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ABSTRAK 

BEASTRO   (BE A STRONGER) : 

APLIKASI LAYANAN PENGADUAN BULLY SEBAGAI 

BENTUK IMPLEMENTASI KOMUNIKASI DAKWAH QS. AT- 

TAUBAH : 71 BAGI PELAJAR SMA DI KOTA METRO 

 
Fenomena bullying yang terjadi saat ini sudah mencapai di tahap sangat 

mengkhawatirkan. Menurut data yang terhimpun dari KemenPPA tercatat sejak 

tahun 2011-2019 terdapat sebanyak 574 anak laki-laki dan 245 anak perempuan 

yang menjadi korban bullying di sekolah. Selain itu, tercatat 440 anak laki-laki dan 

326 anak perempuan menjadi pelaku bullying di sekolah. Sesuai dengan kandungan 

QS. At-Taubah:71 yang memerintahkan semua manusia untuk membantu atau 

menjadi penolong bagi sesamanya, menjadi landasan Peneliti mengembangkan 

aplikasi BEASTRO yang akan menjadi formula penyelesaian terhadap 

permasalahan perundungan serta mengimplementasikan komunikasi dakwah sesuai 

ayat diatas. Obyek penelitian ini adalah pelajar se-Kota Metro melalui Forstar. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka Peneliti merumuskan masalahnya dalam 

penelitian ini yaitu bagaimana aplikasi BEASTRO   (Be A Stronger) menjadi solusi 

dari permasalahan perundungan atau bullying pada kalangan pelajar di Kota Metro 

dan implementasi komunikasi dakwah berlandaskan nilai-nilai QS. At-Taubah:71? 

Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan aplikasi BEASTRO   (Be A 

Stronger), yaitu aplikasi yang sudah diujikan dan layak sehingga menjadi solusi 

terhadap permasalahan perundungan serta mengimplementasikan komunikasi 

dakwah berlandaskan nilai-nilai QS. At-Taubah:71. Jenis penelitian ini adalah 

penelitian pengembangan atau Research  and Development (R & D). Teknik  

pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu angket keusioner yang 

mana setelah itu dilanjutkan dengan proses pengembangan aplikasi. Aplikasi ini 

lalu di uji coba pada validator ahli materi dan ahli media atau IT untuk diujikan 

kelayakannya. Pada tahap akhir akan dilakukan uji coba pada 20 pelajar SMA Kota 

Metro dan dilanjutkan dengan revisi produk pengembangan. Adapun instrumen 

yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket kuiseoner pra-developing, User 

Assesment Test (UAT), lembar validasi ahli materi dan kuesioner pasca-developing. 

Kemudian dilakukan analisis kelayakan berdasarkan hasil uji validator sesuai 

dengan standar yang ditetapkan. 
 

Kata kunci: Komunikasi Dakwah, Pengaduan, dan Perundungan. 
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MOTTO 

 خَيْرُ النَّاسِ أنَْفَعهُُمْ لِلنَّاسِ 

“Sebaik-baik manusia adalah yang paling banyak manfaatnya bagi 

manusia” 

HR. Ahmad. 
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BAB I

       PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Dalam era digital yang terus berkembang, teknologi informasi dan 

komunikasi telah mengubah cara manusia berinteraksi dan berkomunikasi 

dalam berbagai kehidupan, termasuk dalam dakwah dan pendidikan. 

Komunikasi dakwah sebagai sarana menyampaikan nilai-nilai agama dan 

moral memiliki peran penting dalam menjaga dan memperkuat identitas 

keagamaan. Transformasi teknologi di era ini yang begitu cepat turut 

menjadikan komunikasi dakwah mengalami perubahan signifikan. 

Dakwah diartikan sempit dan terbatas pada ceramah, pengajian, dan 

kegiatan langsung di masyarakat. Namun, dengan kemajuan teknologi 

digital, berbagai platform media sosial, situs web, podcast, video online, 

dan aplikasi pesan seperti whatsapp telah menjadi sarana yang populer 

untuk menyampaikan pesan- pesan dakwah kepada audiens yang lebih 

luas.1 

Dalam konteks pendidikan, transformasi komunikasi dakwah juga 

berdampak pada metode pengajaran dan pembelajaran. Seperti esensi 

dalam pendidikan sosial yang ada dalam QS. At-Taubah ayat 71. Adapun 

beberapa nilai-nilai sosial yang ada dalam QS. At-Taubah ayat 71 yang 

 

1 Samsul Rani, “Transformasi Komunikasi Dakwah dalam Era Digital: Peluang dan 

Tantangan dalam Pendidikan Islam Kontemporer,” AL-MIKRAJ Jurnal Studi Islam dan 
Humaniora 4, no. 1 (3 Agustus 2023): 208, https://doi.org/10.37680/almikraj.v4i1.3513. 
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harus diterapkan dalam pendidikan yaitu tolong menolong, mendorong 

manusia untuk berlomba-lomba berbuat kebaikan serta saling menjaga dan 

melindungi dari segala keburukan, dan meningkatkan solidaritas sosial 

antar pelajar. 

Pendidikan merupakan wadah dalam menciptakan insan-insan 

yang berkualitas.2 Esensi pendidikan adalah memanusiakan manusia muda 

untuk mencapai tingkat kedewasaan dan menjadi insan paripurna yang 

bertanggung jawab serta mandiri.3 Pendidikan harus mampu 

memberdayakan individu agar memiliki wawasan dan keterampilan, 

memberikan pencerahan dan penyadaran mengenai pengetahuan dan 

potensi dirinya maupun lingkungannya, memberi motivasi dan inspirasi, 

serta membentuk kepribadian seseorang yang lebih berkualitas.4  

Pendidikan selalu berkaitan tentang proses belajar mengajar di 

sekolah. Sekolah menjadi tempat seseorang untuk menuntut ilmu sedalam-

dalamnya dan mengembangkan kepribadian serta potensi diri lebih 

optimal. Akan tetapi, pada kenyataannya sekolah sering kali menjadi 

tempat perundungan (bullying) sehingga esensi sekolah sebagai tempat 

belajar berubah menjadi tempat yang menyimpan segudang rasa trauma. 

Berdasarkan hasil wawancara kepada pegiat perlindungan perempuan dan 

anak serta Ibu Ketua Rumah Perlindungan Anak (RPA) bahwa bullying 

 
2 Cahyani, A. W., & Widodo, S. (2022). “Pentingnya Pendikan Anti Bullying di Sekolah 

Menengah” Jurnal Penelitian Pendidikan, 14, No. 1  
3 Hidayat, R., & Abdillah. (2019). Buku Ilmu Pendidikan Rahmat Hidayat & Abdillah. 

Lembaga Peduli Pengembangan Pendidikan Indonesia (LPPI). 
4 Ni Putu Suwardani. (2020). “QUO VADIS” Pendidikan Karakter dalam Merajut Harapan 

Bangsa yang Bermartabat. In Unhi Press. UNHI Press. 
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termasuk salah satu bentuk tindakan yang berpengaruh pada psikologis 

dan sosial pelaku maupun korban. Hal ini disebabkan karena tindakan 

bullying berpengaruh pada kesehatan mental korban, bahkan korban 

bullyingmenganggap jika pelaku bullying adalah bentuk dari setengah 

manusia yang tidak memanusiakan manusia. Tindakan bullying juga 

menjadi salah satu perhatian penting pada masyarakat terutama dalam 

konsep prinsip kemanusiaan. 

 Tindakan bullying melanggar hak asasi manusia yaitu melanggar 

hak mengembangkan diri, hak rasa aman, hak memperoleh keadilan, dan 

hak kebebasan pribadi. Maka sudah menjadi salah satu tugas bagi kita 

semua yang memiliki kepedulian untuk mampu mencegah tindakan 

bullying sehingga angka bullying yang menjadi penyakit turun temurun 

terutama pada anak sekolah mampu kita minimalisir dengan lebih baik 

lagi. Tindakan bullying menjadi perhatian khusus, terutama pada korban. 

Sebagai manusia tidak mampu memberikan suatu yang bisa membuat 

orang bahagia. dibuktikan dengan seringnya beberapa orang mengolok-

ngolok teman-temannya hanya karena faktor latar belakang yang berbeda 

sehingga bullying tidak mampu untuk mereka cegah. selain itu, 

menghilangkan kebiasaan ini tidak sepenuhnya bisa karena pelaku 

bullying mengaku hal apapun yang Kasus bullying di Indonesia tergolong 

tinggi. Hal ini didukung oleh data Programme for International Students 
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Assessment (PISA) pada tahun 2018 yang mencatat bahwa Indonesia 

menempati urutan kelima kasus bullying dari 78 negara.5  

Di Indonesia, fenomena bullying sendiri marak terjadi di sekolah. 

