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PERANCANGAN KAMPANYE INTERAKTIF UNTUK
MENGURANGI TINDAKAN CHILDHOOD

ANIMAL CRUELTY

(Adelyne Risyanthi Ganda)

ABSTRAK

Childhood animal cruelty merupakan tindakan kekerasan atau perlakuan buruk
terhadap hewan yang dilakukan oleh anak-anak, seperti menyakiti, menyiksa, atau
membunuh hewan secara sengaja. Kesadaran yang rendah akan bahaya tindakan ini
di kalangan masyarakat, terutama orang tua, terjadi karena kurangnya kesadaran
orang tua mengenai bahaya kekerasan pada hewan yang dilakukan oleh anak-anak
dan seringkali dianggap tidak membahayakan. Penelitian ini bertujuan untuk
meningkatkan kesadaran orang tua mengenai bahaya childhood animal cruelty serta
memberikan solusi berupa kampanye sebagai media persuasi yang dapat membantu
mengubah pola pikir orang tua. Metodologi pengumpulan data dalam perancangan
media persuasi untuk mengurangi childhood animal cruelty menggunakan studi
literatur dan observasi. Melalui data yang didapat dari pra-kuesioner, sebanyak 24
responden atau sekitar 77,4% dari 31 responden pernah melihat anak melakukan
kekerasan kepada hewan. Dengan banyak tindak kekerasan terhadap hewan yang
di antaranya melibatkan anak-anak, menunjukkan bahwa perilaku ini perlu
ditanggapi dengan serius melalui edukasi dan pendekatan yang lebih efektif.
Perancangan dalam penelitian ini adalah perancangan kampanye interaktif dengan
metode perancangan Advertising by Design dari Robin Landa dan strategi
kampanye yang digunakan adalah AISAS. Kampanye interaktif ini meliputi
perancangan beberapa media sebagai bagian dari strategi AISAS dengan media
utama mobile site. Media-media ini diharapkan dapat membantu orang tua dalam
memberikan pengajaran langsung kepada anaknya mengenai penanaman empati
kepada hewan.

Kata kunci: Kampanye interaktif, Kekerasan hewan oleh anak, Empati kepada
hewan, Peran orang tua
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INTERACTIVE CAMPAIGN DESIGN TO REDUCE

CHILDHOOD ANIMAL CRUELTY

(Adelyne Risyanthi Ganda)

ABSTRACT (English)

Childhood animal cruelty refers to acts of violence or mistreatment towards
animals committed by children, such as intentionally harming, torturing, or killing
animals. The low awareness of the dangers of this behavior among society,
especially parents, is due to the lack of awareness regarding the dangers of violence
against animals carried out by children, and parents often consider it as a harmless
thing. This study aims to raise parental awareness about the dangers of childhood
animal cruelty and provide a solution in the form of a campaign as a persuasive
medium to help change their mindset. The methodology used for collecting data in
designing a persuasive medium to reduce childhood animal cruelty involves
literature studies and observations. Through data obtained from the pre-
questionnaire, as many as 24 respondents or around 77.4% of the 31 respondents
had seen children committing violence against animals. With many acts of violence
against involved children, it’s indicating that this behavior needs to be taken
seriously through education and more effective approaches. Design output in this
research is an interactive campaign design using the Advertising by Design’s
design method from Robin Landa and the campaign strategy used is AISAS. This
interactive campaign includes designing several media as part of the AISAS
strategy with the main media being the mobile site. It is hoped that these media can
help provide parents to directly teaching their children on developing empathy for
animals.

Keywords: Interactive campaign, Childhood animal cruelty, Empathy for animals,
Parents role
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