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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah media edukasi pada anak-anak berupa
animasi 2D yang mengangkat tentang konservasi penyu atau perlindungan terhadap
penyu. Masih minim nya pengetahuan Masyarakat mengenai penyu adalah hewan yang
dilindungi, sehingga masih banyak nya Masyarakat yang melalukan penyeludupan
sampai dengan perdagangan bagian tubuh penyu atau pun telur penyu. Salah satu upaya
yang dapat dilakukan untuk memberikan edukasi secara interaktif kepada Masyarakat
ataupun anak-anak adalah melalui animasi 2D yang dimana media ini dapat dijadikan
sebuah hiburan dan dapat menyebarkan edukasi secara lansung maupun tidak lansung.
Dalam penelitian ini menggunakan Metode ADDIE agar setiap tahap perancangan
menjadi lebih terstruktur secara sistematis.

Kata Kunci: Animasi 2D, Penyu, Metode ADDIE

ABSTRACT

This research aims to design an educational media for children in the form of 2D animation
that raises turtle conservation or protection of turtles. There is still a lack of public
knowledge about sea turtles as protected animals, so there are still many people who
smuggle to trade sea turtle body parts or sea turtle eggs. One of the efforts that can be
made to provide interactive education to the public or children is through 2D animation
where this media can be used as entertainment and can spread education directly or
indirectly. In this study using the ADDIE Method so that each design stage becomes more
systematically structured.

Keywords: 2D Animation, Sea Turtle, ADDIE Method
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Latar Belakang

Penyu merupakan salah satu hewan yang membantu
perkembangan  ekosistem laut. Tetapi seiring
perkembangannya, populasi penyu semakin menurun
karena adanya pemburuan liar untuk diambil daging,
kulit dan cangkang nya. Selain itu telur - telur penyu
yang berada di' pesisir pantai selalu menjadi target
utama dari pemburu untuk dijual atau predator lainnya.
Padahal 'semua spesies penyu masuk kedalam satwa
dilindungi dalam Undang — Undang No 5 Tahun 1990
Tentang Konservasi Sumber Daya Alam Hayati dan
Ekosistemnya. Terdapat juga Peraturan Pemerintah
(PP) Nomor 7 Tahun/1999 Tentang Pengawetan Jenis
Tumbuhan dan Satwa (Pane & Muhamad, 2020)

Ancaman kepunahan penyu dapat berasal darimana saja. Bahkan dari manusia dan

lingkungan di dekatnya. Salah satunya ialah pantai yang menjadi ...

Setengah Spesies Penyu Dunia Terancam Punah

Kompas.com - 17/11/2021, 10:01 WIB

Sumbé#k; Antonio Busiello / WWF-US

‘ HK Monika Novena, Holy Kartika Nurwigati Sumartiningtyas
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Masih banyak Masyarakat yang memerlukan edukasi tentang betapa penting nya melindungi satwa penyu.
Diperlukan nya beberapa media yang mampu menyampaikan edukasi kepada anak-anak maupun Masyarakat.
Salah satu alternatif yang saat ini cukup menarik perhatian adalah adanya Media animasi 2D. Media Animasi
2D adalah sebuah media informasi melalui sebuah gambar yang digerakkan satu persatu dengan
menggabungkan berbagai elemen visual seperti gambar, warna, text maupun audio sehingga dapat membuat
media animasi ini menjadi jauh lebih menarik-perhatian anak-—anak (Lestari & Retnoningsih, 2018). Karena
penggunaan gambar yang menarik dengan adanya karakter yang luecu dan juga audio yang ceria dapat
membangkitkan kedua indra anak — anak menjadi aktif antara lain telinga 'sebagai indera pendengar dan mata
sebagai indera penglihatan (Ginting et al., 2022)

Adanya Media Edukasi berupa Animasi-2D ini bertujuan sebagai-media pembelajaran kepada anak — anak
baik yang tinggal didaerah yang jauh dari pesisir pantai maupun yang tinggal didaerah yang dekat dengan
pesisir Pantai untuk meningkatkan empati mereka dalam melindungi satwa penyu. Sehingga ketika dewasa
nanti mereka tidak akan mengikuti.jejak menjadi pemburu penyu. Dalam Animasi 2D “Mengenal Penyu
Bersama Arsa” ini didalam cerita nya juga-menjelaskan bahwa 'penting nya-bagi kita untuk melestarikan penyu
ataupun ekosistem laut dapat sehingga menjadikannya sebagai media edukasi yang dapat diterima oleh anak —
anak atau pun secara umum. Proses pembuatan animasi 2D/ini di‘rancang menggunakan metode ADDIE,
karena metode ini menjadi pedoman dalam membangun perangkat dan infrastruktur program pelatihan yang
efektif, dinamis dan mendukung kegiatan pelatihan itu sendiri. Namun tidak hanya itu metode ini juga efektif
dalam merangkai media pembelajaran contohnya media edukasi melalui animasi 2D (Hadi & Agustina, 2016)
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Sumber:3@getn turtles (Chelonia mydas), photo awarded on Ocean
Views 2005, Pict by Francis Perez
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Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah
dikemukakan, dapat dirumuskan permasalah
sebagai berikut:
1.Bagaimana cara mengedukasi masyarakat

awam tentang pelestarian penyu?

2.Bagaimana penggunaan metode ADDIE dalam

merancang mediaedukasi animasi 2D?
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jadi salah satu media edukasi

2D yang dirancang
akan metode ADW
yerikan pembelajaran dan juga
I mengenai konservasi
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