Menurut data yang terhimpun dari Kementerian Pemberdayaan Perempuan 

dan Perlindungan Anak (KemenPPA) tercatat sejak tahun 2011-2019 

terdapat sebanyak 574 anak laki-laki dan 245 anak perempuan yang 

menjadi korban bullying di sekolah. Selain itu, tercatat 440 anak laki-laki 

dan 326 anak perempuan menjadi pelaku bullying di sekolah.6 KPAI juga 

mencatat pada tahun 2019 terdapat 119 kasus bullying terhadap anak. Pada 

tahun 2021 tercatat 53 kasus bullying di lingkungan sekolah dan 168 kasus 

bullying di dunia maya, serta terdapat 226 kasus bullying di lingkungan 

sekolah dan 18 kasus bullying di dunia maya pada tahun 2022.7  

Menurut data yang dihimpun dari UPTD PPA di wilayah 

Lampung, pada tahun 2021 terdapat 33 kasus kekerasan yang terjadi di 

sekolah.8 Pada tahun 2022 terdapat kasus perundungan yang terjadi di 

Lampung Timur hingga korban membakar sekujur tubuhnya karena tidak 

kuat dengan perundungan yang dilakukan oleh teman sebayanya. Pada 

tahun yang sama, siswa SMA di Bandar Lampung juga menjadi korban 

 
5 Kemendikbud (2018). Pendidikan di Indonesia Belajar dari Hasil PISA 2018. Balitbang 

Kemendikbud.  
6 KemenPPA. (2022). Lindungi Anak, Stop Tradisi Bullying di Satuan Pendidikan. 

https://kemenpppa.go.id/index.php/page/read/29/4268/lindungi-anak-stop-tradisi bullying-di-

satuan-pendidikan#:~:text=440 anak laki-laki dan,berbagai jenjang di satuan Pendidikan 
7 Peren, S. (2022). Membaca Statistik Tentang Kasus Bullying di Indonesia. 

https://www.depoedu.com/2022/12/13/edu-talk/membaca-statistik-tentang-kasus bullying-di-

indonesia/ Pribadi. 
8 Khoiriah, S. (2021). 542 Kasus Kekerasan Terhadap Perempuan dan Anak Terjadi di 

Lampung selama 2021. https://kupastuntas.co/2021/12/23/542-kasus-kekerasan terhadap-

perempuan-dan-anak-terjadi-di-lampung-selama-2021 
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bullying hingga cacat permanen.9 Menurut data yang terhimpun oleh 

UPTD PPA di wilayah Peneliti, sejak bulan Januari sampai Mei 2023 

tercatat 3 kasus perundungan.10 

Berdasarkan data di atas, kasus bullying di Indonesia khususnya di 

wilayah Lampung cukup mengkhawatirkan. Pemerintah Indonesia 

mengupayakan penekanan angka kasus bullying di Indonesia dengan pilar 

keempat dan kelima pembangunan berkelanjutan (Sustainability 

Development Goals) yaitu pendidikan berkualitas (quality education) dan 

kesetaraan gender (gender equality). Pendidikan berkualitas bukan hanya 

diukur dari luasnya pengetahuan siswa tetapi juga diukur dari 

keterampilan sosial dan emosional siswa. Hal ini sesuai dengan tujuan 

pendidikan pada Undang-Undang Nomor 20 tahun 2003 yaitu untuk 

mengembangkan potensi diri, membangun kepribadian yang religius, 

mampu mengendalikan diri, cerdas, berakhlak mulia, dan memiliki 

keterampilan yang dibutuhkan dirinya serta lingkungan sekitarnya.  

Secara tegas Peneliti sampaikan bahwa ada alasan pribadi dibalik 

adanya penelitian ini yaitu selama Peneliti menempuh pendidikan jenjang 

SMA di salah satu sekolah Kota Metro, Peneliti mendapati banyak sekali 

praktik-praktik bully yang dilakukan baik secara sadar maupun tak sengaja 

yang memiliki dampak negatif bagi korban. Pengalaman pribadi Peneliti 

 
9 Andala, S. (2022). Perundungan Siswa di Bandar Lampung, Korban Divonis Cacat 

Permanen. https://m.lampost.co/berita-perundungan-siswa-sman-1-bandar-lampung korban-

divonis-cacat-permanen.html Atas. 
10 Ristanti, R. M. (2023). Hingga April Dinas PPPA Bandar Lampung Tangani 23 Kasus 

Kekerasan Anak. https://lampung.tribunnews.com/2023/05/07/hingga-april-dinas-pppa bandar-

lampung-tangani-23-kasus-kekerasan-anak 
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ini juga sangat relevan dengan keterangan obyek penelitian ini yaitu salah 

satu siswa SMA di Kota Metro. 

Selanjutnya Peneliti juga telah melakukan observasi dan 

wawancara sekilas terkait dengan permasalahan perundungan yang ada di 

kalangan SMA  melalui FORSTAR (Forum Silaturahmi Antar Rohis) 

Kota Metro yaitu SMAN 1 Metro sampai dengan SMAN 6 Metro, dan 

mendapati bahwa permasalahan perundungan seperti verbal bully masih 

kerap terjadi seperti mengolok-ngolok bentuk fisik atau bodyshaming, 

memanggil nama orangtua, atau lontaran kata-kata kasar lainnya. Bukan 

hanya itu, bullying secara non-verbal juga masih ditemui di sekolah Ketua 

Umum FORSTAR seperti menjahili seperti mencubit, menyembunyikan 

barang, dan melempar-lempar barang. 

Di era digitalisasi, upaya yang dapat dilakukan untuk menekan 

angka kasus bullying di Indonesia adalah dengan menciptakan inovasi 

berbasis teknologi yaitu perangkat lunak atau aplikasi. Aplikasi ini penting 

untuk dikembangkan karena aksesnya yang mudah. Selain itu, belum ada 

orang mengembangkan aplikasi khusus sebagai media sosialisasi, edukasi, 

dan layanan pengaduan praktik perundungan. Berdasarkan latar belakang 

di atas, maka penelitian ini penting dilakukan untuk mengembangkan 

aplikasi sebagai media sosialisasi, edukasi, dan layanan konsultasi dan 

pengaduan praktik perundungan bagi para siswa. Aplikasi anti bullying 

yang Peneliti kembangkan diberi nama BEASTRO.  
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan pemaparan latar belakang masalah di atas, maka dapat di 

identifikasi masalah masalah yang ada dalam penelitian adalah: 

1. Siswa-siswi yang melihat atau mengetahui adanya korban perundungan, 

bingung harus bertindak seperti apa.  

2. Siswa-siswi yang menjadi korban perundungan butuh wadah untuk 

melaporkan perundungan yang mereka alami dengan keamanan dan 

privasi yang terjamin. 

 

C. Batasan Masalah 

Dalam penelitian ini, tentu Peneliti memberi batasan penelitian supaya 

dalam pembahasannya berfokus kepada hal-hal yang ingin Peneliti teliti 

tidak melebar ke hal-hal di luar jangkauan dan tujuan penelitian ini. 

Adapun batasan penelitian ini antara lain: 

1. Penelitian ini membahas tentang kasus-kasus perundungan yang ada di 

kalangan pelajar dan juga mahasiswa di Indonesia dengan fokus 

survey dari pelajar di Kota Metro 

2. Penelitian ini menghasilkan Aplikasi BEASTRO (Be A Stronger), 

dimana pengujian dan penerapannya menjadi solusi dari permasalahan 

perundungan atau bullying dibatasi dengan obyek penelitian pelajar 

SMA di wilayah Kota Metro. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan paparan latar belakang penelitian yang Peneliti 

jelaskan pada bagian sebelumnya, maka Peneliti merumuskan pertanyaan 

penelitian yaitu bagaimana Aplikasi BEASTRO (Be A Stronger) menjadi 

solusi dari permasalahan perundungan atau bullying pada kalangan pelajar 

di Kota Metro dan implementasi komunikasi dakwah berlandaskan nilai-

nilai QS. At-Taubah ayat 71. 

 

E. Tujuan Pengembangan 

Penelitian ini bermaksud atau memiliki tujuan untuk menciptakan Aplikasi 

BEASTRO (Be A Stronger), yaitu aplikasi yang sudah diujikan dan layak 

sehingga menjadi solusi terhadap permasalahan perundungan serta 

mengimplementasikan komunikasi dakwah berlandaskan nilai-nilai QS. 

At-Taubah ayat 71. 

 

F. Manfaat Produk yang Dikembangkan 

Dalam produk yang dikembangkan dalam penelitian ini tentu Peneliti 

mengharapkan adanya beberapa manfaat antara lain: 

1. Manfaat Teoritis 

Peneliti berharap hasil penelitian ini dapat menjadi sumber 

referensi baik literasi maupun pengembangan produk serupa yang lebih 

baik lagi untuk penyelesaian permasalahan perundungan di kalangan 

pelajar. 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Dinas Pendidikan dan Kebudayaan Kota Metro 

Dengan adanya penelitian ini, Peneliti berharap lembaga 

terkait bisa membantu para pelajar menyelesaikan permasalahan 

perundungan dengan memberikan efek jera kepada pelaku-pelaku 

atau yang terindikasi inisiator praktik perundungan. Dengan 

adanya penelitian ini juga Dinas Pendidikan dapat lebih mudah 

melakukan evaluasi terkait masalah-masalah pendidikan di wilayah 

Kota Metro. 

b. Bagi Pelajar SMA Kota Metro 

Hadirnya penelitian ini tentu sangat diharapkan menjadi satu 

solusi terbaik untuk pelajar-pelajar SMA di Kota Metro yang 

sedang mengalami perundungan baik dari teman maupun oknum-

oknum pelaku pendidikan itu sendiri tentunya dengan regulasi 

yang jelas dan jaminan keamanan terhadap pengaduan-pengaduan 

yang disampaikan. 

c. Bagi Peneliti 

Manfaat yang besar dirasakan Peneliti yaitu sebagai wadah 

menerapkan segala ilmu-ilmu yang telah didapatkan khususnya 

dalam bidang Komunikasi Penyiaran Islam yang kemudian 

dituangkan menjadi satu inovasi penyelesaian masalah 

perundungan. Selain itu, Peneliti berharap dapat menjadi bentuk 
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amal jariyah dalam setiap langkah aplikasi ini menyelesaikan 

semua permasalahan perundungan yang dialami oleh orang lain. 

