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ABSTRAK

PERANCANGAN ANIMASI EDUKASI PENGOLAHAN
SAMPAHMENJADI KERAJINAN TANGAN UNTUK REMAJA

Oleh
Asep Ridwan Ali
NRP 1364106

Sampah adalah salah satu masalah utama lingkungan di Indonesia. Setiap tahun,
jumlah sampah baik itu berasal dari industri ataupun perorangan semakin meningkat.
Sebagian besar msayarakat memiliki persepsi yang sangat negatif terhadap sampah
seperti kotor dan tidak berguna. Walaupun begitu, sampah memiliki potensi yang
positif untuk menjadi sumberdaya untuk meningkatkan keadaan ekonomi dengan
merubahnya menjadi produk daur ulang, terutama kerajinan tangan yang unik.

Tujuan perancangan ini adalah untuk membuat media belajar alternatif berupa
animasi untuk mengedukasi remaja tentang daur ulang sampah dengan membuat
mereka sadar terhadap sisi positif dari sampah. Diharapkan melalui media ini,
remaja akan emnikmati proses belajar dan terdorong untuk mengolah sampah
menjadi kerajinan dan bahkan membuat grup kegiatan daur ulang mereka sendiri di
sekolah.

Isi dari animasi terdiri dari pengetahuan umum tentang sampah, proses daur ulang,
panduan cara membuat kerajinan, pasar dari produk, manajemen dan kewirausahaan
yang disampaikan melalui cerita yang berhubungan dengan kehidupan remaja
khususnya siswa SMA. Materi edukasi disampaikain secara berseri agar membuat
para penonton menikmati ceritanya terlebih dahulu, lalu diharapkan mereka juga
akan memiliki ketertarikan pada materi edukasi utama setelahnya.

Kata kunci: Animasi, Edukasi, Daur Ulang, Sampah.



Universitas Kristen Maranatha vii

ABSTRACT

ANIMATION DESIGN OF TRASH PROCESSING EDUCATION
INTO HAND CRAFTS FOR TEENAGERS

Submitted by
Asep Ridwan Ali
NRP 1364106

Trash is one of main environment problems in Indonesia. Every year, the quantity of
trash both industry or personal increases. Most of society members have a very
negative perception towards trash; its is dirty or useless. Despite of being a trouble,
trash has a positive potential to become a resource for improving economic by
turning them into recycled products, especially unique hand craft design.

The purpose of this design is to make an alternative learning media in the form of an
animation to educate teenagers about recycling by making them aware about the
positive side of trash. It is expected through this media, teenagers will enjoy the
learning process and be encouraged to cultivate trash into crafts and even make
their own recycling activity group in their school.

The content of the animation consists of general knowledge about trash, recycling
process, crafts tutorial, recycle product market, management, and entrepreneurship
which are delivered through a story that relates with the teenagers life especially
high school student. The educative content is delivered in series for the audience to
make them enjoy the story first, then it is expected that they will also have the
interest in the main education content.

Keywords: Animation, Educative, Recycle, Trash.
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