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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas dan kualitas video animasi 

tentang bullying melalui pengujian pengguna (User Acceptance Test, UAT) dengan melibatkan 

100 responden. Video ini dirancang untuk meningkatkan pemahaman masyarakat tentang dampak 

negatif bullying dan memberikan edukasi secara menarik. Metode penelitian menggunakan 

kuesioner dengan sepuluh pertanyaan utama yang mencakup aspek pemahaman, kejelasan, daya 

tarik, dan efektivitas pesan yang disampaikan. Data dianalisis berdasarkan frekuensi jawaban 

yang dikelompokkan ke dalam kategori A, B, C, dan D. Hasil menunjukkan bahwa total skor rata-

rata dari seluruh pertanyaan adalah 3,37 dari 4, dengan persentase efektivitas keseluruhan 

sebesar 84,33%. Pertanyaan tentang kejelasan video dan daya tarik animasi memperoleh nilai 

tertinggi, sementara aspek kejelasan suara dan pemahaman dampak negatif memerlukan 

perbaikan lebih lanjut. Kesimpulan dari penelitian ini adalah video animasi memiliki tingkat 

penerimaan yang sangat baik di kalangan responden, menunjukkan potensinya sebagai media 

edukasi yang efektif. 

 

Kata Kunci – Persepsi, Minat Menonton, Animasi 2D, Edukasi Bullying, User Acceptance Test 

(UAT) 

 

Abstract 

This study aims to evaluate the effectiveness and quality of an animated video about 

bullying through a User Acceptance Test (UAT) involving 100 respondents. The video was 

designed to enhance public understanding of the negative impacts of bullying and to provide 

education in an engaging manner, particularly for teenagers and the general public. The research 

method utilized a questionnaire with ten main questions covering four aspects: comprehension, 

clarity, appeal, and message effectiveness conveyed through the video. Respondents' answers were 

grouped into categories A, B, C, and D to facilitate data analysis. The results indicated an average 

score of 3.37 out of 4, with an overall effectiveness percentage of 84.33%. Questions about the 

visual clarity of the video and the appeal of the animation received the highest scores, highlighting 

the significant role of visual elements in enhancing appeal and understanding. Conversely, aspects 

such as audio clarity and understanding of the negative impacts of bullying require further 

improvement to enhance the quality of educational messages. These findings provide valuable 

insights into the key elements that should be considered in the development of educational media 

based on animated videos. The conclusion of this study is that the animated video tested achieved 

a very high level of acceptance among respondents. This demonstrates its potential as an effective 

educational medium for delivering social messages in an engaging and easily understood format. 

Recommendations are provided to improve the audio aspects and add more in-depth content to 

ensure the educational messages are more comprehensive 

 

Keywords – Perception, Interested in Watching, 2D Animation, Bullying Education, User 

Acceptance Test (UAT) 

  



Print ISSN: 2723-1992 

Online ISSN: 2723-200X 

 

124 

MAVIB Journal Vol. 6 No. 1 – Februari 2025 

1. PENDAHULUAN 

 

Bullying atau perundungan merupakan fenomena sosial yang sering terjadi di berbagai 

kalangan, termasuk pada anak-anak. Kurangnya pengawasan orang dewasa serta mudahnya akses 

internet membuat anak-anak rentan mengakses konten negatif seperti kekerasan sehingga 

membuat anak-anak meniru perilaku yang dilihatnya tersebut yang dapat  berdampak pada 

perilaku dan kesehatan pada mental anak. Penggunaan internet seperti media sosial berpengaruh 

terhadap perilaku korban bullying [1]. Masalah yang timbul  tersebut membuat anak rentan 

terhadap kasus bullying. Kurangnya perhatian dari masyarakat membuat bullying menjadi 

semacam hal biasa yang orang anggap sebuah gurauan semata, bullying menjadi momok 

menakutkan bukan hanya bagi korban tetapi juga orang tua. Orang tua harus memainkan perannya 

dan menjadi orang pertama yang membangun karakter anak agar tidak terjadi perilaku 

menyimpang pada anak [2]. Perilaku bullying dapat mempegaruhi psikis korban seperti stres dan 

kecemasan, gangguan tersebut beresiko dialami anak-anak yang menjadi korban bullying [3]. 