 

G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

 

1. Nama Produk    : BEASTRO (Be A Stronger)  

2. Bentuk Produk   : Aplikasi  

3. Deskripsi Produk  

   

   

 : 

 

 

 

 

BEASTRO (Be A Stronger) 

adalah aplikasi berbasis android yang . 

memiliki 4 fitur utama yakni Pengaduan, Edukasi 

Perundungan, Konseling, dan Call Center 

 

4. Tujuan Pembuatan  

   

   

   

   

 : 

 

 

 

 

Mengidentifikasi kebutuhan-kebutuhan pelayanan, 

objektifitas sistem dan fitur-fitur yang akan ditampilkan 

dalam aplikasi BEASTRO (Be A Stronger) yang dapat 

menyelesaikan permasalahan perundungan bagi pelajar 

SMA di Kota Metro 

 

 



 
 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Kajian Teori 

1. Konsep Dasar Komunikasi Dakwah 

Secara etimologis, kata dakwah merupakan bentuk Masdar dari kata 

da’a, yad’u, da’watan yang berarti memanggil, mengajak, memberi 

semangat, menasihati dan mendorong. Secara terminologi dakwah berarti 

menyeru dan mengajak umat Islam pada jalan hidup yang diterima Allah 

SWT berupa Amar ma'ruf Nahi munkar.11 Dakwah Islam adalah mengajak 

dan menggerakkan manusia agar mentaati ajaran-ajaran Allah (Islam), 

termasuk melakukan amar ma’ruf nahi munkar untuk bisa membawa 

kebahagian dunia dan akhirat.12 

Sedangkan dakwah adalah suatu kegiatan panggilan yang berbentuk 

lisan, tulisan, tingkah laku, dan lain-lain, yang dilakukan sebagai upaya sadar 

dan terencana untuk mempengaruhi orang baik individu atau kelompok agar 

muncul dalam dirinya berupa pemahaman, kesadaran, sikap, penghayatan dan 

pengalaman terhadap ajaran agama, pesan-pesan disampaikan kepadanya 

tanpa unsur paksaan.13 

Dakwah adalah kewajiban seluruh umat Islam di segala zaman dan dalam 

keadaan apa pun. Dakwah dalam arti luas merupakan kewajiban yang harus 

dipenuhi oleh setiap umat Islam baik laki-laki maupun perempuan. Dalam 

 
11Ahmad Warson Munawir, Kamus Al Munawir Arab Indonesia (Surabaya: Pustaka Progresif, 

1997), 406. 
12Masdar helmy, Dakwah Dan Pembangunan (Jakarta: Wijaya, 1976), 2. 
13Moh. Ali Aiz, Ilmu Dakwah (Jakarta: Kencana Prenadamedia Group, 2012), 11–12. 
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terminologi dakwah yaitu mengajak manusia secara bijak ke jalan yang benar 

sesuai perintah Allah untuk kemaslahatan dan kebahagiaannya di dunia dan 

akhirat. 

Adapun istilah ‘komunikasi’ atau dalam bahasa Inggris ‘communication’ 

berasal dari kata latin ‘communicatio’, dan bersumber dari kata ‘communis’ 

yang berarti ‘sama makna’.14 Jadi, kalau dua orang terlibat dalam komunikasi, 

misalnya dalam bentuk percakapan, maka komunikasi akan terjadi atau 

berlangsung selama ada kesamaan makna mengenai apa yang dipercakapkan. 

Sedangkan secara terminologi, meurut komunikasi adalah “Who Says What In 

Which Channel To Whom With What Effect.” Komunikasi adalah proses 

menyampaikan pesan melalui suatu saluran tertentu kepada pihak penerima 

yang menimbulkan efek tertentu.  

Komunikasi adalah “situasi di mana sumber dapat menyampaikan pesan 

kepada penerima dengan maksud sadar untuk mempengaruhi perilaku 

penerima.” Dalam definisi ini, memperluas definisi komunikasi dengan 

tujuan “mempengaruhi perilaku”. Artinya komunikasi tidak hanya sekedar 

penyampaian pesan, simbol atau tanda saja, tetapi juga me mpengaruhi 

seseorang atau beberapa orang untuk melakukan tindakan atau tindakan 

tertentu.15  

Berdasarkan kedua pengertian di atas yaitu “komunikasi dan dakwah”, 

kegiatan dakwah adalah kegiatan komunikatif dimana dakwah menyampaikan 

 
14Onong Uchjana Effendy, Ilmu Komunikasi Teori dan Praktek (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya, 2011), 9. 
15Ngalimun, Ilmu Komunikasi Sebuah Pengantar Praktis (Yogyakarta: Pusaka Baru Press, 

2017), 29. 
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pesan dakwah kepada mad’u, baik secara mandiri atau berkelompok. Secara 

teknis dakwah adalah komunikasi antara da'i (komunikator) dan mad'u 

(komunikan). Segala hukum yang berlaku dalam ilmu komunikasi juga 

berlaku dalam dakwah, hambatan komunikasi adalah hambatan dalam 

dakwah, dan cara mengungkap apa yang melatarbelakangi perilaku orang 

yang berdakwah adalah hal yang sama yang harus dilakukan kepada orang 

yang berkomunikasi. Oleh karena itu, komunikasi dakwah bukan sekedar 

proses penyampaian pesan dakwah seseorang kepada orang lain. Bukan pula 

sekadar pengertian komunikasi plus dakwah atau pengertian dakwah. 

Perlu diingat juga bahwa pengertian komunikasi dakwah tidak hanya 

menekankan pada aspek obyektif saja, namun juga menekankan pada dampak 

yang terjadi pada komunikan akibat pesan yang disampaikan. Lebih lanjut, 

ditinjau dari segi proses, dakwah adalah komunikasi dalam artian prosesnya 

melibatkan dua komponen yang terdiri dari dua orang, yaitu da’i sebagai 

komunikator dan mad’u sebagai komunikan. 

Jika kita melihat makna komunikasi dakwah, sebaiknya tidak dikaji 

hanya secara atomestik yaitu memilah-milah setiap komponen yang terlibat. 

Namun juga harus dikaji secara holistik yaitu melihat satu komponen dan 

komponen lainnya secara fungsional, dengan tujuan yang jelas untuk dicapai. 

Sebelum pesan dakwah dapat dikonstruksi untuk disampaikan kepada media, 

sasaran pengaruh dan seruan harus mempunyai materi/pesan dakwah yang 

dirumuskan sesuai dengan ajaran Islam. 
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2. Bullying 

a. Pengertian Bullying 

Bullying adalah perilaku tidak menyenangkan, baik secara verbal, 

fisik, atau sosial, di dunia nyata, maupun di dunia maya, yang membuat 

seseorang merasa tidak nyaman, sakit hati, dan tertekan, baik dilakukan 

sendirian maupun berkelompok.16 Bullying adalah kata serapan dari 

bahasa Inggris. Bullying berasal dari kata bully, yang berarti seseorang 

yang menindas atau mengganggu individu yang lebih lemah. Seringkali 

orang menggunakan beberapa istilah dalam bahasa Indonesia untuk 

menggambarkan fenomena bullying. Istilah-istilah ini termasuk 

intimidasi, ejekan, pemalakan, pengucilan, atau penindasan.17 

Bullying merupakan perilaku negatif yang membuat seseorang merasa 

tidak nyaman atau terluka, dan biasanya terjadi berulang kali. Unsur-

unsur yang termasuk dalam pengertian bullying adalah keinginan untuk 

menyakiti, tindakan negatif, ketidakseimbangan kekuasaan, pengulangan, 

tidak hanya penggunaan kekerasan, kesenangan pelaku intimidasi dan 

tekanan yang dirasakan oleh korban.18 Bullying merupakan salah satu 

bentuk perilaku kekerasan yang berupa pemaksaan psikis atau fisik yang 

ditujukan kepada seseorang atau sekelompok orang yang dianggap lebih 

lemah oleh orang atau sekelompok orang tersebut. Tindakan bullying 

 
16Supriyanto, M.A. Dkk, STOP Perundungan/Bullying Yuk (Jakarta: Direktorat Sekolah Dasar, 

2021), 6. 
17Sejiwa, Bullying Mengatasi Kekerasan di Sekolah dan Lingkungan sekitar Anak (Jakarta: PT 

Grasindo, 2008), 2. 
18Nurdiana Ahmad, Abd Aziz Muslimin, dan Syarifuddin Cn Sida, “Analisis Perilaku Bullying 

Antar Siswa Terhadap Pembentukan Karakter Siswa Di Sekolah Dasar Negeri Sangir Kecamatan 

Wajo Kota Makassar Sulawesi Selatan,” Naturalistic: Jurnal Kajian Dan Penelitian Pendidikan 

Dan Pembelajaran 7, no. 1 (31 Oktober 2022): 19, https://doi.org/10.35568/naturalistic.v7i1.1742. 
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tersebut langsung dilakukan oleh orang atau kelompok yang lebih kuat, 

tidak bertanggung jawab, biasanya diulang-ulang dan dilakukan dengan 

senang hati.19 

Dari beberapa pengertian yang sudah dikemukakan diatas dapat 

disimpulkan bahwasanya bullying merupakan suatu perilaku tidak 

senonoh yang dilakukan oleh orang yang merasa dirinya kuat/berkuasa 

kepada individu orang ataupun sekelompok orang yang lemah. 

b. Jenis-Jenis Bullying 

Ada beberapa jenis bullying yang dikemukakan oleh Sejiwa yaitu 

sebagai berikut:20 

1) Bullying secara verbal; Perilaku tersebut dapat mencakup 

pemanggilan nama, penghinaan, fitnah, kritik kejam, celaan, 

pernyataan yang mengandung perkembangan seksual atau pelecehan 

seksual, teror, surat ancaman, tuduhan palsu, tuduhan-tuduhan yang 

tidak benar dan merugikan, gosip dll. Bullying secara verbal 

merupakan salah satu jenis perundungan yang paling mudah 

dilakukan, dan perundungan verbal merupakan awal dari perilaku 

perundungan lainnya dan dapat menjadi langkah awal terjadinya 

kekerasan lebih lanjut. 

