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ABSTRAK 

 

Andreas Darry Yamin 

Rancangan Karya Desain 

Book Desain Pengenalan dan Pencegahan Global Warming Sejak Dini 

  

 Belakangan ini cuaca semakin susah diperkirakan, bencana terkait cuaca kerap kali 

terjadi. Sebagian besar masyarakat mengetahui hal ini disebabkan pemanasan global. Namun apa 

yang menyebabkan pemanasan global masih luput dari kebiasaan hidup sebagian masyarakat. 

Hal ini disebabkan karena dahulu anggapan masyarakat terhadap permasalahan pemanasan 

global hanyalah sekedar isu, sehingga pengetahuan menyenai penyebab pemanasan global masih 

minim. Untuk bisa mengubah kebiasaan masyarakat yang ramah lingkungan, maka diperlukan 

adanya sebuah media yang memberi pengetahuan tentang pemanasan global kepada masyarakat 

sejak dini. Dengan adanya buku ini, diharapkan agar masyarakat sejak dini bisa menerapkan 

kebiasaan hidup ramah lingkungan hingga dewasa. 

 

Kata kunci: 

 Buku ensiklopedia kreatif, pemanasan global 
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