Korban dari bullying sering mengalami dampak psikologis dan emosional yang merugikan seperti 

kecemasan, depresi dan gangguan pasca-trauma yang dapat mempengaruhi perkembangan 

pribadi mereka di masa depan [4]. Di Indonesia sendiri kasus bullying seperti tidak pernah usai, 

dibuktikan dengan data dari Kementrian Pemberdayaan Perempuan dan Perlindungan anak 

(KemenPPPA) pada Januari-April 2023 mencatat sebanyak 251 anak berusia 6-12 tahun menjadi 

korban kekerasan di sekolah yang terdiri dari 142 anak perempuan dan 109 anak laki – laki. 

Menurut data hasil riset dari Programme for International Students Assessment (PSIA) pada tahun 

2018  Indonesia sendiri menempati urutan ke-5 sebagai negara dengan murid korban bullying 

tertinggi di dunia, Indonesia berada dibawah negara Filipina, Brunei Darussalam, Republik 

Dominika, dan Maroko dengan persentase mencapai 41,1%. Animasi berasal dari bahasa latin 

‘anima’ yaitu jiwa, semangat, dan hidup. Animasi merupakan kegiatan menghidupkan benda mati 

yang diberikan dorongan, emosi dan semangat sehingga menjadi hidup [5]. Perkembangan 

teknologi komputer membuat pembuatan animasi menjadi cepat dan efisien [6]. Animasi 

merupakan salah satu cara dalam penyampaian suatu pesan tertentu karena kemampuannya untuk 

menjelaskan sesuatu yang kompleks menjadi sesuatu yang mudah dipahami [7]. Animasi juga 

dapat memotivasi masyarakat karena sifatnya yang fleksibel dan dapat diterima semua kalangan 

[8]. 

SDN Cimone 7 merupakan jenjang pendidikan sekolah dasar yang beralamat di 

Jl.Proklamasi No.35, Cimone, Kota Tangerang, Banten. Memiliki jumlah murid sebanyak 283 

dan memiliki 12 ruang kelas. Dari hasil observasi yang telah penulis lakukan terdapat beberapa 

bullying ringan yang dilakukan oleh sebagian murid ketika tidak diawasi, seperti mengejek fisik 

dan berkata kasar kepada murid yang lain. Kurangnya pengawasan serta kurang efektifnya 

penyampaian yang dilakukan cenderung membuat anak-anak mengabaikan apa yang mereka 

dengar. 

Berdasarkan permasalahan tersebut maka penulis mengidentifikasi masalah yang terjadi 

yaitu masih maraknya kasus bullying di Indonesia. Maraknya konten negatif yang bertebaran di 

internet. Kurangnya penyampain terkait bullying dan pemanfaatan multimedia di SDN Cimone 

7.   

Dalam identifikasi masalah yang dijabarkan, maka didapatkan rumusan masalah yaitu 

bagaimana upaya yang dilakukan dalam pencegahan bullying agar terlihat menarik? Bagaimana 

pemanfaatan teknologi multimedia agar lebih efektif? Upaya apa yang dilakukan agar 

penyampaian bullying dapat dipahami oleh siswa? 

Pada penelitian yang penulis buat memiliki relevansi dengan penelitian terdahulu yang  

dilakukan oleh Nurlaela A, Mohammad Fahmi Nugraha, Nurfitriani, Meiliana menggunakan 

video pembelajaran stop bullying yang bertujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa terkait 

bullying [9]. Pengembangan sistem tersebut menggunakan metode R&D serta terdiri dari 

beberapa tahapan mulai dari rencana hingga implementasi. Para murid belum memahami 

bullying. Kesimpulan yang didapat yaitu para siswa lebih paham terkait bullying. 
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Penelitian yang dilakukan oleh Moh. Fatkhur Rohman yang meneliti tentang motivasi 

pembelajaran terkait bullying. Penelitian tersebut menganailisis perilaku bullying dengan 

menggunakan beberapa perspektif teori salah satunya adalah studi literatur. Bullying belum 

memiliki upaya pencegahan yang efektif dan efisien [10]. Kesimpulan yang didapatkan yaitu 

diketahuinya faktor yang menjadi penyebab terjadinya bullying salah satunya kurang nya 

pendidikan karakter yang tertanam pada anak-anak. 