2) Bullying secara fisik; Jenis ini meliputi memukul, menendang, 

meninju, mencekik, menggigit, mencakar, meludah, serta merusak dan 

menghancurkan barang milik anak yang lemah. Meskipun jenis 

 
19Ela Zain, et. al, “Faktor yang Mempengaruhi Remaja dalam Melakukan Bullying,” Jurnal 

Penelitian & PPM 4, no. 2 (2017): 326. 
20Sejiwa, Bullying Mengatasi Kekerasan di Sekolah dan Lingkungan sekitar Anak, 2–4. 
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penindasan ini adalah yang paling terlihat dan mudah diidentifikasi, 

penindasan fisik tidak sesering bentuk penindasan lainnya. Remaja 

yang sering melakukan intimidasi fisik adalah generasi muda yang 

paling bermasalah dan cenderung melakukan pelanggaran berulang. 

3) Bullying secara relasional; adalah pelemahan sistematis terhadap 

harga diri korban melalui pengabaian, marginalisasi, atau 

penghindaran. Perilaku ini mungkin mencakup sikap terselubung 

seperti pandangan yang agresif, tatapan tajam, helaan nafas, ejekan, 

tawa mengejek, dan bahasa tubuh yang mengejek. Bullying dalam 

bentuk ini biasanya merupakan bentuk perilaku bullying yang paling 

sulit dideteksi dari luar. Bullying relasional mencapai puncaknya pada 

masa remaja awal, ketika remaja mengalami perubahan fisik, mental, 

emosional dan seksual. Ini adalah masa ketika remaja berusaha 

menemukan diri mereka sendiri dan menyesuaikan diri dengan teman 

sebayanya. 

4) Bullying elektronik; adalah suatu bentuk penindasan yang dilakukan 

melalui alat elektronik oleh pelaku intimidasi, seperti komputer, 

telepon seluler, internet, situs web, ruang obrolan, email, pesan teks, 

dan lain-lain. Tujuannya biasanya untuk meneror korban dengan 

menggunakan tulisan, animasi, gambar dan rekaman video atau film 

yang bersifat menakutkan, menyakiti atau menyinggung. Bullying 

jenis ini biasanya dilakukan oleh kelompok remaja yang telah 



17 
 

mempunyai pemahaman yang cukup baik terhadap teknologi 

informasi dan media elektronik lainnya. 

c. Faktor Penyebab Bullying 

Bullying disebabkan oleh banyak faktor yang mempengaruhi, menurut 

Tumon, bullying dipengaruhi oleh faktor keluarga, faktor pribadi seperti 

harga diri, kepribadian dan gender, faktor lingkungan di sekolah, teman 

sebaya, lingkungan sosial dan televisi serta media cetak. Ada beberapa 

faktor yang menyebabkan terjadinya bullying, antara lain:21 

a. Keluarga. Keluarga yang bermasalah sering kali berujung pada sebab 

anak menjadi seorang pembully. orang tua yang sering menghukum 

anaknya, situasi rumah tangga yang penuh pertengkaran atau 

permusuhan di rumah, kemudian anak mengamati dan mempelajari 

perilaku tersebut serta menirunya. Perilaku seperti ini akan terus 

berkembang jika tidak ada tindakan tegas dari lingkungan sekitar. 

b. Sekolah. Di lingkungan sekolah, bullying sering kali dilakukan oleh 

anak-anak yang merasa mempunyai kekuasaan lebih dan dari pihak 

sekolah seringkali mengabaikan tindakan bullying tersebut. Anak-

anak menjadi lebih leluasa melakukan perilaku bully tersebut. 

c. Kelompok Sebaya. Di lingkungan sekolah maupun di rumah, tidak 

jarang anak melakukan tindakan bullying terhadap temannya. Dalam 

lingkungan seperti ini, terdapat kelompok-kelompok yang merasa 

memiliki kekuasaan lebih, dan tidak jarang anak-anak melakukan 

 
21 Muzdalifah Muzdalifah, “Bullying,” Al-Mahyra: Jurnal Penelitian Dan Pengembangan 

Pendidikan Islam 1, no. 1 (10 Juni 2020): 55–56. 
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perundungan dan bergabung dengan kelompok tersebut untuk 

melindungi diri dari perundungan atau kekerasan yang pernah mereka 

alami, meskipun mereka merasa tidak nyaman. 

d. Kondisi Lingkungan Sosial. Kondisi lingkungan sosial juga dapat 

menjadi penyebab terjadinya bullying. Kemiskinan menjadi salah satu 

penyebab terjadinya bullying, mereka yang pernah mengalaminya 

akan melakukan apa saja untuk memenuhi kebutuhannya, sehingga 

tidak heran jika bullying di taman bermain anak sering terjadi antar 

teman. 

e. Tayangan Televisi dan Media Cetak. Televisi akan membentuk pola 

perilaku bullying dari tayangan-tayangan yang mereka tonton. Mereka 

akan meniru beberapa adegan dan dipraktekkan pada temannya. 

Survey yang dilakukan oleh memperlihatkan bahwa 56,9% anak 

meniru adegan-adegan film yang ditonton, umumnya mereka meniru 

gerakannya (64%) dan kata-katanya (43%). 

 

3. Tafsir QS. At-Taubah: 71 

a. Ayat dan Terjemahan 

بِٱلْمَعْرُوفِ   يأَمُْرُونَ  بَعْضٍ ۚ  أوَْلِيَاءُٓ  بَعْضُهُمْ  تُ  وَٱلْمُؤْمِنََٰ وَٱلْمُؤْمِنوُنَ 

ٱلْمُنكَرِ   عَنِ  وَيطُِيعوُنَ وَيَنْهَوْنَ  ةَ  كَوَٰ ٱلزَّ وَيؤُْتوُنَ  ةَ  لَوَٰ ٱلصَّ وَيقُِيمُونَ 

َ عَزِيزٌ حَكِيمٌ  ُ ۗ إنَِّ ٱللََّّ ئكَِ سَيرَْحَمُهُمُ ٱللََّّ
ٓ َ وَرَسُولَهُۥٓ ۚ أوُ۟لََٰ  ٱللََّّ

Terjemahan: “Dan orang-orang yang beriman, lelaki dan perempuan, 

sebahagian mereka (adalah) menjadi penolong bagi sebahagian yang 
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lain. Mereka menyuruh (mengerjakan) yang ma'ruf, mencegah dari yang 

munkar, mendirikan shalat, menunaikan zakat dan mereka taat pada 

Allah dan Rasul-Nya. Mereka itu akan diberi rahmat oleh Allah; 

sesungguhnya Allah Maha Perkasa lagi Maha Bijaksana.”22 

b. Nilai-Nilai Sosial dalam QS. At-Taubah ayat 71 

Nilai-nilai sosial dalam ayat tersebut meliputi: 

1) Tolong Menolong. 

Ta‟awun berasal dari bahasa Arab Ta‟awana, Yata‟awuna, 

Ta‟awunan, yang artinya tolong-menolong, gotong-royong, bantu 

membantu dengan sesama manusia.23 Islam memerintahkan manusia 

untuk saling membantu tanpa membedakan siapa yang harus kita 

bantu dan siapa yang tidak. Allah SWT memerintahkan kita untuk 

saling membantu kepada semua orang yang membutuhkan. Oleh 

karena itu, saling membantu akan menumbuhkan kasih sayang, 

persaudaraan dan saling melindungi satu sama lain. Sehingga 

menciptakan hubungan yang harmonis antar sesama manusia.24 

Firman surat At-Taubah ayat 71 (بعضهم اولياء   ba‟dhuhum (بعض 

auliyaa‟ ba‟dh dalam tafsir Al-Misbah yang artinya sebagian dari 

mereka adalah penolong sebagian yang lain. Pernyataan Thahir Ibnu 

Asyur juga menyebutkan bahwa umat beriman dipersatukan oleh 

 
22 Departemen Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahannya (Bandung: Penerbit Diponegoro, 

2010). 
23Muhammad Asroruddin al-Jumhuri, Belajar Aqidah Akhlak (Yogyakarta: CV Budi Utama, 

2015), 211. 
24Saihu, “Pendidikan Sosial Yang Terkandung Dalam Surat At-Taubah Ayat 71-72,” Edukasi 

Islami: Jurnal Pendidikan Islam 9, no. 1 (2020): 137. 
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keimanan yang kuat sehingga melahirkan sikap gotong royong yang 

diajarkan Islam. Ibnu Asyur juga menjelaskan kandungan makna 

auliya’ yang meliputi makna keikhlasan dalam membantu atau saling 

tolong menolong antar sesama umat manusia.25 

2) Amar Ma’ruf Nahi Mungkar  

Penjelasan dalam tafsir Al-Misbah surat At-Taubah ayat 71, “Dan 

orang-orang mukmin yang mantab imannya dan terbukti 

kemantapannya melalui amal-amal haleh mereka, lelaki dan 

perempuan, sebagian mereka dengan sebagian yang lain”, yakni 

menyatu hati mereka, dan senasib serta sepenangungan mereka, 

sehingga sebagian mereka menjadi penolong sebagian yang lain 

dalam segala urusan dan kebutuhan mereka. Bukti kemantapan iman 

mereka adalah mereka menyuruh melakukan yang ma’ruf, mencegah 

perbuatan yang mungkar. 

Peran amar ma’ruf nahi mungkar sangat penting dan merupakan 

pilar pertama umat islam. Penerapan amar ma’ruf nahi munkar dalam 

masyarakat menurut etika dan pedoman islam yang benar akan 

membawa pada tercapainya suatu kondisi yang mendorong manusia 

untuk berlomba-lomba berbuat kebaikan serta saling menjaga dan 

melindungi dari segala keburukan. 

