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ABSTRAK 

Fenomena permasalahan sampah kini tidak hanya terjadi di lingkungan 

perkotaan, tatapi juga terjadi di lingkungan gunung, salah satunya Gunung Prau. 

Penyebab utama permasalahan sampah di lingkungan gunung adalah dampak dari 

meningkatnya aktivitas pendakian. Kejadian tersebut mengakibatkan peningkatan 

barang konsumsi yang dibawa saat mendaki yang kemudian menyebabkan 

permasalahan sampah di lingkungan gunung. Fakor lain adalah perubahan tren 

pendakian yang saat ini banyak dimotori oleh Generasi Z dan generasi milenial 

yang memiliki karakter sikap kurang peduli.  

Fenomena permasalahan sampah akan sangat mengacam kelestarian alam dan 

makhluk hidup sekitarnya, seperti tercemarnya air bersih, rusaknya struktur tanah, 

mengganggu pertumbuhan tanaman, mengubah perilaku hewan, hingga yang paling 

berbahaya adalah kebakaran hutan. Dari permasalahan tersebut dibutuhkan sebuah 

solusi yang dapat mengurangi permasalahan sampah di lingkungan gunung.  

Salah satu solusi yang ditawarkan adalah perancangan animasi 2D (dua 

dimensi) edukasi 3R (Reduce, Reuse, Recycle) di lingkungan gunung yang kreatif 

dan komunikatif. Metode yang digunakan yaitu design thinking oleh Tim Brown, 

yang meliputi lima tahapan yaitu empathy, define, ideate, prototype dan test. 

Perancangan komunikasi visual ini menghasilkan sebuah media komunikasi berupa 

animasi 2D yang didukung oleh beberapa media lain seperti papan infografis, t-

shirt, tumbler, bucket hat, dan kantong sampah kain. 
 

 

Kata kunci: animasi dua dimensi, edukasi, 3R, gunung 
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ABSTRACT 

 

The phenomenon of waste problem currently occurs not only in urban area 

but also in mountainous area, one of which is in Mt. Prau. The main cause of the 

problem is the increase of climbing activities. This increase makes consumption 

goods carried while climbing increase too, then causing a waste problem in the 

mountainous area. Another factor is the changing trend in climbing currently led 

by Generation Z and the millennial generation that lack of empathy.  

The phenomenon will seriously threaten the natural sustainability and living 

things around it, such as polluted clean water, damaged soil structure, disrupted 

plant growth, changeing animal behavior, and the most dangerous are forest fires. 

From these problems, a solution is needed expectedly to reduce the waste problem 

in the mountainous area.  

One of the solutions offered is the design of 3R educational 2D (two-

dimensional) animations (Reduce, Reuse, and Recycle) in a creative and 

communicative mountainous area. The method used is design thinking by Tim 

Brown, which includes five stages, namely empathy, define, ideate, prototype, and 

test. This visual communication design produces a communication medium in the 

form of 2D animation supported by several other media such as infographic boards, 

t-shirts, tumblers, bucket hats, and cloth garbage bags.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Fenomena mengenai rusaknya lingkungan karena sampah sebenarnya sudah 

terjadi sejak lama, namun masalah tersebut kembali mencuat dalam beberapa tahun 

ini dan berada pada tahap yang cukup mengkhawatirkan. Penyebabnya bisa 

bermacam-macam, mulai dari sampah yang tidak dikelola dengan baik sampai hal 

yang paling mendasar, yaitu kesadaran manusia akan menjaga lingkungan. 

Sebagian besar sampah-sampah tersebut bersumber dari limbah domestik (limbah 

rumah tangga) dan limbah non-domestik (pabrik, industri, pertanian). Masalah 

yang berkaitan dengan sampah tersebut kini menjadi masalah yang lebih serius dan 

sulit diatasi, bahkan kini sampah yang biasanya menjadi permasalahan di perkotaan 

maupun di tempat yang memiliki kepadatan penduduk mulai menyebar ke 

pinggiran kota dan daerah yang cukup terisolir bagi aktivitas manusia. 

Gunung menjadi tempat yang kini tidak luput dari permasalahan sampah. Saat 

ini gunung menjadi salah satu tempat yang ramai dikunjungi. Padahal bila dilihat 

dari lokasi dan jaraknya, gunung merupakan tempat yang cukup sulit dijangkau 

bagi aktivitas manusia. Meningkatnya aktivitas pendakian dari tahun ke tahun 

menyebabkan munculnya permasalahan sampah di gunung. Ramainya minat 

pendakian tentunya berdampak pada peningkatan barang konsumsi yang dibawa 

saat mendaki, yang menjadi awal mula permasalahan sampah di gunung. 