Penelitian yang dilakukan oleh Adisha Putri Febriani Mulyana, Maya Retnasary tentang 

kampanye digital pada insgram melalui sebuah lagu untuk Tindakan pencegahan bullying. 

Penggunaan media sosial di Indonesia yang meningkat pesat yang menyebabkan permasalahan 

serius yaitu perundungan di media sosial [11]. Kesimpulan yang didapatkan yaitu memanfaatkan 

lagu dan pengaruh internet untuk mengenalkan anak-anak terkait bullying.  

Penelitian yang dilakukan oleh Christina Denissa, Diah Ayu Pusparani, Sonia Mifta 

Mulyani, Danang Prasetyo yang bertujuan untuk mengetahui dampak cyber bullying. Kemudahan 

mengakses internet memudahkan sekaligus membuat berpotensi terjadinya cyber bullying [12]. 

Kesimpulan yang didapat yaitu diketahuinya dampak dari pengaruh sosial media terhadap 

seseorang, dan bagaimana teknologi merubah sikap dan perilaku sesesorang serta peran pancasila 

sebagai nilai dan norma dalam berkehidupan. 

Pada penelitian lain yang dilakukan oleh Kadarsih, Andika Saputra, Muhammad Romzi, 

Defi Pujianto, Rusidi yang bertujuan untuk mengetahui efektivitas iklan animasi dalam 

pencegahan dan perlindungan anak korban bullying. Metode yang digunakan dalam penelitian 

tersebut menggunakan kuesioner dan purposive sampling. Anak-anak kurang memahami 

informasi yang kompleks. Kesimpulan yang didapat menunjukan bahwa media animasi efektif 

dalam memberikan edukasi kepada anak-anak [13]. 

Tujuan penelitian ini yaitu untuk mempromosikan dan mengedukasi tentang bahaya 

bullying melalui media animasi. Mendorong pemanfaatan teknologi multimedia ke arah positif. 

Memberikan penyampaian dan edukasi kepada siswa melalui media animasi yang mudah 

dipahami. 

Manfaat tercapainya penelitian ini yaitu siswa memperoleh pemahaman terkait bullying 

dan bahayanya serta bagaimana mencegahnya. Masyarakat termotivasi untuk memanfaatkan 

teknologi multimedia khususnya animasi ke-arah positif. 

 

2. METODE PENELITIAN 

 

Metode yang penulis gunakan dalam penelitian ini yaitu metode Research and 

Development (R&D), metode penelitian Research and Development merupakan produk tertentu 

yang dihasilkan dari metode penelitian Research and Development sehingga produk tersebut akan 

diuji keefektifannya. Produk dihasilkan melalui analisis masalah, mendesain dan 

mengembangkan produk yang dihasilkan [14]. Produk yang sudah siap kemudian diuji 

keefektifannya dengan menggunakan kuesioner User Acceptance Test (UAT) metode pengujian 

UAT merupakan metode yang dilakukan pengguna kepada responden melalui pengujian untuk 

mendapatkn dokumen sebagai bukti bahwa sistem atau produk yang dibuat dapat diterima dengan 

baik [15]. 

 

A. Metode Pengumpulan Data 

1. Metode Observasi 

Dilakukan dengan mengamati interaksi secara langsung, yaitu penulis mengamati secara 

langsung aktivitas para siswa yang terjadi di SDN Cimone 7 yang diharapkan dapat mengetahui 

tentang situasi bullying yang tidak terlihat di permukaan. Metode observasi yaitu pengamatan 

kepada permasalahan melalui lingkungan sekitar [16]. 

2. Studi Literatur 

Metode studi literatur adalah metode yang dilakukan dengan mengkaji, mengevaluasi dan 

menganalisis penelitian terdahulu melalui buku, artikel, jurnal ilmiah yang tekait dengan 
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penelitian [17]. Metode studi literatur ini dapat memberikan dasar pengetahuan yang lebih kuat 

mengenai hal-hal yang penulis kaji. 

3. Metode Kuesioner 

 Metode kuesioner adalah metode pengumpulan data dengan menggunakan pertanyaan 

tertulis. Pada metode kuesioner, pertanyaan diberikan kepada objek penelitian kemudian mereka 

akan menjawab sesuai pertanyaan yang ditentukan. Metode kuesioner memberikan solusi untuk 

permasalahan yang memerlukan tanggapan dari banyak responden [18]. 