 

 

 
25Mahmud Musthafa Saad, Golden Stories (Kisah-Kisah Indah dalam Sejarah Islam) (Jakarta: 

Pustaka Kautsar, 2013), 183. 
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3) Solidaritas sosial 

Merupakan perasaan emosional dan moral yang berkembang 

dalam hubungan antar individu atau kelompok berdasarkan rasa saling 

percaya, tujuan dan cita-cita bersama serta rasa setia kawan dan rasa 

sepenanggungan. Penjelasan tafsir Al-Misbah surat At-Taubah ayat 71 

pada huruf (س) sin pada (سيرحمهم) sayarhamuhum/akan merahmati 

mereka, digunakan antara lain dalam arti kesepian datangnya rahmat 

itu. Rahmat yang dimaksud di sini bukan hanya rahmat akhirat saja, 

namun juga rahmat dunia. Rahmat ini antara lain ditemukan dalam 

kedamaian batin yang dihasilkannya. Juga persatuan dan kesatuan 

serta keadilan umat Islam yang beriman untuk berkorban demi 

saudaranya, hal ini antara lain telah dicapai di dunia. Sedangkan di 

akhirat memang tidak bisa diungkapkan dengan kata-kata. Bagaimana 

tidak, bila memang ada seperti yang disabdakan Rasulullah SAW. Ini 

adalah rahmat yang belum pernah dilihat oleh mata, belum pernah 

didengar oleh telinga, dan belum pernah didengar oleh pikiran 

manusia. 

B. Kajian Studi Relevan 

Kajian studi relevan relevan dapat diartikan sebagai hasil penelitian-

penelitian terdahulu atau yang lebih awal meneliti tentang suatu hal yang 

sesuai dengan permasalahan atau topik penelitian yang akan dikaji oleh 

peneliti-peneliti selanjutnya. Hasil atau luaran dari penelitian yang relevan 

akan bermanfaat sebagai pondasi atau dasar dan bahan acuan bahwa sudah 
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didapati penelitian yang hamper sama atau serupa dengan hasil yang jelas dan 

rinci, selanjutnya penelitian tersebut dikembangkan dan dikaji lebih lanjut 

oleh Peneliti lain dengan tujuan utama memberikan hasil yang lebih optimal. 

Penelitian relevan dapat berupa penelitian dari jurnal, skripsi, buku, tesis, dan 

disertasi. Oleh sebab itu, penelitian relevan sangat penting dalam menemukan 

jawaban atas permasalahan yang sedang diteliti baik melalui persamaan 

maupun perbedaan diantara keduanya. Adapun beberapa penelitian yang 

dianggap relevan dalam topik permasalahan atau judul BEASTRO (Be A 

Stronger): Aplikasi Layanan Pengaduan Bully Sebagai Bentuk Implementasi 

Komunikasi Dakwah QS. At-Taubah:71 Bagi Pelajar SMA di Kota Metro 

antaralain: 

1. Syafitri Febriana (2018) dalam “Kampanye Anti-Perundungan (Bullying) 

untuk Mencegah Perundungan (Bullying) pada Siswa Kelas Tinggi di SD 

Negeri Pacitan”. Relevansi dengan penelitian ini tentu jelas terletak pada 

jenis dan sifat penelitiannya dan luaran atau output atau tujuan penelitian, 

sedangkan perbedaanya terletak padaobyek penelitian.  

2. Vemmy Octaviana (2019) “Hubungan Antara Bullying (Perundungan) 

Dengan Depresi pada Remaja di SMAK Penabur Harapan Indah”. 

Kesesuaian atau relevansi penelitian ini dengan yang Peneliti rencanakan 

yaitu terletak pada fokus kajian permasalahan dan obyek Penelitian, 

sementara perbedaannya yaitu jenis dan sifat penelitiannya. 
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3. Arifin dan Bustanol, (2019) dalam jurnal ilmiah yang berjudul "Strategi 

Komunikasi Dakwah Da’i Hidayatullah dalam Membina Masyarakat 

Pedesaan.". Kesesuaian penelitian ini dengan topik permasalahan Peneliti 

berada pada grand teori yang digunakan. 

4. Maulidiansyah, Rinaldy, Deny Fauzy Rakhman, dan Muhammad Ali 

Ramdhani, (2017) dalam Jurnal ISTEK berjudul "Aplikasi Pelaporan 

Kerusakan Jalan Tol Menggunakan Layanan Web Service Berbasis 

Android.". Persamaan atau kesesuaian pada penelitian ini yaitu dalam 

pembahasan rancangan bangun aplikasi. 

 

C. Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir yang Peneliti terapkan dalam penelitian dan 

pengembangan ini yaitu berawal dari permasalahan di lingkungan pendidikan 

dalam hal ini adalah sekolah yang masih kerap ditemukan praktik-praktik 

perundungan atau bullying. Dari permasalahan yang ditemukan Peneliti, 

maka Peneliti memberikan solusi terbaik yaitu dengan mengembangkan 

produk penelitian berupa aplikasi BEASTRO (Be A Stronger) yang 

mengakomodir kebutuhan permasalahan perundungan bagi pelajar SMA  di 

Kota Metro. 
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Berikut bagan alur kerangka berpikir dalam penelitian ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 

Kerangka Berpikir Penelitian

Proses belajar mengajar pelajar SMA di seluruh 

sekolah Kota Metro 

Kendala yang Ditemukan: 

Terjadinya praktik-praktik perundungan dalam 

bentuk verbal maupun non-verbal 

Akibat yang ditimbulkan: 

Pelajar merasa kurang aman dan terintimidasi dalam proses 

pembelajaran di sekolah dan takut melaporkan hal yang 

mereka alami 

 Uji materi oleh Ahli 

Materi dan IT 

Aplikasi BEASTRO (Be A Stronger) 

layak digunakan 

Mengembangkan produk penelitian berupa Aplikasi 

BEASTRO (Be A Stronger) yang akan mengakomodir 

kebutuhan-kebutuhan mengatasi permasalahan 

perundungan bagi pelajar SMA  di Kota Metro 



 
 

BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Menurut jenis penelitiannya, penelitian ini adalah tergolong Research 

Development (R & D). Borg dan Gall mendefinisikan penelitian dan 

pengembangan merupakan proses yang diperuntukkan dalam 

pengembangan dan uji validasi produk yang baru diciptakan. Penelitian 

dan pengembangan memiliki tujuan untuk menciptakan serta 

menghasilkan produk penelitian yang valid melalui suatu proses yang 

bersifat siklik dan berulang. Proses ini melibatkan serangkaian langkah 

seperti uji coba di lapangan, revisi produk, dan iterasi berulang. Akhirnya, 

tujuannya adalah menghasilkan produk yang sesuai dengan tujuan yang 

telah ditetapkan awalnya. Proses berkelanjutan ini memungkinkan 

peningkatan terus-menerus dan penyesuaian produk berdasarkan temuan 

dan kebutuhan yang muncul selama pengembangan.26 Sugiyono sendiri 

mengartikan jenis penelitian dan pengembangan atau Research 

Development (R & D) yaitu suatu cara ilmiah untuk meneliti, 

merencanakan, menciptakan, dan menguji validitas produk yang berhasil 

dibuat.27 

 
26 Borg, Walter R. dan Meredith Damien Gall. Educational Research: An Introduction 7th Edition. 

(Boston: Allyn and Bacon, 2003)10-12 
27 Sugiyono, Metode Penelitian pendidikan kuantitatif, Kualitatif dan R&D (Bandung: 

Alfabeta), 297. 
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Penelitian dan pengembangan kembali di kelompokkan menjadi 4 (empat) 

tingkatan yaitu: 

1) Penelitian dan Pengembangan tingkat 1, pada level ini Peneliti 

melakukan riset hanya sebatas menghasilkan sebuah rancangan dan 

tidak melakukan pembuatan produk maupun pengujiannya. 

2) Penelitian dan Pengembangan tingkat 2, pada level ini Peneliti tidak 

melakukan riset hanya langsung kepada pengujian  produk yang telah 

ada. 

3) Penelitian dan Pengembangan tingkat 3, pada level ini Peneliti tidak 

melakukan riset hanya langsung kepada pengujian produk yang telah 

ada dan efektifitas produk tersebut. 

4) Penelitian dan Pengembangan tingkat 4, pada level ini Peneliti 

melakukan riset dan pengujian produk yang telah dihasilkan serta 

efektifitas produk tersebut. 

B. Prosedur Pengembangan 

Langkah–langkah penelitian Borg & Gall terdiri atas sepuluh tahapan yaitu:28 

1. Research and Information Collection (penelitian dan pengumpulan 

data), pada langkah ini Peneliti melakukan studi pendahuluan atau studi 

eksploratif untuk mengkaji, menyelidiki, dan mengumpulkan 

kebutuhan. 

 

 

 
28 Borg, Walter R. dan Meredith Damien Gall. Educational Research : An Introduction 7th 

Edition. (Boston: Allyn and Bacon, 2003) 784-785 
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2. Planning (perencanaan), Peneliti membuat rencana desain 

pengembangan produk. Aspek-aspek penting dalam rencana tersebut 

meliputi produk tentang apa, tujuan dan manfaat apa, siapa pengguna 

produknya, mengapa produk tersebut dianggap penting, dimana lokasi 

untuk mengembangkan produk, dan bagaimana proses 

pengembangannya. 

3. Develop Preliminary Form Of Product (pengembangan draft produk 

awal), Peneliti mulai mengembangkan bentuk produk awal (draf) yang 

bersifat sementara (hipotesis). 

4. Preliminary Field Testing (uji coba lapangan awal), Peneliti melakukan 

uji coba terbatas mengenai produk awal dilapangan antara dua atau tiga 

sekolah dengan subjek antara 10-15 orang. Selama uji coba berlangsung 

Peneliti dapat melakukan observasi terhadap kegiatan subjek (guru) 

dalam melaksanakan produk tersebut. 

