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ABSTRACT 

 

Pada tahun 2023, terjadi penurunan empati di kalangan remaja yang terlihat 

dari meningkatnya kasus kejahatan yang melibatkan anak di bawah umur. Krisis 

empati ini membuat remaja lebih rentan melakukan tindakan merugikan orang lain, 

seperti bullying, yang dapat merusak kesehatan mental korban. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengedukasi remaja tentang pentingnya empati melalui film 

pendek animasi berjudul "The Orphanage". Metode yang digunakan adalah metode 

campuran (mix metode), dengan instrumen berupa angket, wawancara, dan studi 

literatur. Diharapkan melalui animasi ini, remaja dapat lebih memahami dan 

menerapkan empati dalam kehidupan sehari-hari, sehingga dapat mengurangi 

perilaku bullying dan meningkatkan kesejahteraan mental mereka. 

Kata Kunci : Animasi, Empati, Remaja 

 

In 2023, a decline in empathy among teenagers has been observed, marked by an 

increase in crimes involving minors. This empathy crisis makes teenagers more 

susceptible to engaging in harmful behaviors towards others, such as bullying, 

which can damage the mental health of the victims. This research aims to educate 

teenagers about the importance of empathy through a short animated film titled 

"The Orphanage." The method used is a mixed method, with instruments including 

questionnaires, interviews, and literature studies. It is hoped that through this 

animation, teenagers will better understand and apply empathy in their daily lives, 

thereby reducing bullying behavior and improving their mental well-being. 

Keywords: Animation, Empathy, Teenagers 
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