 

B. Masalah yang Dihadapi 

Berdasarkan hasil dari penelitian yang dilakukan, penulis menemukan bahwa para siswa di 

SDN Cimone 7 belum memahami apa itu bullying dan kurangnya penyampaian terkait bullying 

di sekolah. 

 

C.  Alternatif Pemecahan Masalah 

Dari sekian masalah yang telah dijabarkan, penulis memberikan alternatif pemecahan 

masalah yaitu: 

1. Merancang media promosi dan edukasi berbentuk animasi dua dimensi sebagai media 

penyampaian informasi terkait bahaya dan dampak bullying dengan menggunakan teknik frame 

by frame. Teknik frame by frame digunakan karena lebih konsisten [19]. 

2. Menaikkan minat serta pemahaman siswa terkait bullying melalui media animasi. 

 

D. Konsep 

Konsep dibuatnya animasi ini berdasarkan pada perilaku bullying yang menjadi lebih parah 

akhir-akhir ini. Berdasarkan data dari KPAI dan Federasi Serikat Guru Indonesia (FSGI) 

menyebutkan bahwa kasus bullying masih menjadi teror yang menakutkan bagi siswa di 

lingkungan sekolah. Pada tahun 2020 terdapat 119 kasus, satu tahun berselang yaitu pada tahun 

2021 kasus bullying menurun menjadi 53 kasus dan di tahun 2022 meningkat menjadi 226 kasus. 

Meningkatnya angka bullying dan kurangnya edukasi di SDN Cimone 7 membuat penulis 

memiliki ide membuat animasi 2d pencegahan dan dampak dari bullying. Konsep ini nantinya 

akan menjelaskan dan menceritakan kisah tentang bahaya bullying bagi anak-anak. 

 

E. Sinopsis  

Video animasi ini yang penulis buat menceritakan tentang seorang anak yang bernama 

Kibo, ia adalah seorang anak baru yang baru beberapa hari pindah ke sekolah barunya. Ia adalah 

anak yang pendiam dengan rambut kribo yang sering diejek oleh teman sekelasnya karena 

mempunyai tingkah dan rambut yang aneh. Sejak saat itulah Kibo mulai kehilangan senyumnya. 

Kisah ini menceritakan tentang Kibo yang dibully hingga akhirnya ia mendapatkan kembali 

senyumannya. Konsep berbentuk gambar dapat dilihat pada gambar 1 hingga 6 pada kolom 

storyboard berikut. 

 

F. Storyboard 
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Gambar 1. Scene 1-9 Pada Animasi 2D Pencegahan dan Dampak Bullying 

 
Gambar 2.Scene 10-18 Pada Animasi 2D Pencegahan dan Dampak Bullying 

 

 
Gambar 3. Scene 19-24 Pada Animasi 2D Pencegahan dan Dampak Bullying 

 

 
Gambar 4. Scene 25-30 Pada Animasi 2D Pencegahan dan Dampak Bullying 

 

 
Gambar 5. Scene 31-38 Pada Animasi 2D Pencegahan dan Dampak Bullying 

 

 
Gambar 6. Scene 32-45 Pada Animasi 2D Pencegahan dan Dampak Bullying 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Produksi 

Tahap produksi merupakan tahap pembuatan dari animasi, proses produksi memiliki 

beberapa tahapan yang harus dilakukan guna memaksimalkan hasil akhir dari animasi yang akan 

dibuat. Tahapan tersebut yaitu pembuatan background, sketsa karakter, penganimasian karakter, 

audio recording, compositing dan editing. Produk yang dihasilkan yaitu adalah animasi dua 

dimensi dengan menggunakan teknik frame by frame sebagai pencegahan dan dampak bullying. 

Animasi yang dibuat dapat dilihat pada gambar 7 berikut. 

 

 
Gambar 7. Screenshoot Animasi 2D Pencegahan dan Dampak Bullying 

 

B. Pembuatan Background 

Latar belakang (background) adalah elemen yan wajib ada dalam setiap animasi, dalam 

animasi background berfungsi sebagai penentuan dari lokasi yang terjadi serta mendukung 

jalannya cerita. Dalam pembuatannya penulis menggunakan software Adobe Photoshop CC untuk 

pengejaannya. Photoshop adalah software yang berfungsi dalam pengolahan gambar dan 

pembuatan efek [20]. 