5. Main Product Revision (revisi hasil uji coba), yaitu perbaikan dan 

penyempurnaan terhadap produk utama, berdasarkan hasil uji coba 

terbatas, termasuk hasil diskusi, observasi, wawancara, dan angket. 

6. Main Field Testing (uji coba lapangan produk utama), melakukan uji 

coba produk dalam skala lebih luas. Perkiraan sekolah yang terlibat 

antara lima samapi sepuluh sekolah serta subjek antara 30- 100 orang. 

7. Operational Product Revision (revisi produk), yaitu memperbaki dan 

menyempurnakan produk berdasarkan masukan dan saran- saran hasil 

uji coba lapangan yang lebih luas. 
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8. Operational Field Testing (uji coba lapangan skala luas/uji kelayakan), 

melakukan uji pelaksanaan dengan melibatkan antara 10-30 sekolah 

dan antara 40-200 subjek. Data dikumpulkan melalui wanwancara, 

observasi, dan angket. 

9. Final Product Revision (revisi produk akhir), melakukan revisi terhadap 

produk akhir, berdasarkan saran dan masukan dalam uji pelaksanaan 

lapangan. 

10. essemination and Implementation (Deseminasi dan implementasi), 

Peneliti mendesiminasikan (menyebarluaskan) produk untuk 

disosialisasikan kepada seluruh subjek. 

Tahapan atau langkah pengembangan model Borg dan Gall tersebut 

merupakan langkah yang cukup ideal. Oleh karena itu, prosedur pengembangan 

yang dilakukan oleh Peneliti diadaptasi menjadi empat tahap sesuai dengan 

kebutuhan pengembangan. Borg dan Gall menyatakan bahwa dimungkinkan 

untuk membatasi penelitian dalam skala kecil, termasuk membatasi langkah 

penelitian. Penerapan langkah-langkah disesuaikan dengan kebutuhan Peneliti. 

Mengingat keterbatasan waktu dan dana yang dimiliki oleh Peneliti, maka 

langkah tersebut disederhanakan menjadi empat tahapan. Adapun langkah–

langkah atau tahapan pengembangan produk aplikasi BEASTRO dalam model 

pengembangan Borg & Gall yang disingkat menjadi 4 tahapan yaitu: 

a. Studying Research  

Pada tahap ini Peneliti mereview penelitian-penelitian sebelumnya atau 

produk-produk serupa yang telah lebih dahulu sudah dikembangkan. 
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Adapun produk-produk yang telah lebih dulu dikembangkan antaralain; 

Cryber Bullying Hotline, Stand Up to Bullying, Tootoot, dan Sit With Us. 

Selanjutnya peneliti akan melibatkan responden sebanyak 12 pelajar SMA 

yang tergabung dalam FORSTAR Kota Metro. Responden yang dipilih 

telah mewakili SMA serta gender yaitu ; SMAN 1 Metro sampai dengan 

SMAN 6 Metro, dan perempuan juga laki-laki. Seluruhnya akan diminta 

mengisi angket kuisioner pra-developing. 

 

b. Developing Product 

Pada tahap ini Peneliti melanjutkan dengan menganalisis hasil tahapan 

pertama yaitu review produk-produk serupa dan mengadaptasi hasil temuan 

berdasar angket yang sudah disebar kepada pelajar SMA Kota Metro. Hal 

ini dilakukan guna menjadi acuan produk aplikasi yang dikembangkan oleh 

Peneliti. Kemudian selanjutnya mulai merancang dengan memperhatikan 

kebutuhan-kebutuhan para responden terkait permasalahan perundungan 

yang mereka alami. 

 

c. Field Testing 

Pada tahap ini Peneliti akan langsung melakukan uji coba terhadap 

produk aplikasi BEASTRO yang sudah dikembangkan. Uji coba ini akan 

melibatkan responden sebanyak 20 pelajar SMA N 1 Kota Metro. 
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d. Revising Final Product 

Pada tahap ini peneliti mengevaluasi hasil dari uji coba produk yang 

dilakukan pada tahap sebelumnya, selanjutnya Peneliti melakukan 

perbaikan-perbaikan terhadap kekurangan dari aplikasi baik sistem, desain, 

maupun konten isi yang dimuat dalam aplikasi. 

 

C. Desain Uji Coba Produk 

Uji coba produk dipandang perlu dilakukan dengan alasan selain 

supayaproduk yang dihasilkan benar-benar bermutu, tepat guna dan 

sasarannya, uji coba produk juga merupakan salah satu syarat yang harus 

dikerjakan oleh Peneliti dalam mengambil penelitian model 

pengembangan. Ada beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam uji coba 

produk, yaitu : (1) desain uji coba, dan (2) subjek uji coba : 

1. Desain Uji Coba  

Studi ini merupakan kegiatan pengembangan yang dilakukan secara 

individu oleh Peneliti. Kegiatan yang dilaksanakan yaitu melakukan 

survey permasalahan perundungan dengan angket kuiseoner, membuat 

aplikasi, dan menguji kelayakan produk dengan cara validasi oleh 

beberapa pakar. Pelaksana uji kelayakan dilakukan dengan cara 

menyerahkan produk pengembangan beserta sejumlah angket dan juga 

UAT (User Assesment Test) kepada ahli materi dan IT untuk menilai layak 

atau tidaknya produk pengembangan serta memberikan kritik dan saran 

perbaikan. Desain uji coba dapat dilakukan pada gambar 3.1 dibawah ini : 
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Gambar 3.1 

Desain Uji Coba 

 

Keterangan reviewer : 

1. Pakar materi : untuk menilai karakteristik bahan atau fitur aplikasi yang 

dikembangkan. 

2. Pakar IT: untuk menilai layak atau tidaknya fitur-fitur yang ada dalam 

aplikasi yang dikembangkan. 

 

2. Subyek Uji Coba 

 

a) Tahap Kajian Pakar Materi 

Pakar materi tentang perundungan adalah orang yang ahli dan 

berpengalaman  dalam bidang sosial. Oleh karena itu Peneliti memilih 

pakar materi dari internal IAIN Metro selaku Kepala Pusat Studi Gender 

dan Anak (PSGA) IAIN Metro. 

b) Tahap Kajian Aplikasi Pengembangan Pakar IT 

Pakar IT tentang pengembangan aplikasi adalah orang yang ahli dan 

berpengalaman dalam bidang ilmu teknologi. Oleh karena itu Peneliti 

memilih pakar materi dari internal IAIN Metro selaku Kepala Pusat 

Teknologi Informasi dan Pangkalan Data (TIPD) IAIN Metro. 
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D. Teknik dan Instrumen Pengumpul Data 

1. Teknik Pengumpul Data 

  Prosedur pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan 3 

cara yaitu observasi, angket atau kuiseoner dan studi literatur. Observasi 

dilakukan untuk mengumpulkan data dan informasi selengkap-

lengkapnya. Observasi dilakukan pada tanggal 20-30 November 2023, 

penyebaran angket pra-developing pada tanggal 1-20 Desember 2023, dan 

penyebaran angket pra-developing pada tanggal 1-14 Februari 2024. 

Angket dalam penelitian ini dilakukan untuk memperoleh data tentang 

fitur –fitur apa saja yang diinginkan pengguna dalam aplikasi yang 

dikembangkan dengan mengidentifikasi apasaja yang menjadi 

permasalahan mereka dalam konteks perundungan terhadap aplikasi yang 

sedang di kembangkan. Angket disebar kepada 12 (duabelas) pelajar SMA  

di Kota Metro. Sedangkan studi literatur dilakukan untuk memperoleh 

informasi tambahan tentang pengembangan aplikasi layanan pengaduan 

perundungan dan menunjang kevalidan data. 

 

2. Instrumen Penelitian 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket 

kuiseoner pra-developing, User Assesment Test (UAT), lembar validasi 

ahli materi dan kuesioner pasca-developing. Lembar kuiseoner pra-

developing digunakan untuk memperoleh data tentang kesulitan dan 

kendala yang dihadapi oleh pelajar serta kebutuhan akan fitur fitur yang 
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ada pada aplikasi. User Assesment Test (UAT) dan lembar validasi materi 

digunakan untuk memperoleh penilaian, masukan dan saran dari pengguna 

terhadap aplikasi yang telah dikembangkan sedangkan  kuesioner pasca 

developing digunakan untuk memperoleh respon dari pengguna terhadap 

aplikasi yang dikembangkan. 

 

E. Teknik Analisis Data 

Analisis data pada penelitian kualitatif diperoleh dari hasil validasi 

menggunakan lembar validasi dari ahli materi dan ahli media, kemudian 

dianalisis untuk keperluan evaluasi untuk meningkatkan kualitas media 

pembelajaran. Analisis yang dilakukan adalah analisis data berupa uraian 

masukkan dan saran dari ahli materi, ahli media, dan pelajar SMA 

terhadap aplikasi BEASTRO berbasis android yang sedang dikembangkan. 

Data kemudian dipilih dan dirangkum sehingga dapat menjadi landasan 

untuk merevisi aplikasi. Rumus untuk menguji tingkat validitas 

pengembangan aplikasi BEASTRO berbasis android menurut sebagai 

berikut: 

Vma = TSe/TSh x 100% 

Vme  = TSe/TSh x 100% 

Rs  = TSe/TSh x 100% 

Keterangan: 

Vma = Validasi dari ahli materi 

Vme = Validasi dari ahli media (IT) 
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Rs = Respon Dari siswa 

TSh = Total skor maksimal yang diharapkan 

TSe = Total skor empiris (hasil uji kelayakan dari validator) 

Hasil validitas dari masing-masing validator dan analisis gabungan 

setelah diketahui persentasenya dapat dicocokkan dengan kreteria validitas 

pada tabel berikut: 

Tabel 3.1. Kategori Validitas Ahli 

No Kriteria Validitas Tingkat Validitas 

1 80,01%- 100% 
Sangat Valid, atau digunakan tanpa 

Revisi 

2 60,1%- 80% 
Valid, atau dapat digunakan namun 

perlu revisi kecil 

3 40,01%- 60% 
Cukup Valid, atau dapat digunakan 

namun perlu revisi kecil 

4 20,01%- 40% 
Kurang Valid, disarankan tidak 

digunakan karena perlu revisi besar 

5 01,00%- 20% 
Tidak Valid, atau tidak boleh 

Dipergunakan 

 

Sementara hasil perhitungan respon siswa setelah diketahui 

persentasenya  dapat dicocokkan dengan kategori pada tabel berikut. 