Perubahan tren pendakian yang banyak dimotori oleh Generasi Z dan generasi 

milenial menjadi salah satu faktor terbesar terhadap munculnya permasalahan 
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sampah di gunung. Kebanyakan dari mereka menjadikan gunung sebagai tempat 

untuk memenuhi eksistensi diri guna mendapat pengakuan dari orang lain. Mereka 

juga menjadikan gunung sebagai tempat narsis dan egois untuk memenuhi galeri 

selfie di media sosial. Pendaki gunung yang mulanya didominasi oleh para pecinta 

alam kini berubah menjadi pendaki generasi moderen yang kurang memiliki 

kepedulian terhadap lingkungan. Generasi Z memiliki karakteristik yang dominan 

untuk promosi diri dan refleksi diri di media sosial, ditambah budaya yang bisa 

dibilang lebih menekankan pentingnya penghargaan diri dari pada pembelajaran. 

Dikutip dari tempo.co bahwa jumlah pendaki Gunung Gede, Jawa Barat, 

tercatat mencapai 600 orang per hari. Kebanyakan mereka adalah anak muda 

generasi milenial. Angka 600 pengunjung per hari ini sesuai dengan kuota 

maksimal jumlah pendaki yang ditetapkan taman nasional. Data itu tercatat dalam 

formulir pendaftaran pendaki Taman Nasional Gunung Gede Pangrango 

(TNGGP), Jawa Barat, yang masuk melalui tiga pintu Gunung Gede, yakni pintu 

Cibodas, Gunung Putri, dan Suryakencana. Sebanyak 75 persen pendaki berusia 

20-an tahun. Terjadi perubahan tren pendakian bila dibandingkan dengan tahun 

2010 ke bawah. Perubahan tren tersebut juga disebabkan sejak munculnya film 

yang mengangkat cerita tentang pendakian gunung menjadi populer, sehingga 

mengubah cara pandang seseorang bahwa mendaki gunung sudah menjadi sebuah 

gaya hidup yang baru. 

Munculnya sampah di gunung memang tidak bisa lepas dari aktivitas 

pendakian. Sejumlah gunung dan taman nasional di Indonesia kini terancam rusak 

kelestarian alamnya karena tumpukan sampah yang dibawa para pendaki. Sampah 
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seperti botol plastik dan bungkus makanan sering dijumpai berserakan di beberapa 

jalur dan pos pendakian, padahal sampah jenis plastik membutuhkan waktu yang 

lama untuk terurai. Sampah-sampah tersebut ditinggalkan begitu saja oleh para 

pendaki yang tidak bertanggung jawab, dan tidak berinisiatif membawanya 

kembali ke penampungan sampah yang disediakan.  

Dikutip dari republika.co.id Kementerian Lingkungan Hidup dan Kehutanan 

(KLHK) bekerjasama dengan mahasiswa pecinta alam telah melakukan survei 

pada 11-24 April 2016 di sejumlah taman nasional. Terdapat 453 ton sampah 

dihasilkan oleh 150.688 orang pendaki dan pengunjung setiap tahunnya atau 

sekitar tiga kilogram per pendaki. Sebanyak 53 persen atau 250 ton lebih 

merupakan sampah plastik yang sangat sulit terurai. Lokasi survei dilakukan di 

Taman Nasional Kerinci Seblat, Taman Nasional Gunung Rinjani, Taman 

Nasional Gede Pangrango, Taman Nasional Gunung Merbabu, Taman Nasional 

Gunung Merapi, Gunung Sindoro, Gunung Argopuro, Gunung Prau, Taman 

Nasional Gunung Ciremai, Taman Nasional Bromo Tengger Semeru, Taman 

Nasional Halimun Salak, Gunung Sumbing, Gunung Papandayan, Gunung 

Bawakaraeng dan Gunung Halau Halau.  
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Gambar 1 : Kondisi Pos 2 Jalur Pendakian Wekas Gunung Merbabu 

(Sumber: penjelajahvertikal.blogspot.com) 

 

Keberadaan sampah di gunung tentunya akan sangat mengacam kelestarian 

alam dan makhluk hidup sekitarnya, seperti tercemarnya air bersih, rusaknya 

struktur tanah, mengancam kehidupan flora maupun fauna, dan sebagainya. 

Keberadaan sampah juga dapat membawa dampak yang buruk bagi kondisi 

kesehatan manusia. Bila sampah dibuang secara sembarangan atau tidak dikelola 

dengan baik, maka akan menimbulkan berbagai dampak kesehatan yang serius. 