 

C. Sketsa Karakter 

Sketsa karakter merupakan tahapan dalam pembuatan dalam animasi, setelah sketsa dibuat 

langkah selanjutnya adalah memberikan garis halus pada gambar kemudian menebalkannya. 

Sketsa memberikan gambaran tentang jalan cerita dan pergerakan dari karakter. 

 

D.  Penganimasian Karakter 

Dalam penganimasiannya karakter dibuat berulang dengan pergerakan berbeda sehingga 

didapatkan animasi yang sesuai dengan cerita berdasarkan tahapan yang telah dibuat. 

 

E. Audio Recording 

Audio recording merupakan tahapan merekam audio sesuai dengan konsep cerita dan 

skrip yang telah dibuat sehingga animasi yang dibuat terlihat menarik. 

 

F. Compositing dan Editing 

Tahap compositing dan editing merupakan tahap akhir dalam proses produksi animasi. 

Compositing merupakan proses untuk menyatukan animasi dengan background dan 

menambahkan efek serta kedalaman pada animasi yang telah dibuat. Editing merupakan tahapan 

penyatuan dari beberapa scene animasi yang telah di composite dengan audio yang sudah dibuat. 

Pada prosesnya penulis menggunakan software Adobe After Effect untuk compositing dan Adobe 

Premiere Pro untuk editing. Proses pada compositing dan editing tertera pada gambar 8 berikut. 
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Gambar 8. Compositing dan Editing Animasi 

 

G. Hasil Pengujian Kuesioner UAT 

UAT merupakan metode pengujian yang dilakukan penulis sebagai hasil dari video animasi 

yang telah dibuat baik dalam isi, pesan, dan tampilan didalam animasi tersebut. Metode UAT 

lebih efektif untuk mengtahui tanggapan user terkait sistem yang dibuat [21]. Tanggapan 

responden terhadap animasi yang telah dibuat dilakukan dengan pengujian dengan memberikan 

10 pertanyaan terhadap animasi yang dibuat kepada 20 orang baik itu siswa maupun guru. 

Jawaban serta nilai terdiri dari beberapa tingkatan, yaitu A (4),B (3),C (2), dan D (1). Tabel 

pertanyaan dan jawaban dapat dilihat pada tabel 1 berikut. 

 

Tabel 1. Pertanyaan dan Jawaban setelah dihitung 

No Pertanyaan A B C D Jumlah 

1 Apakah video animasi tersebut mudah dipahami? 80 15 5 0 380 

2 Apakah gambar yang ditampilkan jelas? 70 20 8 2 360 

3 Apakah backsound yang ditampilkan terdengar? 30 40 20 10 290 

4 Apakah suara yang ditampilkan terdengar jelas? 20 50 25 5 285 

5 Seberapa menarik video animasi tersebut bagi kamu? 75 20 5 0 370 

6 

Apakah video animasi tersebut membantu kamu 

memahami bullying? 50 40 8 2 340 

7 

Seberapa efektif animasi tersebut dalam menunjukan 

dampak negatif dari perilaku bullying? 25 50 20 5 295 

8 

Bagaimana perasaan kamu setelah menonton animasi 

tersebut? 60 30 8 2 348 

9 

Bagaimana tanggapan kamu mengenai kualitas animasi 

yang ditampilkan? 55 35 8 2 345 

10 

Seberapa paham kamu setelah menonton animasi 

tersebut? 70 20 8 2 360 

 

Pada tabel diatas jumlah diperoleh melalui pertanyaan × bobot nilai yaitu A(4), B(3), C(2), 

D(1) maka didapatkan hasil seperti tabel diatas.  

Hasil pada tabel diatas kemudian dikelompokkan menjadi rata-rata dan hasil persentase 

yang didapatkan  dengan rumus, yaitu: 

𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑟𝑒𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛(20)
 

𝐻𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎

𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 (4)
× 100 
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Hasil keseluruhan kuesioner UAT yang diperoleh dapat dilihat pada tabel 2, sebagai 

berikut. 