Tabel 3.2. Kategori Validitas Respon Siswa 

 
No Kriteria Validitas Tingkat Validitas 

1 85,01%- 100% Baik Sekali 

2 75,01%-85% Baik 

3 60,01%-75% Cukup Baik 

4 55,01%-60% Kurang Baik 

5 ≤55% Sangat Kurang Baik 



 
 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal  

1. Survey Permasalahan Bullying Pada Pelajar SMA Kota Metro 

Survey terbatas pada pelajar SMA sederajat Kota Metro 

berasal SMAN 1 Metro – SMAN 6 Metro terkait permasalahan 

perundungan di sekolah dapat dipaparkan sebagai berikut: a) 75% 

dari pelajar belum pernah mendapatkan edukasi tentang 

perundungan secara formal dari lembaga pendidikannya. b) 91% 

dari pelajar belum mengetahui tentang jenis-jenis serta tingkat 

kasus perundungan. c) 100% dari pelajar pernah mendapati kasus 

perundungan yang ada disekolahnya. d) 83% dari pelajar takut 

apabila ikut campur dalam kasus perundungan yang mereka temui, 

dan sisanya bingung harus melaporkan masalah tersebut kemana. 

e) 58% dari pelajar pernah menjadi korban perundungan di sekolah 

maupun lingkungan sekitarnya. f) 67% dari pelajar belum pernah 

mendapati perundungan disekolahnya, bingung harus 

melaporkannya ke siapa dan melalui apa. 

 

2. Pengembangan Aplikasi BEASTRO 

Setelah dilakukan survey terkait keluhan dan masalah yang 

dihadapi oleh pelajar SMA yang menjadi sampel penelitian, maka 

Peneliti menindaklanjuti dengan mengembangkan beberapa fitur 

dalam aplikasi BEASTRO. Beberapa fitur-fitur yang akan 
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ditampilkan dalam aplikasi BEASTRO antara lain ; Be Smart, Be A 

Voice, Counseling, dan Call Center. Adapun penjelasan dari 

masing-masing fitur tersebut yaitu: 

a) Be A Voice 

Fitur ini berfokus dan bertujuan mengajak pengguna 

yaitu korban ataupun saksi perundungan menyikapi jika 

mereka mengalami permasalahan perundungan dengan 

melaporkan hal ini kepada aplikasi ini. Fitur ini di 

definisikan sebagai bentuk komunikasi dua arah antara 

konseptor kepada user terkait pengaduan permasalahan 

perundungan. 

b) Be Smart 

Fitur ini berfokus dan bertujuan memberikan edukasi 

terhadap para pengguna tentang apa itu bullying, dan jenis-

jenis bullying, serta bagaimana menyikapi jika mereka 

mengalami permasalahan perundungan. Fitur ini di 

definisikan sebagai bentuk komunikasi antara konseptor 

kepada userterkait edukasi permasalahan perundungan. 

c) Counseling 

Fitur ini berfokus dan bertujuan mengajak pengguna 

yaitu korban ataupun saksi perundungan mengosultasikan 

jika mereka mengalami permasalahan perundungan. Fitur 

ini di definisikan sebagai bentuk komunikasi dua arah antara 
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konselor kepada user terkait konseling permasalahan 

perundungan. 

d) Call Center 

Fitur ini dibuat guna layanan terhadap hal-hal urgent 

atupun permasalahan teknis didalam aplikasi. Fitur ini di 

definisikan sebagai bentuk komunikasi dua arah antara 

konselor kepada user. 

B. Hasil Validasi 

1. Validasi Ahli Materi 

Uji validasi ahli materi dilakukan dengan menyerahkan angket 

validator materi yang telah di periksa oleh Kepala PSGA IAIN Metro 

Lampung. Dalam angket ini terdapat 12 aspek penilaian yang terdiri 

dari penilaian fitur Be Smart, Be Voice, Counseling, dan Call Center. 

Hasil angket angket validasi ahli materi telah Peneliti lampirkan pada 

bagian lampiran. Adapun analisis hasil dari penilaian validator ahli 

materi yakni sebagai berikut: 

Vma  = TSe/TSh x 100% 

Vma  = 42/48 x 100% 

Vma = 87.5% 

Maka hasil Aplikasi BEASTRO dinyatakan valid oleh validator ahli 

materi karena telah mencapai presentase skor nilai 87.5% dari total 

maksimal 100% 
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2. Validasi Ahli Media 

Uji validasi ahli media dilakukan dengan menyerahkan angket 

User Assastment Test (UAT) yang telah di periksa oleh Kepala TIPD 

IAIN Metro Lampung. Dalam UAT terdapat 10 aspek penilaian yang 

terdiri dari penilaian fitur Be Smart, Be Voice, Counseling, dan Call 

Center. Hasil angket angket User Assastment Test (UAT) telah Peneliti 

lampirkan pada bagian lampiran. Adapun hasil dari penilaian validator 

ahli IT atau media yakni sebagai berikut 

Vme  = TSe/TSh x 100% 

Vme  = 9/10 x 100% 

Vme = 90% 

Maka hasil Aplikasi BEASTRO dinyatakan valid oleh validator ahli 

materi karena telah mencapai presentase skor nilai 90% dari total 

maksimal 100% 

 

C. Hasil Uji Coba Produk 

Hasil uji coba validitas terbatas pada pelajar SMA sederajat Kota 

Metro dapat dilihat pada tabel dibawah ini, rata- rata respon pelajar dari enam 

sekolah didapat dengan persentase sebesar 89,1% dengan kualifikasi sangat 

valid. Adapun rincian jawaban dari sampel penelitian yang berasal SMAN 1 

Metro dapat dijelaskan oleh tabel dibawah ini: 
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Rs  = TSe/TSh x 100% 

Rs  = 107/120x 100% 

Rs  = 89,1666% 

 

D. Kajian Produk Akhir 

Dalam tahap uji coba terhadap sampel penelitian, didapati bahwa 

ada dua aspek yang dinilai dan perlu diperbaiki pada aplikasi BEASTRO 

yaitu aspek kualitas konten (isi) dan aspek desain media. Uraian penilaian 

dan saran sebagai berikut: 

1) Aspek Kualitas isi 

Aspek kualitas isi terdiri dari tiga kriteria penilaian yang dibahas oleh 

sampel yaitu penyajian materi, penyajian gambar, dan bahasa. Berdasarkan 

hasil kuisioner yang disebar pada sampel dapat disimpulkan bahwa siswa 

memberikan respon positif terhadap prototype aplikasi BEASTRO yang 

dikembangkan. Konten atau isi BEASTRO mudah dipahami dan mudah 

dalam  penggunaannya.  
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2) Aspek Desain Media 

Aspek desain media terdiri dari enam kriteria penilaian yang diperhatikan 

yaitu; tampilan logo, tampilan desain isi, keterbacaan teks, kualitas gambar, 

kemudahan penggunaan, dan manfaat. Berdasarkan hasil kuisioner yang 

disebar pada sampel dapat disimpulkan  bahwa siswa memberikan respon 

positif terhadap Aplikasi BEASTRO yang sedang dikembangkan. 

BEASTRO memiliki tema yang sangat simple dan minimalis sehingga 

sangat menarik. Namun, mereka masih kurang tertarik dengan warna dasar 

aplikasi ini dan memberikan saran supaya aplikasi BEASTRO di desain 

dengan sedemikian rupa agar lebih attractive dan eyecatching. 

E. Keterbatasan Penelitian 

Dalam penyelesaian rangkaian penelitian ini, tentunya terdapat banyak 

keterbatasan baik dari aspek internal Peneliti maupun aspek eksternal yang 

tidak diprediksi oleh Peneliti sebelumnya. Adapun keterbatasan-keterbatasan 

tersebut yakni: 

1. Keterbatasan Waktu 

Dalam pengembangan aplikasi BEASTRO, Peneliti hanya 

memiliki waktu kurang lebih 1 bulan untuk meriset permasalahan bullying 

yang ada, sehingga belum cukup maksimal dalam merancang formula 

permasalahan bullying yang diharapkan. 

2. Keterbatasan Sampel Faktor Tak Terduga 

  Penelitian ini melibatkan 12 (enam) pelajar SMA Kota Metro, 

banyak hal yang tak terduga yang berasal dari sampel penelitian 
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antaralain; ketakutan akan privasi, kurang terbukanya sampel terkait 

pertanyaan survey praktik bullying yang ada di sekolah masing-masing, 

dan sulitnya mengatur jadwal pertemuan. 

3. Keterbatasan Biaya 

Faktor penghambat terbesar dalam penelitian ini tentunya adalah 

biaya. Biaya yang cukup mahal dalam mengembangkan prototype 

mencapai Rp.1.000.000,00 (satu juta rupiah). Biaya tersebut digunakan 

baik untuk pengembangan aplikasi melalui  serta konsumsi evaluasi pasca-

developing bagi para sampel penelitian. 

