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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN BUKU ELEKTRONIK 

CERITA SATWA ENDEMIK INDONESIA  

UNTUK ANAK USIA SEKOLAH DASAR 

 

Donny Utman Kurniawan 

1011994024 

 

Satwa endemik Indonesia adalah spesies satwa yang hanya bisa ditemukan 

di wilayah Indonesia tidak di wilayah lain.Penyebab keunikan satwa ini 

disebabkan oleh tantangan hidup dan isolasi geografis yang dialaminya di suatu 

wilayah tertentu. 

Jumlah populasi satwa endemik Indonesia ini terus merosot keberadaanya 

dan sudah dalam kondisi sangat menghawatirkan, beberapa bahkan sudah mulai 

terancam punah. Faktor paling tinggi yang mempengaruhi menurunnya jumlah 

populasi satwa ini adalah karena adanya faktor konflik dengan manusia seperti 

pembangunan yang membabat habis hutan, penangkapan satwa liar untuk 

peliharaan, perburuan satwa liar untuk kebutuhan produk fashion, sampai 

pembuangan limbah hasil produksi dan konsumsi yang mencemari lingkungan. 

Perancangan ini Menghadirkan buku cerita bergambar untuk anak-anak 

tentang perusakan lingkungan yang mempengaruhi penurunan jumlah populasi 

satwa endemik Indonesia di alam liar. Perancangan ini adalah salah satu upaya 

untuk menumbuhkan minat anak-anak akan kelangsungan hidup satwa endemik 

Indonesia.Buku ini dikemas dalam format buku elektronikagar bisa dengan gratis 

didapatkan melalui jaringan internet. 

  

Keyword: Ebook, buku cerita bergambar, satwa endemik Indonesia, anak-anak. 
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ABSTRACT 

 

CREATING AN E-BOOK ABOUT A STORY 

OF INDONESIA’S ENDEMIC ANIMALS 

FOR ELEMENTARY SCHOOL STUDENT 

 

Donny Utman Kurniawan 

1011994024 

 

Indonesia’s endemic animals can only be found in Indonesia and no other 

place. The reasons behind these animals’ uniqueness are their natural life 

challenges and geographic isolation they been through. 

The population of Indonesia’s endemic animals is keep on decreasing and 

already being in an unfortunate conditions. Even some of them already extinct 

and no longer can be found. The main reason that affected the population of the 

animals is an obvious contacts with human. The contacts such as civil 

development that causes deforestation around the nation, the dumping of 

industrial waste, or even direct contacts like the killings, large amount of 

apprehension with many tendencies such as industry. 

Visual Book for children about environment demolition that affects and 

decreasing the amount of population of Indonesia’s endemic animals in the wild 

is one of many ways to grow children’s interest on Indonesia’s endemic animals’ 

preservation. The media that assist this purpose formed as an electronic book so 

it will be free to shared and downloaded through the internet.  

 

Keyword: Ebook, iIlustration Book, Indonesia’s Endemic Animal, children 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
A. Latar Belakang Masalah 

 Indonesia adalah salah satu negara di dunia yang memiliki iklim serta 

letak geografis paling strategis di dunia. Gejala geografis Indonesia ini 

memiliki peranan penting dalam membentuk karakter satwa unik yang hanya 

bisa ditemukan di Indonesia tidak ditempat lain (endemik). Menurut 

pengertiannya endemisme sendiri adalah gejala yang dialami oleh organisme 

untuk menjadi unik pada satu lokasi geografi tertentu, seperti pulau, lungkang 

(niche), negara, atau zona ekologi tertentu (www.wikipedia.com). Untuk bisa 

disebut endemik suatu organisme harus ditemukan hanya di suatu tempat dan 

tidak ditemukan di tempat lain, Contohnya adalah Jalak Bali yang hanya bisa 

ditemukan di Taman Nasional Bali Barat di Pulau Bali Indonesia. Faktor fisik, 

lingkungan geografis, iklim, dan biologis adalah penyebabsuatu jenis satwa 

mengalami endemisme, sebagai contohadalah komodo, komodo menjadi 

endemik karena isolasi geografi yang dialaminya dan tantangan ruang 

hidupnya di Pulau Komodo menyebabkan ia menjadi berbentuk khas. Letak 

geografis tepat dibawah garis khatulistiwa serta memiliki iklim tropis dua 

musim menjadikan pulau-pulau di Indonesia adalah salah satu habitat alami 

yang paling sempurna untuk kehidupan satwa-satwa liar tersebut. 

