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PERANCANGAN KAMPANYE INTERAKTIF-EDUKATIF
UNTUK PENINGKATAN KESADARAN KEHIDUPAN

ORANG DENGAN DEMENSIA (ODD) BAGI CAREGIVER

Aiko Nathania Soeratman

ABSTRAK

Demensia merupakan sebuah penyakit neurodegeneratif otak kronis yang merusak
kemampuan berpikir, bergerak, serta kognisi seseorang. Meskipun gejala yang
mengkhawatirkan, penduduk Indonesia belum memiliki pengetahuan yang cukup
mengenai demensia dan Orang Dengan Demensia (ODD). Terdapat upaya
peningkatan kesadaran melalui media kampanye, namun kampanye tersebut belum
bisa disebut efektif dan interaktif. Oleh karena itu, sebuah perancangan kampanye
sosial mengenai kehidupan ODD diperlukan untuk meningkatkan kesadaran dan
mengedukasi masyarakat mengenai penyakit demensia serta kehidupan ODD.
Metode yang digunakan di dalam perancangan ini merupakan metode campuran
(kualitatif dan kuantitatif). Metode kualitatif penelitian ini akan menggunakan
teknik wawancara, observasi, studi eksisting serta studi referensi; Metode
kuantitatif penelitian ini akan menggunakan teknik kuesioner. Menurut wawancara
pra-riset, ditemukan bahwa pengetahuan minim mengenai ODD menghasilkan
konflik antar keluarga. Hal ini juga didukung oleh literatur berupa jurnal yang
meneliti kesadaran masyarakat Indonesia mengenai demensia yang kurang baik.
Untuk meningkatkan kesadaran dan pengetahuan dengan lebih efektif, kampanye
edukatif ini akan bersifat interaktif.

Kata kunci: Kampanye Interaktif, Orang dengan Demensia, Penyakit Demensia,
caregiver
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DESIGNING AN INTERACTIVE-EDUCATION CAMPAIGN TO
RAISE AWARENESS OF THE LIVES OF

PEOPLE WITH DEMENTIA (PWD) FOR CAREGIVERS

Aiko Nathania Soeratman

ABSTRACT (English)

Dementia is a chronic neurodegenerative Brain Disease that impairs an
individual’s ability to think, move, and process any type of cognition. Although it’s
alarming symptoms, many individuals in Indonesia still lack sufficient knowledge
about dementia and the people who suffer from Dementia (Persons with Dementia
(PwD)). Various awareness campaigns have been created and spread, but they
remain ineffective and unknown to the mainstream public. To address this issue, an
interactive campaign that highlights the lives of individuals with dementia is needed
to raise awareness about the disease and its impact. This study employs a mixed
method approach (qualitative and quantitative). The qualitative method includes
interviews, referential and existing studies, as well as observations; Whilst the
quantitative method will involve surveys. A pre-study interview revealed that
conflicts between family members can happen due to low knowledge of caregiving.
This finding is further supported by existing literature, which indicated that public
awareness of dementia remains low. Furthermore, this educational campaign will
be interactive to inform and motivate more effectively.

Keywords: Interactive Campaign, Dementia, Persons with Dementia, Caregiver
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