Tabel 2. Hasil kuesioner UAT yang didapat 

No Jumlah 

Nilai 

Rata-

rata 

Hasil 

Persentase 

1 380 3,8 95% 

2 360 3,6 90% 

3 290 2,9 72.5% 

4 285 2,85 71.25% 

5 370 3,7 92.5% 

6 340 3,4 85% 

7 295 2,95 73.75% 

8 348 3,48 87% 

9 345 3,45 86.25% 

10 360 3,6 90% 

Total 3373 33,73 84.325% 

 

Dalam tabel diatas dapat dianalisis bahwa total jumlah nilai diperoleh dari penjumlahan 

seluruh nilai, total rata-rata diperoleh melalui total jumlah nilai ÷ 20, dan hasil keseluruhan 

diperoleh melalui total rata-rata/4×100. 

1. Analisis hasil pertama 

Pada tabel nomor 1 didapatkan total jumlah nilai yaitu 76 dibagi jumlah responden (20) maka 

didapatkan lah  76/(20 ) = 3.8 kemudian hasil rata-rata dibagi dengan bobot tertinggi (4) dan 

dikalikan 100, didapatkan hasil persentase yaitu  3.8/(4 ) x 100=95%. 

2. Analisis hasil kedua 

 Pada tabel nomor 2 diketahui jumlah nilai sebesar 72 dibagi dengan jumlah responden (20) maka 

diketahui 72/(20 )=3.6 hasil rata-rata yang didapat dibagi dengan bobot tertinggi dan dikalikan 

100 maka didapat hasil persentase yaitu 3.6/(4 ) x 100=90%. 

3. Analisis hasil ketiga 

Pada tabel nomor 3 diketahui jumlah nilai (60) dibagi dengan jumlah responden (20) maka 

didapat 60/(20 )=3.0 hasil rata-rata yang didapat (3.0) kemudian dibagi dengan bobot tertinggi 

(4) dan dikalikan 100 maka didapatkan 3.0/(4 ) x 100=75%. 

4. Analisis hasil keempat 

Pada tabel nomor 4 didapatkan jumlah nilai (63) yang kemudian dibagi dengan jumlah 

responden (20) maka didapatkan 63/(20 )=3.1 hasil rata-rata yang diperoleh (3.1.) dibagi 

dengan bobot tertinggi (4) dan dikalikan 100 maka diperoleh 3.1/(4 ) x 100=77,5%. 

5. Analisis hasil kelima 

Pada tabel nomor 5 diperoleh jumlah nilai sebesar (73) yang dibagi dengan jumlah responden 

(20) maka diperoleh 73/(20 )=3.6 hasil rata-rata yang diperoleh kemudian dibagi dengan bobot 

nilai tertinggi (4) dan dikalikan 100 maka didapatkan hasil 3.6/(4 ) x 100=90%. 

6. Analisis hasil keenam 

Pada tabel nomor 6 diperoleh jumlah nilai yaitu (67) yang kemudian dibagi dengan jumlah 

responden (20) maka diperoleh 67/(20 )=3.3 hasil rata-rata yang diproleh dibagi dengan bobot 

tertinggi (4) dan dikalikan 100 maka didapatkan hasil 3.3/(4 ) x 100=82,5%. 

7. Analisis hasil ketujuh 

Pada tabel nomor 7 didapatkan jumlah nilai yaitu (55) yang dibagi dengan jumlah responden 

(20) maka diperoleh 55/(20 )=2.7 hasil rata-rata yang diperoleh kemudian dibagi dengan bobot 

tertinggi (4) dan dikalikan 100 maka didapatkan hasil 2.7/(4 ) x 100=67,5%. 
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8. Analisis hasil kedelapan 

Pada tabel nomor 8 didapatkan jumlah data (64) yang kemudian dibagi dengan jumlah 

responden (20) maka didapatkan 64/(20 )=3.2 hasil rata-rata yang diperoleh dibagi dengan 

bobot tertinggi (4) dan dikalikan 100 maka diperoleh hasil persentase 3.2/(4 ) x 100=80%. 

9. Analisis hasil kesembilan 

Pada tabel nomor 9 didapatkan jumlah data sebesar (67) yang kemudia dibagi dengan jumlah 

responden (20) maka didapatkan rata-rata 67/(20 )=3.3 hasil rata-rata yang diperoleh kemudian 

dibagi dengan bobot tertinggi (4) dan dikalikan 100 maka diperoleh persentase 3.3/(4 )x 

100=82,5%. 