 

 Satwaendemik yang hanya mendiami Indonesia ini adalah anugerah yang 

tak ternilai bagi negara Indonesia, satwa-satwa ini telah ada serta hidup 

berdampingan dengan masyarakat Indonesia bahkan sejak masyarakat 

Indonesia itu sendiri pertama kali hidup di dunia. Hidup berdampingan seperti 

inilah yang kemudian membentuk budaya masyarakat Indonesia, seni- seni 

tradisi, cerita-cerita rakyat, tarian, sampai bentuk rumah adat Indonesia banyak 

dipengaruhi bentuk satwa-satwa endemik ini.  
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Salah satu dari sekian banyak contohnya adalah Tari Reog Ponorogo, bentuk 

kesenian tersebut terinspirasi dari penggabungan bentuk harimau dan bentuk 

burung cendrawasih. 

 

 Permasalahannya adalah saat ini jumlah populasi satwa endemik Indonesia 

ini terus merosotkeberadaanya dan sudah dalam kondisisangat 

menghawatirkan, beberapa bahkan sudah mulai terancam punah. Faktor paling 

tinggi yang mempengaruhi menurunnya jumlah populasi satwa ini adalah 

karena adanya faktor konflik dengan manusia seperti pembangunan yang 

membabat habis hutan, penangkapan satwa liar untuk peliharaan, perburuan 

satwa liar untuk kebutuhan produk fashion, sampai pembuangan limbah hasil 

produksi dan konsumsi yang mencemari lingkungan. Minimnya pendidikan 

tentang pentingnya keberadaan satwa-satwa ini untuk kelangsungan ekosistem 

Negara Indonesia adalah salah satu faktor yang mempengaruhi kurangnya rasa 

peduli masyarakat Indonesia akan isu ini. 

 

 Pendidikan tentang satwa endemik Indonesia yang ditujukan untuk anak 

usia sekolah dasar merupakan salah satu cara efektif yang bisa ditempuh, 

memupuk kesadaran lingkungan untuk mencintai keanekaragaman satwa bisa 

dipupuk sedari dini. Usia anak-anak merupakan periode usia manusia yang 

antusias dengan berbagai macam informasi yang memuaskan daya kreatifitas 

dan imajinasinya, sedangkan binatang sendiri merupakan objek belajar 

mengagumkan yangsecara alami memiliki koneksi, menantang dan dekat 

dengan anak-anak. Pendidikan binatang endemik yang dikemas secara 

menyenangkan akan membuat antusiasme mereka terhadap satwa endemik ini 

berkembang, dan lebih jauh kepedulian akan kelangsungan hidup satwa-satwa 

ini timbul dalam diri anak-anak. 

 

 Belakangan perkembangan media pendidikan kian cepat beriringan 

dengan kemajuan teknologi dan informasi dunia, kini akses untuk 

mendapatkan informasi kian mudah dilakukan siapa saja di hampir belahan 
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dunia mana saja. Penyebaran perangkat elektronik untuk mengakses informasi 

pun kian masif hingga hampir dimiliki setiap individu di seluruh dunia, 

perkembangan dunia teknologi telekomunikasi melahirkan sebuah akses 

informasi yang kini bisa dilakukan oleh siapa saja dengan mudah melalui 

perangkat elektronik mobile. Tren perkembangan tersebut juga mempengaruhi 

Indonesia, menurut hasil riset yang dilakukan lembaga riset dan pemasaran We 

are Social Singapurapada tahun 2014 menyebutkan beberapa temuan. 

 

1. Sejak bulan Oktober 2012, Asia Pasifik sudah memperoleh 150 juta orang 

pengguna internet baru. 