4. Keterbatasan Akses Lembaga Legal Pemerintahan 

Faktor penghambat terbesar dalam penelitian ini yaitu adalah 

terbatasnya akses Peneliti terhadap lembaga legal pemerintahan yaitu 

POLRES Kota Metro dan Dinas Pendidikan dan Kebudayaan (Disdikbud) 

Kota Metro. Sehingga, kurang maksimalnya produk yang sedang 

dikembangkan oleh Peneliti. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan Tentang Produk 

Adapun kesimpulan dari penelitian ini yaitu; Aplikasi BEASTRO 

merupakan pengembangan aplikasi media modern berbasis android yang 

diciptakan sebagai solusi permasalahan perundungan yang terjadi pada kalangan 

pelajar SMA se-Kota Metro yang dinyatakan layak oleh para validator berdasar 

standar pengujian validasi IT dan Materi. Berdasarkan validasi ahli materi 

memperoleh predikat sangat layak dengan total skor 87.5% dari total maksimal 

100% dengan catatan saran perbaikan di beberapa aspek edukasi. Berdasarkan ahli 

IT mendapat predikat layak dengan skor 90% dari total maksimal 100% dengan 

catatan memperhatikan aspek kemudahan akses dengan memberikan fitur ‘Help 

Us’. Selanjutnya juga validasi oleh para sampel penelitian yaitu 20 siswa/i di yang 

berasal dari SMA Negeri 1 di Kota Metro, aplikasi BEASTRO mendapat predikat 

sangat layak dengan total nilai 89.1% dengan berbagai saran dari user.  

 

B. Saran Pemanfaatan Produk 

Berdasarkan hasil dalam penelitian pengembangan ini, maka rekomendasi 

yang dapat diberikan kepada Peneliti antaralain: 

1. Perlu penelitian lanjutan untuk menguji keefektifan dari pengembangam 

aplikasi BEASTRO berbasis android guna mengatasi permasalahan 



43 
 

2. praktik bullying untuk pelajar SMA di Kota Metro dengan melanjutkan 

penelitian ke tahap implentasi sehingga diketahui keterpakaian media 

tersebut. 

3. Peneliti selanjutnya melakukan riset lanjutan terkait permasalahan bullying 

yang dimaksud secara detail dan lebih terperinci guna mengatasi semua 

permasalahan tersebut dengan cara yang lebih efektif. 

4. Peneliti diharapkan melakukan pengkajian mendalam dan melakukan 

pengembangan terhadap desain aplikasi BEASTRO supaya lebih menarik 

dan memiliki nilai estetika yang baik, sehingga pengguna lebih terkesan 

dan mempunyai kesan baik. 

5. Pada proses pengembangan terdapat kesulitan pembuatan aplikasi, hal 

tersebut disebabkan karena platform yang digunakan untuk 

mengembangkan memiliki fitur-fitur yang berbayar dan sangat mahal. 

Maka apabila Tuhan takdirkan mendapat rezeki lebih baik dari bantuan 

dana riset atau lainnya, aplikasi ini wajib dikembangkan dengan fitur-fitur 

premium. 
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OUTLINE 

BEASTRO (BE A STRONGER) :  
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A. PENDAHULUAN 

Aplikasi BEASTRO (Be A Stronger), merupakan aplikasi yang 

dikembangkan ddengan tujuan mengatasi permasalahan bullying 

yang ada di sekitar pelajar Kota Metro. Aplikasi BEASTRO akan 

memberikan pelayanan pengaduan praktik perundungan yang ada. 

Fitur-fitur yang ada didalam aplikasi BEASTRO tentunya sudah 

disesuaikan dengan kebutuhan pelajar yang pernah terlibat sebagai 

korban maupun saksi perundungan yang ada. Aplikasi BEASTRO 

dikembangkan oleh Faizal Anwara sebagai output ppenelitian 

pengembangan sebagai produk tugas akhir (skripsi) yang kemudian 

menjadi persyaratan kelulusan untuk mendapatkan gelar sarjana 

(S1). 

 

 

 

 

 

 

 

 



B. PENGENALAN APLIKASI  

Tampilan User Interface Aplikasi BEASTRO beberapa diantaranya 

yaitu: 

1. User Interface Menu Home 

 

Gambar 1.1 

Interface menu Home dapat dilihat pada Gambar 1.1. pada gambar 

diatas dapat dipahami bahwa aplikasi BEASTRO memiliki 4 fitur 

atau menu utama antalain; Be a Voice, Be Smart,  Counseling, dan 

Call Center. Selain itu, terdapat juga desain-desain campaign ajakan 

memberantas perundungan. 

 



2. User Interface fitur Be A Voice 

 

Gambar 1.2 

Interface menu Be A Voice dapat dilihat pada Gambar 1.2. Pada 

fitur ini, pengguna dapat melaporkan tentang kasus-kasus 

perundungan yang mereka alami atau yang mereka lihat 

disekitarnya. Adapun mekanisme laporan dibedakan menjadi 2 

yakni: 

 a) Hubungi Stronger 1, apabila pelapor berstatus sebagai 

korban langsung dari tindakan perundungan tersebut. Pelapor akan 



diarahkan kepada no telp atau whatsapp admin 1 dengan waktu 

respon maksimal 6 jam dari laporan dibuat.  

b) Hubungi Stronger 2, apabila pelapor berstatus sebagai saksi 

dari tindakan perundungan tersebut. Pelapor akan diarahkan kepada 

no telp atau whatsapp admin 2 dengan waktu respon maksimal 1 x 24 

jam dari laporan dibuat.  

3. User Interface fitur Be Smart 

 

Gambar 1.3 



Interface menu Be Smart dapat dilihat pada Gambar 1.3. Pada 

fitur ini, pengguna dapat melihat edukasi-edukasi tentang 

perundungan. Adapun beberapa edukasi perundungan yang 

diberikan  ada 3, yaitu: 

a) What’s Bullying? 

Pada sub ini, pengguna akan mendapat edukasi terkait 

pendefinisian perundungan. Adapun Bahasa yang 

digunakan akan bersifat ringan dan interaktif, serta mealui 

desain yang menarik. 

b) Type of Bully 

Pada sub ini, pengguna akan mendapat edukasi terkait 

jenis-jenis perundungan serta tingkatannya. Adapun Bahasa 

yang digunakan akan bersifat ringan dan interaktif, serta 

mealui desain yang menarik. 

c) What Should We Do? 

Pada sub ini, pengguna akan mendapat edukasi terkait hal 

yang harus mereka lakukan apabila menjadi korban 

perundungan ataupun menjadi saksi terjadinya kasus 

perundungan. Adapun Bahasa yang digunakan akan bersifat 

ringan dan interaktif, serta mealui desain yang menarik. 



4. User Interface fitur Counseling 

 

Gambar 1.4 

Interface menu Counseling  dapat dilihat pada Gambar 1.4. 

Pada fitur ini, pengguna dapat berkonsultasi pada konsultan yang 

nantinya akan bekerja sama dengan BEASTRO baik Psikolog, 

Psikater, maupun konselor, tentang kasus-kasus perundungan yang 

mereka alami atau yang mereka lihat disekitarnya.  Setelah menekan 



fitur Kontak Kami, maka pengguna akan langsung diarahkan pada 

whatsapp dari mitra konsultan BEASTRO. 

 

5. User Interface fitur Counseling 

 

Gambar 1.5 

Interface menu Call Center dapat dilihat pada Gambar 1.5. Pada 

fitur ini, pengguna dapat menghubungi nomor-nomor darurat yang 



dapat membantu pengguna apabila dalam keadan genting dan 

berbahaya terkait perundungan. Adapun beberapa nomor darurat 

terkait perundungan yang diberikan  ada 3, yaitu: 

a) Nomor Kepolisian RI 

Nomor ini terhubung dengan whatsapp sehingga tidak perlu 

takut terkena biaya atau Ketika tidak memiliki pulsa seluler. 

Adapun nomor ini dapat membantu pengguna apabila dalam 

keadaan bahaya atau melihat kasus perundungan yang sangat 

ekstrem. 

b) Nomor Ambulan Kemenkes Wilayah Lampung 

Nomor ini terhubung dengan whatsapp sehingga tidak perlu 

takut terkena biaya atau Ketika tidak memiliki pulsa seluler. 

Adapun nomor ini dapat membantu pengguna apabila dalam 

keadaan membutuhkan bantuan medis atau melihat kasus 

perundungan dimana korbannya sangat membutuhkan bantuan 

medis 

c) Nomor Layanan Konsultasi  Psikolog & Psikater Kemenkes RI 

Nomor ini merupakan layanan panggilan bebas pulsa sehingga 

tidak perlu takut terkena biaya atau Ketika tidak memiliki pulsa 

seluler. Adapun nomor ini dapat membantu pengguna apabila 



membutuhkan privasi data yang sangat aman dan menceritakan 

masalah yang tidak bisa ditangani atau difasilitasi oleh pihak 

konselor BEASTRO. Layanan konsultasi bini juga adalah layanan 

24 jam, sehingga pengguna tidak perlu khawatir jika ingin 

menghubungi kapan saja. Layanan konsultasi Psikolog dan 

Psikiater Kemenkes RI biasanya menangani korban yang memiliki 

permasalahan kesehatan nmental hingga trauma berat bahkan 

sampai Tindakan bunuh diri. 

d) Instagram BEASTRO 

Pada sub ini, pengguna dapat mengunjungi Instagram dari 

BEASTRO sehingga bisa mengakses info-info terkait lebih lanjut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



C. PENUTUP 

Demikian buku panduan ini dibuat guna mempermudah 

dalam memahami dan menggunakan prototipe Aplikasi BEASTRO. 

Apabila terdapat pengembangan-pengembangan Aplikasi BEASTRO 

yang bersifat teknis, maka akan dirilis buku panduan/petunjuk 

penggunaan yang lebih spesifik. 




