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PERANCANGAN BUKU INTERAKTIF UNTUK
MENDORONG KREATIVITAS GENERASI Z DI ERA

INDUSTRI 4.0

(Jessica Aldea Natalie)

ABSTRAK

Kreativitas adalah keterampilan utama yang dibutuhkan dalam beradaptasi dan
menghadapi dinamika perubahan di industri 4.0. Pada dasarnya setiap individu
memiliki potensi kreatif. Namun untuk mengembangkan potensi ini, perlu adanya
pembiasaan, motivasi, dan stimulasi yang mengharuskan seseorang tersebut dalam
berpikir kreatif. Generasi Z yang terlahir antara tahun 1997 hingga 2012 ini
diketahui memiliki kehidupan yang dekat dengan teknologi dan dunia digital.
Adanya teknologi dan arus digitalisasi justru memberikan tantangan yang cukup
signifikan bagi generasi ini dalam menghadapi tantangan di era indsutri 4.0.
Dikatakan bahwa salah satu upaya dalam menghadapi industri 4.0 adalah dengan
persiapan diri yang meliputi keterampilan kreatif dan inovasi. Penelitian ini
dirancang dengan tujuan untuk memberikan media yang dapat digunakan untuk
mendorong potensi kreativitas pada Generasi Z sebagai bentuk persiapan
menghadapi era industri 4.0. Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif dan
kuantitatif dengan menerapkan metode perancangan design thinking sebagai acuan
dalam proses perancangan buku interaktif ini.

Kata kunci: Kreativitas, Generasi Z, Industri 4.0
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DESIGNING INTERACTIVE BOOK TO ENCOURAGE
CREATIVITY AMONG GENERATION Z IN

INDUSTRY 4.0 ERA

(Jessica Aldea Natalie)

ABSTRACT (English)

Creativity is the key skill needed to adapt and face the dynamic changes in Industry
4.0. Essentially, every individual has creative potential. However, to develop this
potential, there must be habituation, motivation, and stimulation that compel a
person to think creatively. Generation Z, that were born between 1997 and 2012, is
known to have a life closely connected to technology and the digital world. The
presence of technology and the flow of digitalization present significant challenges
for this generation in facing the challenges of the Industry 4.0 era. It said that one
of the efforts to confront Industry 4.0 is through self-preparation, which includes
creative skills, and innovation. This research is designed with the aim of providing
media that can be used to encourage the creative potential of Generation Z as a
form of preparation for facing the Industry 4.0 era. The research uses both
qualitative and quantitative approaches by applying design thinking methods as a
reference in the process of designing this interactive book.

Keywords: Creativity, Generation Z, Industry 4.0
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