2. Dari 251,160,124 populasi orang di Indonesia, 51% adalah masyarakat 

kota besar, dan 49% nya masyarakat pedesaan. 

3. Penetrasi pengguna aktif internet di Indonesia mencapai 29% dengan 

jumlah 72,700,000. 

4. Rata-rata pemakaian internet di Indonesia mencapai 5jam 27 menit yang 

mana jumlah ini adalah pemakaian terlama no 3 di asia dibawah Filipina 

dan Malaysia. 

5. Penetrasi pengguna smartphone di Indonesia adalah 15% dari jumlah 

populasi seluruhnya, jumlah ini menempati posisi 12 terbanyak di Asia. 

6. 94% pengguna smartphone di Indonesia memanfaatkan smartphone untuk 

mencari info melalui ponselnya, 95% untuk mencari produk yang 

diinginkan, dan 54% untuk membeli barang melalui transaksi online. 

 

 Dari beberapa temuan tersebut bisa ditarik kesimpulan bahwa pengguna 

perangkat elektronik mobile di Indonesia dominan berada di kota-kota besar, 

dengan kebutuhan utama untuk mencari informasi produk ataupun pencarian 

informasi secara umum.Perkembangan pengguna perangkat mobiledi 

Indonesia ini termasuk salah satu yang tercepat di Asia Tenggara, salah satu 

faktor yang mempengaruhinya adalah akses internet yang semakin 

berkembang pesat di indonesia, data dari We are Sosial menunjukan bahwa 

kini total 29% dari masyarakat Indonesia adalah pemakai internet aktif, dan 
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dari sekian persen pengguna internet tersebut pemakaian internet yang diakses 

melalui telepon pintar dan komputer tabletuntuk kebutuhanpencarian 

informasi di indonesia mencapai angka94%.  

  

Tren praktik penggunaanperangkat mobileini juga meningkatkankuantitas 

interaksi anak-anak dengan perangkat ini,semakin banyaknya ragam fitur dan 

format media yang mampu dijalankan perangkat ini semakin banyak pula 

jumlah konten yang dirilis untuknya, termasuk konten pendidikan dan hiburan 

yang khusus ditujukan untuk anak-anak. Konten hiburan berupa 

permainanmasih mendominasi penggunaanperangkat ini oleh anak-anak, riset 

yang dilakukan American Association of Pediatrics (AAP)diakses dari 

Common Sense Media(2015) menyebutkanjumlah peningkatan interaksi anak 

dengan perangkat elektronik mobile. 

 

1. Pada 2013, 75 persen anak-anak memiliki akses ke perangkat mobile di 

rumah. Dua tahun sebelumnya jumlah anak yang memiliki akses ke 

perangkat mobile hanya 52 persen. 

2. Smartphone masih menjadi perangkat yang paling umum digunakan anak 

(dari 41 persen naik menjadi 63 persen), sementara jumlah kepemilikan 

komputer tablet naik lima kali lipat (dari 8 persen menjadi 40 persen) 

3. Jumlah anak-anak yang menggunakan perangkat mobile meningkat hampir 

dua kali lipat (dari 38 persen menjadi 72 persen), dan penggunaan 

perangkat mobile rata-rata perhari naik dari lima menit menjadi 15 menit 

sehari . 

  

Riset tersebut menunjukan grafik peningkatan yang cukup tinggi untuk 

penggunaansmartphonedan komputer tablet di usia anak-anak,  peningkatan 

hampir 25% terjadi dalam rentang waktu 2 tahun terakhir. Hasil riset tersebut 

juga mengungkapkan peningkatan dalam hal penggunaan perangkat mobile 

rata-rata per hari, kurang lebih mencapai15 menit per hari. 
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Hasil riset tersebut memberikan sedikit gambaran tentang laju 

pertumbuhan tren interaksi anak saat ini dengan perangkat mobile, temuan ini 

juga memberi informasi jika perangkat mobile saat ini merupakan salah satu 

titik interaksi efektif yang sedang digemari oleh anak-anak dan bisa 

dimanfaatkan sebagai media pendidikan untuk memberikanpendidikan tentang 

isu kepunahan satwa endemik di Indonesia. 