Sampah yang dibiarkan begitu saja akan mendatangkan serangga yang bisa 

membawa kuman penyakit.  
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Dikutip dari bbc.com Indonesia, ditemukan botol plastik dan bungkus plastik 

mi instan tampak berserakan di salah satu sudut tepian Danau Ranu Kumbolo, 

Gunung Semeru, Jawa Timur. Data Balai Besar Taman Nasional Bromo Tengger 

Semeru menunjukkan setiap pengunjung membuang sekitar 0,5 kilogram sampah 

di Gunung Semeru. Padahal, setiap harinya Gunung Semeru dikunjungi 200 hingga 

500 pendaki. Artinya, di Gunung Semeru ada sekitar 250 kilogram sampah per 

hari. Kondisi tersebut membuat kelestarian dan kebersihan Gunung Semeru sangat 

terancam, bahkan sudah dalam taraf kondisi mengkhawatirkan. 

Kejadian lain yang tidak kalah memprihatinkan adalah, dikutip dari 

detiktravel.com seekor anak macan yang ditemukan mati gara-gara tersedak 

sampah di Taman Nasional Gunung Gede Pangrango atau TNGGP. Tidak hanya 

itu, kondisi tersebut juga memberikan dampak yang sudah jelas terlihat pada 

perubahan perilaku fauna di gunung, salah satunya monyet yang ketagihan 

mengambil sampah para pendaki sampai mencuri makanan. Hal itu terjadi karena 

sampah yang dibuang sembarangan oleh para pendaki. 

Kejadian-kejadian diatas hanya beberapa kasus yang terjadi akibat dari 

pemasalahan sampah yang ada di lingkungan gunung. Masih banyak kasus-kasus 

serupa yang menjadikan lingkungan gunung dalam kondisi darurat sampah. 

Menyikapi fenomena tersebut, sudah semestinya kita peduli dan berkontribusi 

dalam upaya menjaga kelestarian lingkungan. Bagi para pendaki maupun 

pengunjung gunung, sudah seharusnya memahami bagaimana melakukan 

pendakian sesuai dengan peraturan maupun panduan yang sudah ada. Pendaki 
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maupun pengunjung juga harus memiliki kesadara diri untuk ikut menjaga dan 

merawat, tidak terkecuali bagi pengelola maupun masyarakat sekitar. 

Perlu adanya upaya bersama untuk mewujudkan hal tersebut. Sudah 

semestinya elemen-elemen yang terlibat dalam timbulnya permasalahan sampah di 

lingkungan gunung menyadari pentingnya menjaga kelestarian lingkungan dari 

fenomena tersebut. Kesadaran menjadi hal utama yang harus ditanamkan sejak 

awal. Pencegahan dapat dilakukan sejak awal dengan dibuatnya tata tertib 

pendakian, panduan melakukan pendakian, ajakan atau himbauan tentang menjaga 

lingkungan dari sampah dan aktivitas pengrusakan lainya. Berdasarkan hal 

tersebut, perancang menawarkan untuk melakukan sebuah perancangan 

komunikasi yang membantu memberikan edukasi dan solusi tentang tindakan-

tindakan pencegahan permasalahan sampah di lingkungan gunung melalui metode 

3R (Reduce, Reuse, Recycle) dengan perancangan yang kreatif dan komunikatif.  

Untuk memudahkan penelitian, perancang memilih Gunung Prau via 

Basecamp Patak Banteng Kabupaten Wonosobo sebagai objek penelitian yang 

juga berperan sebagai kontrol. Gunung Prau dipilih karena memiliki kriteria yang 

mewakili berbagai aspek penelitian, seperti fenomena permasalahan sampah di 

gunung, masuk kategori gunung paling populer didaki di Indonesia, selalu ramai 

didaki setiap akhir pekan maupun hari libur, memiliki trek yang cukup mudah 

untuk pemula, kebanyakan pendaki Gunung Prau merupakan pelajar dan 

mahasiswa, dan terakhir akses menuju basecamp Gunung Prau cukup mudah 

dijangkau karena dekat dengan jalan raya.  
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Melihat perkembangan tren dan teknologi saat ini, media sosial menjadi sarana 

yang melekat pada masyarakat kaitannya dengan sebaran informasi atau eksistensi 

diri, terlebih untuk anak muda jaman sekarang. Penyajiannya tidak hanya sebatas 

teks dan gambar statis, tapi sudah berkembang pada tren gambar bergerak atau 

animasi yang lebih menarik, komunikatif, efektif dan menghibur. Hal tersebut 

manjadi alasan utama perancang melakukan pendekatan melalui perancangan 

animasi pendek dengan media sosial sebagai sarana utama publikasi.  

