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DAFTAR ISTILAH (GLOSSARY) 

 

A 
appendix (species yang dilarang untuk perdagangan komersial internasional 

karena sangat rentan terhadap kepunahan) 

arboreal /ar·bo·re·al/ /arboréal/ 1 a berhubungan dng pohon; 2 n (organisme) yg 

hidup pd pohon atau di bawah naungan pohon (spt saprofit atau 

parasit). 

B 

C 

D 
deforestasi /de·fo·res·ta·si/ /déforestasi/ n penebangan hutan: penyebab utama 

laju -- adalah kegiatan penebangan kayu komersial dl skala besar 

degradasi /deg·ra·da·si/ /dégradasi/ n kemunduran, kemerosotan, penurunan, 

dsb (tt mutu, moral, pangkat, dsb) 

E 
El Niño–Osilasi Selatan, atau ENSO, adalah gejala penyimpangan (anomali) 

pada suhu permukaan Samudra Pasifik di pantai Barat Ekuador 

dan Peru yang lebih tinggi daripada rata-rata normalnya 

endemik (dari bahasa Yunani en- di dalam + demos rakyat) pada suatu populasi 

jika infeksi tersebut berlangsung di dalam populasi tersebut tanpa 

adanya pengaruh dari luar. 

F 
fisiologis /fi·si·o·lo·gis/ a bersifat fisiologi; berkenaan dng fisiologi 

G 
gambut /gam·but/ n tanah lunak dan basah, terdiri atas lumut dan bahan 

tanaman lain yg membusuk (biasanya terbentuk di daerah rawa 

atau di danau yg dangkal); 

ganjar /gan·jar/ v, mengganjar /meng·gan·jar/ v 1 memberikan hadiah atau 

upah (sbg pembalasan jasa, perbuatan baik, dsb); menghadiahi: 

sejumlah uang telah disediakan perusahaan untuk ~ para pekerja 

yg berjasa; 2 memberi hukuman: hakim telah memutuskan ~ 

penjahat itu dua tahun hukuman penjara; 

gingiva atau gusi, terdiri dari jaringan mucosa yang menutupi tulang rahang. 

H 
hayati /ha·ya·ti/ a mengenai hidup; berhubungan dng hidup 

I 
inovasi /ino·va·si/ n 1 pemasukan atau pengenalan hal-hal yg baru; 

pembaharuan: -- yg paling drastis dl dasawarsa terakhir ialah 

pembangunan jaringan satelit komunikasi; 2 penemu-an baru yg 

berbeda dr yg sudah ada atau yg sudah dikenal sebelumnya 

(gagasan, metode, atau alat); 

intelegensi adalah keahlian memecahkan masalah dan kemampuan untuk 

beradaptasi pada, dan belajar dari, pengalaman hidup sehari-hari. 
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J 

K 

L 

M 
metabolisme /me·ta·bo·lis·me/ /métabolisme/ n Kim 1 pertukaran zat pd 

organisme yg meliputi proses fisika dan kimia, pembentukan dan 

penguraian zat di dl badan yg memungkinkan berlangsungnya hidup; 

2 proses perputaran; gerak berputar: terjadinya -- mikrobiologis di dl 

tanah menghasilkan zat lemas 

N 

O 
observasi /ob·ser·va·si/ /obsérvasi/ n peninjauan secara cermat; sebelum 

praktik mengajar, para calon guru mengadakan -- ke sekolah-

sekolah; 

P 
pembalakan /pem·ba·lak·an/ n Hut kegiatan penebangan untuk mendapatkan 

kayu bulat 

preventif /pre·ven·tif/ /prévéntif/ a bersifat mencegah (supaya jangan terjadi 

apa-apa): aturan itu bersifat -- 

Q 

R 

S 
stagnan /stag·nan/ a cak dl keadaan terhenti: dewasa ini bursa sedang berada 

dl situasi  

T 
terisolasi /ter·i·so·la·si/ a terasing; terpencil: penduduk daerah pedalaman itu 

hidupnya ~ dr dunia luar; 

TRAFFIC, jaringan pemantau perdagangan satwa liar.  

U 

V 

W 

X 

Y 

Z 
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SINGKATAN 

 

CITES  = Convention on International Trade in Endangered Species of 

Wild Fauna and Flora 

IUCN = International Union for Conservation of Nature 

WWF = World Wide Fund for Nature  
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