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ABSTRAK  

 

Apart from being an entertainment medium, animation can also be an educational 

medium, especially about mental health. Animation is a medium that is popular with 

many groups, one of which is young people and teenagers who are the biggest fans 

among the animation audience age group. The JABODETABEK area, the largest 

metropolitan area in Indonesia, was used as a source of data collection due to the 

increasing level of mental health risk and the large teenage population. In this research, 

the 3D animated short film "Hole" was designed according to the story's theme, namely 

the importance of the relationship between parents and children and awareness about 

mental health. The aim of this research is to analyze and implement animation media 

into educational media that is in accordance with the theme of the importance of family 

and can be of interest to teenagers. The research method used is a qualitative method 

with data collection techniques through qualitative questionnaires, and literature study. 

Data analysis was carried out descriptively using survey interpretation techniques to 

process research results. From the research results, it can be concluded that to create 

animation that can be an educational medium regarding mental health and the family, 

an in-depth research process regarding the topic being presented and an accurate 

depiction using 3D animation techniques are needed. 
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Animasi selain menjadi media hiburan, tetapi juga dapat menjadi media edukasi 

terutama tentang kesehatan mental. Animasi menjadi media yang digemari oleh banyak 

kalangan, salah satunya kalangan anak muda dan remaja yang menjadi penggemar 

terbanyak dari golongan umur penonton animasi. Daerah JABODETABEK menjadi 

daerah metropolitan terbesar di Indonesia dijadikan sumber pengambilan data 

dikarenakan tingkat resiko kesehatan mental yang meningkat dan banyaknya populasi 

remaja. Dalam penelitian ini, pembuatan film pendek animasi 3D “Hole” dirancang 

sesuai dengan tema cerita yaitu pentingnya hubungan orang tua dengan anak serta 

kesadaran soal kesehatan mental. Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis dan 

mengimplementasikan media animasi menjadi media edukasi yang sesuai dengan tema 

pentingnya keluarga sekaligus dapat diminati oleh remaja. Metode penelitian yang 

dipakai adalah metode kualitatif dengan teknik pengumpulan data melalui kuesioner 

kualitatif dan studi pustaka. Analisis data dilakukan secara deskriptif melalui teknik 

interpretasi survei untuk mengolah hasil penelitian. Dari hasil penelitian, dapat 

disimpulkan untuk menciptakan animasi yang dapat menjadi media edukasi mengenai 

kesehatan mental dan keluarga, perlu proses penelitian yang mendalam tentang topik 

yang dibawakan dan penggambaran yang akurat melalui teknik animasi 3D 

 

Kata Kunci: film animasi, 3D, kebapakan, remaja, kesehatan mental  
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RINGKASAN 

 

Animasi adalah wadah media edukasi baru pada era modern saat ini, banyak 

hal – hal yang dapat dibawakan melalui media ini salah satunya adalah tentang 

kesehatan mental. Animasi menjadi media yang digemari oleh banyak kalangan, salah 

satunya kalangan anak muda dan remaja yang menjadi penggemar terbanyak dari 

golongan umur penonton animasi.  

Hal ini berkaitan juga dengan Kesehatan mental yang banyak dialami oleh 

kalangan remaja. Berdasarkan penelitian dari Mental Health Foundation UK, 50% 

gangguan mental sudah dimulai dari umur 14 tahun, dan 75% pada umur 24 tahun, 

selain itu 10% anak-anak dan remaja (usia 5 hingga 16 tahun) memiliki masalah mental 

yang dapat didiagnosis secara klinis, namun 70% anak-anak dan remaja yang 

mengalami masalah kesehatan mental, tidak mendapatkan intervensi  yang baik pada 

usia dini. 

“Jabodetabek” menjadi area metropolitan dengan populasi terbesar di 

Indonesia, menjadi area penelitian gangguan kesehatan mental untuk penulis karena 

selain daerah domisili penulis, metropolitan “Jabodetabek” memiliki resiko 

meningkatnya gangguan mental terhadap populasinya dikarenakan faktor – faktor 

seperti keramaian, kebisingan, cahaya, stress, dan kurangnya ruang terbuka hijau. 

Menurut para peneliti orang-orang yang tinggal di daerah  perkotaan 21% lebih 

mungkin mengalami gangguan kecemasan dan 39%  mengalami gangguan suasana 

hati. Hal ini menimbulkan populasi dapat terpapar dengan gangguan mental seperti 

PTSD (Post-Traumatic Stress Disorder), gangguan kecemasan umum, skizofrenia, 

paranoia, dan gangguan psikologis lainnya 

Berdasarkan Survei Badan Pusat Statistik (BPS) tahun 2022, orang-orang 

dengan rentang umur 25-29 menjadi rentang umur terbanyak orang yang mengidap 

gangguan mental dengan hasil 6.950 orang 
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