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ABSTRAK 

Aloysius Gilang Tri Avianto (2021) Perancangan Animasi Pendek Sebagai 

Konten Edukasi Griya Schizofren Surakarta 

 

Penanganan Orang Dengan Gangguan Jiwa yang kurang tepat menjadi 

peristiwa yang masih sangat memprihatinkan hingga sekarang. Banyak faktor 

yang mempengaruhinya, antara lain edukasi yang masih kurang kepada 

masyarakat, kurangnya kesadaran masyarakat tentang Orang Dengan Gangguan 

Jiwa, stigma ODGJ yang negatif masih melekat di benak masyarakat. Usia remaja 

adalah usia yang tenta dengan gangguan mental, lingkungan yang tidak 

mendukung, perilaku bullying baik secara fisik maupun verbal, juga perlakuan 

orang terdekat yang bukan membuat keadaan semakin membaik namun membuat 

keadaan mental semakin memburuk. Sebagai salah satu bentuk dukungan dan 

antisipasi perilaku-perilaku yang kurang baik terhadap ODGJ maka diciptakan 

perancangan animasi pendek sebagai konten edukasi Griya Schizofren Surakarta. 

Sebagai media penyampaian informasi yang menarik dan menginformasikan 

penyebab-penyebab gangguan mental timbul di kalangan remaja. 

 

Kata Kunci: Edukasi, animasi, gangguan mental, kesehatan mental 
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