Animasi dipilih sebagai media utama karena mampu memuat informasi dalam 

bentuk audio visual berdurasi singkat yang membantu mengkomunikasikan pesan 

secara menarik pada target sasaran. Media animasi cukup mudah untuk dipublikasi 

melalui media sosial Instagram, Facebook, dan Youtube . Media-media sosial 

tersebut merupakan media yang paling banyak diakses oleh masyarakat luas, 

dengan demikian upaya menyampaikan pesan melalui edukasi 3R dapat dilakukan 

lebih mudah dan efektif. Dibuatnya perancangan animasi 2d ini diharapkan dapat 

memberikan dampak yang lebih baik dan nyata bagi kelestarian di lingkungan 

gunung. 

 

B. Rumusan Ide Perancangan 

Berdasarkan latar belakang yang sudah diuraikan, rumusan masalah pada 

perancangan ini adalah: Bagaimana membuat perancangan animasi dua dimensi 

(2D) edukasi 3R (Reduce, Reuse, Recyle) di lingkungan Gunung Prau Kabupaten 

Wonosobo yang kreatif dan komunikatif? 
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C. Batasan Masalah  

Batasan permasalahan yang diulas pada perancangan komunikasi visual ini 

adalah sebagai berikut. 

1. Target sasaran utama adalah pendaki gunung dari kalangan pelajar dan 

mahasiswa usia 16-25 tahun (Generasi Z). Target sasaran sekunder adalah 

pengelola basecamp pendakian gunung, khususnya basecamp Patak Banteng 

Gunung Prau di wilayah Kabupaten Wonosobo, yang berperan dalam 

penyediaan pelayanan pendakian, pemeliharaan lingkungan dan juga 

bertanggung jawab terhadap segala aktivitas pendakian. 

2. Batasan lokasi penelitian yang dipilih adalah Gunung Prau dan basecamp 

Patak Banteng Kabupaten Wonosobo karena sesuai dengan kriteria penelitian. 

3. Media yang digunakan adalah animasi 2D, yang dibuat dengan teknik frame 

by frame mengacu pada teknik animasi terbatas dan dikombinasikan dengan 

teknik motion graphic. Media pendukung berupa media fisik seperti papan 

infografis, t-shirt, tumbler, bucket hat, dan kantong sampah kain.  

4. Metode perancangan yang digunakan menerapkan design thinking dari Tim 

Brown yang menggunakan lima tahapan, yakni empathize, define, ideate, 

prototype, dan test. Metode ini digunakan karena sesuai dengan kebutuhan 

perancangan yang akan dibuat, yaitu untuk menggabungkan hasil analisis dan 

ide kreatif, kemudian menerapkannya dalam memecahkan permasalahan.  
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D. Tujuan Perancangan 

Mewujudkan perancangan animasi dua dimensi (2D) edukasi 3R (Reduce, 

Reuse, Recyle) di lingkungan Gunung Prau Kabupaten Wonosobo yang kreatif dan 

komunikatif. 

 

E. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoretis 

Secara teoretis perancangan ini menawarkan kebaruan konsep berupa 

perancangan media animasi 2D yang memuat tentang edukasi 3R di lingkungan 

gunung dalam proses belajar di Kampus Pascasarjana Institut Seni Indonesia 

Yogyakarta. Kemudian dapat menambah wawasan, ilmu pengetahuan serta 

memberikan kontribusi dan inovasi bagi peneliti dalam pengembangan ilmu 

Desain Komunikasi Visual (DKV) untuk ranah pendidikan. 

 

2. Manfaat Praktis  

1. Bagi Instansi Pendidikan 

Perancangan ini dapat memberikan kontribusi pengetahuan dalam bidang 

Desain Komunikasi Visual (DKV) kaitannya dalam perancangan media 

komunikasi animasi 2D. Selain itu, perancang ini dapat menjadi pustaka sebagai 

rujukan untuk perancangan-perancangan selanjutnya dengan topik yang serupa. 
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2. Bagi Mahasiswa 

Perancangan ini dapat menjadi rujukan dan referensi sebagai pertimbangan 

dalam perancangan komunikasi visual yang berkaitan dengan edukasi 

menggunakan media animasi 2D. 

3. Bagi Peneliti 

Sebagai serana belajar untuk mengintegrasikan pengetahuan dan pengalaman 

dengan terjun langsung sehingga dapat melihat, merasakan dan menyadari 

permasalahan lingkungan yang sebenarnya terjadi. 

 

 


