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PERANCANGAN BUKU CERITA INTERAKTIF UNTUK

MENGEDUKASI GENERASI MUDA USIA 9-12 TAHUN

DALAM MENERAPKAN PERILAKU HEMAT ENERGI

(Samuel Aldi Riyanto)

ABSTRAK

Penggunaan energi listrik pada masa kini masih terjadi peningkatan sesuai
dengan bertambahnya kebutuhan akan energi listrik. Peningkatan
penggunaan energi listrik di Indonesia menjadi salah satu faktor yang dapat
menyebabkan dampak negatif bagi lingkungan dan ketersediaan energi pada
masa mendatang. Hal ini dikarenakan sebagian besar pembangkit listrik
masih menggunakan bahan bakar fosil, yang dimana diketahui
ketersediaanya terbatas dan dapat menghasilkan polusi udara. Tingginya
produksi listrik akibat meningkatnya kebutuhan akan listrik menjadi
penyebab pentingnya perilaku masyarakat dalam menggunakan energi.
Untuk merespon kondisi tersebut, perlu adanya langkah preventif untuk
mengurangi penggunaan energi yang berlebih. Oleh karena itu, penulis
merancang sebuah buku digital interaktif yang dapat mengedukasi
masyarakat, khsususnya generasi muda untuk dapat menghemat energi
listrik. Untuk merancang media interaktir tersebut, digunakan metode
perancangan interaktif, dari menentukan konsep hingga tahap implementasi.
Untuk mendukung proses perancangan, dilakukan pengumpulan data
kuantitatif (kuesioner) dan kualitatif (interview dan studi referensi).
Berdasarkan data yang diperoleh melalui kuesioner, diketahui generasi
muda umur 9-18 tahun masih menggunakan energi listrik dalam keseharian
mereka secara berlebih. Hal ini menunjukkan masih diperlukan edukasi
mengenai perilaku hemat energi pada generasi muda Indonesia. Sehingga
diharapkan dengan adanya buku digital interaktif ini dapat menjadi salah
satu solusi dalam mengurangi permasalahan tersebut.

Kata kunci: Perilaku, Hemat Energi, Buku Digital Interaktif
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DESIGN OF AN INTERACTIVE STORYBOOK TO EDUCATE

THE 9-12 YEAR OLD GENERATION ON HOW TO IMPLEMENT

ENERGY-SAVING BEHAVIOR

(Samuel Aldi Riyanto)

ABSTRACT (English)

Currently, electrical energy usage is increasing in conjunction with
increased demand for electrical energy. In Indonesia, the usage of electrical
energy has become one of the reasons that can cause negative consequences
for the environment and future energy availability. This is due to the fact
that most power plants still rely on fossil fuels, which are known to be
limited and pollutant. As a result, it's critical to pay attention to how citizens
use energy. To respond to these situations, preventive actions to decrease the
usage of electrical energy are required. As a result, the author decided to
create an interactive digital book to teach people about energy
conservation, specifically for younger generation. From ideation to
implementation, an interactive design technique is used to create interactive
media. Quantitative (questionnaire) and qualitative data (interviews and
reference studies) are used to aid the design process. According to data
collected from the respondents, the younger generation (ages 9-18)
continues to use excessive electrical energy in their daily life. This proves
that Indonesia's young generation still need an education about saving
energy. So it is hoped that the existence of this interactive digital book can
help to decrease the frequency of those issues.

Keywords: Behaviour, Saving Energy, Interactive Digital Book
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