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OF CORN HAND WASTE AS A CRAFT PRODUCT IN THE 
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By Nurul Atifah Syafitri 

 

ABSTRACT 

 

Corn is a well known staple food in Indonesia which is consumed quite a 

lot, especially in Palembang City, so that it produces natural waste such as corn 

husks and cobs in quite large quantities. Corn production which tends to 

increase every year makes the waste produced also increase, but the use of corn 

waste has not yet developed, causing a negative impact on the environment in 

the form of a decrease in the surrounding air quality as a result of the 

accumulation of corn waste which is scattered and produces a bad smell from 

the waste, so this also causes the activities and comfort of the surrounding 

community are disturbed. 

In solving these problems, the designer uses the Design Thinking method 

for data collection and data analysis through the 5W+2H method (what, why, 

who, where, why, how and how much), to produce ideas that can be applied at 

the test stage for teenagers and young adults. adults in Palembang City to utilize 

corn husk waste. The designed works are categorized into three media, namely 

the main media in the form of interactive tutorial books, issue media including 

posters, flayers, Instagram and supporting media for craft supplies, t-shirts, 

stickers, tumblers, totebags, aprons, notebooks, bag hangers, decorative lights. 

and ornamental flowers. The application of this media uses a corn icon and 

visualization of craftsmen such as hands assembling flowers, or people 

separating corn husk. 

 

Keywords: Corn Husk, Utilization of Corn Husk Waste, Corn Husk Craft, 

Tutorial Book for Corn Husk Craft. 
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ABSTRAK 

 

Jagung merupakan makanan pokok yang terkenal di Indonesia yang cukup 

banyak dikonsumsi khususnya Kota Palembang sehingga menghasilkan limbah 

alami seperti kulit jagung dan bonggolnya dalam jumlah yang cukup berlimpah. 

Produksi jagung yang cenderung meningkat setiap tahunnya membuat limbah yang 

dihasilkan pun meningkat akan tetapi pemanfaatan limbah jagung tersebut belum 

berkembang sehingga menimbulkan dampak negatif terhadap lingkungan berupa 

turunnya kualitas udara sekitar akibat dari penumpukan limbah jagung yang 

berserakan dan menghasilkan bau busuk dari limbah, sehingga ini juga 

mengakibatkan aktifitas dan kenyamanan masyarakat sekitar terganggu. 

Dalam memecahkan permasalahan tersebut, perancang menggunakan metode 

Design Thinking untuk pengumpulan data dan analisis data melalui metode 5W+2H 

(what, why, who, where, why, how dan how much), sehingga menghasilkan ide 

yang dapat diterapkan pada tahap tes untuk remaja dan orang dewasa di Kota 

Palembang agar memanfaatkan limbah kulit jagung. Karya yang dirancang 

dikategorikan menjadi tiga media, yaitu media utama berupa buku tutorial 

interaktif, media isu diantaranya poster, flayer, Instagram dan media pendukung 

wadah perlengkapan kerajinan, t-shirt, sticker, tumbler, Totebag, Apron, notebook, 

gantungan tas, lampu hias dan bunga hias. Penerapan media tersebut menggunakan 

icon jagung dan visualisasi pengrajin seperti tangan yang sedang merakit bunga, 

atau orang yang sedang memisahkan kulit jagung. 

Kata Kunci : Kulit Jagung, Pemanfaatan Limbah Kulit Jagung, Kerajinan 

Limbah Kulit Jagung, Buku Tutorial Kerajinan Kulit Jagung.  
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