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ABSTRAK 

Kekerasan seksual terhadap anak masih menjadi permasalahan serius di Kota 

Semarang, terutama pada kelompok remaja usia SMP. Data UPTD PPA Kota 

Semarang menunjukkan bahwa usia 13–17 tahun termasuk kelompok rentan 

mengalami kekerasan seksual. Kondisi ini menegaskan perlunya edukasi preventif 

yang tidak hanya memberikan informasi, tetapi juga melatih keterampilan 

perlindungan diri secara langsung. Tugas akhir ini bertujuan meningkatkan 

keterampilan komunikasi asertif siswa melalui program “BESTARI: Bersama 

Kenali Batasan Diri dan Lindungi Diri!” dengan metode simulasi roleplay berbasis 

role card. Program dilaksanakan di SMP Negeri 30 Semarang dengan melibatkan 

30 siswa. Pelaksanaan kegiatan terdiri atas tahap pre-event, event, dan pasca-event. 

Evaluasi dilakukan dengan membandingkan hasil Roleplay 1 dan Roleplay 2 

menggunakan lembar observasi komunikasi asertif yang memuat 11 indikator 

verbal dan non-verbal. Roleplay 1 digunakan untuk mengamati kemampuan awal 

siswa, sedangkan Roleplay 2 dilakukan setelah sesi refleksi dan pendalaman materi. 

Hasil observasi menunjukkan peningkatan rata-rata skor dari 20,73 atau 47,12% 

pada Roleplay 1 menjadi 33,50 atau 76,14% pada Roleplay 2. Setelah kegiatan, 19 

siswa berada pada kategori asertif, 6 siswa sangat asertif, dan tidak ada siswa dalam 

kategori kurang asertif. Hasil ini menunjukkan bahwa program BESTARI dapat 

menjadi alternatif edukasi interaktif untuk melatih komunikasi asertif sebagai upaya 

pencegahan risiko kekerasan seksual pada remaja. 

Kata kunci: komunikasi asertif, kekerasan seksual, roleplay, role card, edukasi 

preventif 
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ABSTRACT 

Sexual violence against children remains a serious issue in Semarang City, 

particularly among junior high school adolescents. Data from the UPTD PPA of 

Semarang City indicate that children aged 13–17 years are among the groups 

vulnerable to sexual violence. This condition highlights the need for preventive 

education that not only provides information but also directly trains self-protection 

skills. This final project aimed to improve students’ assertive communication skills 

through the educational program “BESTARI: Bersama Kenali Batasan Diri dan 

Lindungi Diri!” using a role card-based role-play simulation method. The program 

was implemented at SMP Negeri 30 Semarang and involved 30 students. The 

activity consisted of three stages: pre-event, event implementation, and post-event. 

Program evaluation was conducted by comparing the results of Roleplay 1 and 

Roleplay 2 using an assertive communication observation sheet consisting of 11 

verbal and non-verbal indicators. Roleplay 1 was used to observe students’ initial 

skills, while Roleplay 2 was conducted after reflection and material reinforcement 

sessions. The results showed an increase in the average score from 20.73 or 47.12% 

in Roleplay 1 to 33.50 or 76.14% in Roleplay 2. After the program, 19 students were 

categorized as assertive, 6 students as highly assertive, and no students remained 

in the less assertive category. These findings indicate that the BESTARI program 

can serve as an interactive educational alternative to train assertive 

communication as an effort to prevent the risk of sexual violence among 

adolescents. 

Keywords: child sexual violence, assertive communication, role-play, role 

card, preventive education 
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