10. Analisis hasil ke-sepuluh 

Pada tabel nomor 10 diperoleh jumlah data (72) yang kemudian dibagi dengan jumlah 

responden (20) didapatkan lah rata-rata 72/(20 )=3.6 rata-rata yang diperoleh kemudian dibagi 

dengan bobot tertinggi (4) dan dikalikan 100 sehingga diperoleh hasil persentase 3.6/(4 ) x 

100=90%. 

 

Pada hasil perhitungan tabel diatas maka diperoleh total jumlah nilai sebesar (669) dan 

total rata-rata yaitu sebesar (33.4), total rata-rata yang diperoleh kemudian dibagi dengan bobot 

tertinggi (4) dan dikalikan 100 maka didapatkan keseluruhan hasil persentase yaitu 33.4/(4 ) x 

100=83,5%. Dari hasil analisis tersebut maka didapatkan hasil keseluruhan dari kuesioner yang 

telah dibuat, yaitu sebesar  83,5 % yang dapat diartikan bahwa animasi yang telah penulis buat 

terlihat sangat baik dan dapat diterima oleh siswa dan guru. 

 

4. KESIMPULAN 

 

Berdasarkan hasil dan permasalahan yang telah diuraikan sebelumnya, dapat disimpulkan 

bahwa perancangan animasi menggunakan teknik frame by frame dilakukan dengan 

mempertimbangkan berbagai aspek, seperti konsep, ide, cerita, dan desain karakter. Animasi ini 

dirancang dengan karakter yang lucu dan menarik agar informasi yang ingin disampaikan dapat 

diterima dengan baik oleh anak-anak. Pemilihan desain yang ramah anak ini bertujuan untuk 

memastikan pesan yang disampaikan menjadi mudah dipahami sekaligus menyenangkan bagi 

audiens utama. Hasil dari kuesioner yang diberikan kepada 20 responden menunjukkan bahwa 

animasi ini mendapatkan ulasan yang sangat positif. Hal ini dibuktikan melalui persentase 

penilaian yang tinggi, yaitu sebesar 83,5%. Persentase ini mengindikasikan bahwa sebagian besar 

responden mampu memahami isi animasi dengan baik. Ulasan positif tersebut juga menjadi 

indikasi keberhasilan animasi dalam menyampaikan pesan edukatif kepada penontonnya. Adapun 

tujuan utama dari pembuatan animasi ini adalah untuk memberikan pemahaman kepada anak-

anak mengenai bullying, yang diharapkan dapat membantu mereka mengenali perilaku tersebut 

dan menghindarinya. Selain itu, animasi ini juga bertujuan untuk mendorong anak-anak agar 

memanfaatkan perkembangan teknologi media ke arah yang lebih positif. Dengan menggunakan 

pendekatan edukatif melalui animasi, diharapkan anak-anak dapat memahami dampak buruk 

bullying sekaligus termotivasi untuk berperilaku baik dalam kehidupan sehari-hari. 

Kesimpulannya, animasi ini tidak hanya menjadi media hiburan tetapi juga menjadi alat 

pembelajaran yang efektif bagi anak-anak. 

 

5. SARAN 

 

Animasi 2D tentang pencegahan dan dampak bullying yang dibuat menggunakan teknik 

frame by frame masih memiliki beberapa kekurangan yang perlu diperbaiki untuk meningkatkan 

kualitasnya. Penulis menyarankan agar animasi ke depannya dibuat lebih terstruktur, terutama 

dari segi alur cerita, suara yang dihasilkan, serta penggambaran karakter dan latar belakang 

(background) yang digunakan. Selain itu, pengaturan keyframe atau pergerakan karakter juga 

perlu disempurnakan agar gerakan yang ditampilkan terlihat lebih realistis dan natural. Penulis 

juga merekomendasikan penggunaan dubbing voice over dengan suara asli yang sesuai dengan 
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usia dan jenis kelamin karakter dalam animasi, sehingga dapat memberikan kesan yang lebih 

autentik dan mendukung penyampaian cerita secara efektif. Dengan perbaikan tersebut, 

diharapkan animasi ini tidak hanya lebih menarik secara visual tetapi juga lebih mampu 

menyampaikan pesan edukatif tentang pencegahan bullying secara optimal. 
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