengumpulkan 

informasi dari internet seperti buku atau e-book, artikel dan majalah 

dalam bentuk visual dan verbal. 

3. Instrumen/ lat Pengumpulan Data 

a. Pena dan Bukutulis 

b.  Laptop, Softeare 
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c. Akses internet 

H. Metode Analisis Data 

Metode analisis data yang diterapkan pada perancangan ini adalah 5W+1H 

(What, Who, When, Where, Why, dan How). 

 

I. Skematika Perancangan 
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