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INTISARI 

  

Selama ini manusia kebanyakan takut dengan reptil. Takut kadang timbul karena 

tidak kenal, karena tak kenal maka tak sayang. Akar takut inilah yang kerap membuat 

manusia bertindak kejam terhadap reptil.  Dari hal itulah sekelompok pecinta reptil yang 

tergabung dalam OXY Jogjakarta Reptile Community tergugah untuk melakukan sesuatu. 

Mereka giat mengadakan sosialisasii pengenalan reptil dengan tujuan memberikan 

wawasan kepada masyarakat terutama mengenai ular. Mengenalkan reptil dan 

mengajarakan cara mengatasi apabila bertemu reptil di alam, penanggulangan pertama 

jika tergigit ular, sehingga menghilangkan asumsi bahwa reptil adalah binatang 

berbahaya. Reptil tidak akan membahayakan manusia jika manusia bisa menghargai dan 

tidak berusaha memusnahkannya. Dengan perkembangan teknologi dewasa ini yang 

semakin pesat, pengenalan reptil kepada masyarakat akan lebih menarik jika 

menggunakan multimedia sebagai sarana pendukungnya. 

Dengan penggunaan multimedia sebagai sarana edukasi pengenalan reptil, ada 

banyak manfaat yang diperoleh. Salah satunya adalah menghindari hal-hal yang tidak 

diinginkan pada saat berlangsungnya proses edukasi, misalnya tergigit ular berbisa. Hal 

tersebut bisa digantikan dengan slide berupa gambar. Manfaat lainnya adalah mengurangi 

tingkat stres hewan saat digunakan untuk sosialsi.  

Hasil dari analisis dan survey menunjukan bahwa sebagian besar masyarakat 

belum banyak menerima pengetahuan tentang reptil sehingga banyak terjadi korban baik 

manusia itu sendiri maupun reptil yang dianggap sebagai ancaman. Dengan adanya media 

pengenalan reptil ini diharapkan masyarakat dapat menambah pengetahuanya tentang 

dunia reptil sekaligus menjaga kelastarian ekosistem. 

 

Kata kunci : Multimedia, Media Edukasi, Reptil, Ular  
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ABSTRACT 

 

During this man most scared with reptiles. Fear sometimes arises because of don 

' t know, because they do not know, no honey. The root afraid this is what often make 

human acts cruel to reptiles. Of the thing that ' s a group of lovers of reptiles which 

joined in oxy jogjakarta reptile community tergugah to do something. They ran hold 

sosialisasii the introduction of reptile with the purpose of giving information to people 

especially in regard to a serpent. Introduce reptiles and teaching about how to overcome 

if meet reptiles in nature, first handling tergigit, if a serpent it eradicates the assumption 

that reptiles is a dangerous. Reptiles will not danger human if a man could appreciate 

and not trying to destroy it. With technology development today, which are growing 

rapidly, the introduction of reptiles to the public will be more interesting if they use 

multimedia as a means of their supporters 

With the use of multimedia as a means of education, the introduction of reptiles 

there are many benefits gained. One of them is avoid unwanted things at the time for the 

process of education e.g. tergigit of poisonous snakes. This can replaced with a slide in 

the form of a picture. Other benefits is reduce the level of stress animals when used to 

sosialsi. 

The result of the analysis and a survey showed that most people have not receive 

a lot of knowledge of reptiles so that happened many a good human beings themselves 

and reptiles which is regarded as a threat. By the presence of media the introduction of 

these reptiles are expected people can add pengetahuanya about the world reptile 

keeping kelastarian ecosystem. 

 

Keywords: Multimedia,Educational,Media,Reptiles,Snake 
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