 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang sebuah buku elektronikuntuk memberikan edukasi 

tentangperusakan ekosistem satwa endemik di Indonesiauntuk anak-anak?  

C. Tujuan Perancangan 

Perancangan ini bertujuan untuk merancang sebuah buku elektronik 

tentang perusakan ekosistem satwa endemik Indonesia yang dikemas dalam 

bentuk cerita bergambar untuk anak-anak.  

D. Batasan Masalah dan Lingkup Perancangan 

Batasan masalah dalam perancangan ini adalah jumlah satwa endemik 

indonesia yang ditampilkan merupakan satwa endemik darat non air dan jenis 

satwa reptil yang mempunyai prioritas sangat tinggi (terancam punah),menurut 

Menteri Kehutanan. Jenis satwa endemik prioritas tersebut diambil dari jenis 

primata, insekta, mamalia, dan aves. 

Platform perancangan dibatasi hanya menggunakanplatform Apple Ios 

dan menggunakan format buku elektronik Ibook yang dijalankan di medium 

komputer tablet Ipad. 

 

E. Manfaat Perancangan 

1. Bagi Target Audience 

a. Memberi informasitentang satwa endemik Indonesia tentang cara 

hidup, makan, tempat hidup mereka secara menyenangkan. 

b. Sebagai portal mengembangkan kreatifitas dan minat mempelajari 

satwa Indonesia. 
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2. Bagi Mahasiswa Disain Komunikasi Visual 

a. Menambah kajianwilayah bagi mahasiswa Disain Komunikasi Visual 

(DKV) tentang perancangan multimedia interaktif berbasis buku 

elektronik. 

b. Memberikan alternatif bentuk perancangan visualuntuk mahasiswa 

yang menginginkan pengembangan eksplorasi visual di bidang 

edukasi dan bidang perancangan sosial non profit. 

 

3. Bagi Lembaga Pendidikan DKV 

a. Memberikan alternatif model pemecahan masalah karya Tugas Akhir 

(TA). 

b. Mempromosikan DKV-ISI sebagai salah satu kampus DKV yang 

mampu memberikan alternatif pemecahan masalah baik di segi ide 

maupun di segi visual. 

 

F. Metode Perancangan 

1. Data yang dibutuhkan 

Data yang dibutuhkan pada perancangan ini adalah data verbal dan data 

visual, karena verbal dan visual saling menerangkan satu sama lain. Untuk 

verbal dibutuhkan buku-buku yang mengangkat tentang satwa, data dari 

lembaga konservasi terkait, buku-buku tentang metode desain edukasi, 

buku-buku referensi gaya ilustrasi dan data-data dari badan yang menaungi 

satwa endemik Indonesia.Untuk data visualnya dibutuhkan foto objek atau 

gambarsatwa aslidan tempat tinggalnya yang nantinya akan dijadikan 

referensi perancangan. 

 

 

 

2. Metode Pengumpulan data 

a. Alat/instrument yang digunakan 
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Proses pengumpulan data dilakukan dengan memakai berbagai jenis 

instrument untuk mendapat kumpulan data yang lengkap, yakni 

mengunakan alat audio visual seperti :  

1) Perekam/catatan wawancara dengan narasumber yang akan dituju. 

 

2) Notes sebagai pencatat wawancara atau info penting saat berada di 

lokasi wawancara. 

 

3. Metode Analisis Data 

Perancangan ini menggunakan metode analisis5W+1H . What, Why, Who, 

Where, When + How.Metode 5W+1H adalah metode yang paling umum 

dalam melakukan analisis sebuah permasalahan atau menentukan inti dari 

sebuah permasalahan. 

What  : Apa masalahnya? 

Why  : Mengapa masalah ini terjadi? 

Who  : Siapa audiencenya? 

Where  : Dimana masalah ini terjadi? 

When  : Kapan masalah ini terjadi? 

How  : Bagaimana solusinya? 
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