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PERANCANGAN BUKU INTERAKTIF MITIGASI

PENYAKIT PADA MUSIM PANCAROBA

Aurel Dhiya Sulistyaputra

ABSTRAK

Perubahan musim Pancaroba di Indonesia memicu peningkatan kasus penyakit,
terutama pada Remaja muda yang memiliki tingkat literasi kesehatan relatif rendah.
Minimnya pemahaman mengenai gejala, risiko, serta langkah mitigasi
menyebabkan banyak Remaja muda tidak siap menghadapi perubahan iklim yang
terjadi selama transisi musim. Penelitian ini merespons permasalahan tersebut
dengan merancang buku informasi interaktif yang bertujuan meningkatkan literasi
kesehatan Remaja muda usia 12 hingga 15 tahun di wilayah Tangerang Selatan.
Buku ini dikembangkan untuk menjelaskan konsep Pancaroba, dampaknya
terhadap imun tubuh, serta penyakit umum yang muncul beserta langkah
pencegahannya melalui pendekatan visual dan elemen interaktif. Perancangan
menggunakan data kualitatif dikumpulkan melalui proses interview dan FGD
terhadap beberapa narasumber terpilih. Proses perancangan menggunakan
pendekatan Human Centered Design dari IDEQ, yang meliputi tahapan Inspiration,
Ideation, dan Implementation. Pada tahap Inspiration, penulis menggali kebutuhan
audiens melalui observasi dan pengumpulan data terkait perilaku belajar Remaja
muda. Tahap Ideation berfokus pada pengembangan ide visual, mekanisme
interaktif, dan struktur informasi. Selanjutnya, pada tahap Implementation, konsep
diuji dan direalisasikan melalui pembuatan prototipe dan play testing dengan Siswa
untuk mengetahui efektivitas penyampaian informasi. Hasil pengujian
menunjukkan bahwa elemen interaktif seperti pop-up, pull-tab, flip-up, dan
mekanisme transformasi dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman
pembaca. Dengan demikian, buku interaktif ini berpotensi menjadi media informasi
alternatif yang efektif dalam meningkatkan kesadaran dan kesiapsiagaan Remaja
muda menghadapi musim Pancaroba.

Kata kunci: Penyakit Pancaroba, Buku Interaktif, Media informasi
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PERANCANGAN BUKU INTERAKTIF MITIGASI

PENYAKIT PADA MUSIM PANCAROBA

Aurel Dhiya Sulistyaputra

ABSTRACT (English)

Seasonal transition periods in Indonesia lead to an increase in disease cases,
particularly among adolescents who generally have relatively low levels of health
literacy. Limited understanding of symptoms, risks, and mitigation measures causes
many adolescents to be unprepared for the climatic changes that occur during these
transition seasons. This study addresses the issue by designing an interactive
informational book intended to enhance the health literacy of adolescents aged 12
to 15 in South Tangerang. The book is developed to explain the concept of the
seasonal transition period, its impact on the immune system, and common diseases
that emerge during this time, along with preventive measures, using a visual
approach and interactive elements. The design process is based on qualitative data
collected through interviews and focus group discussions with selected informants.
The study applies the Human Centered Design approach by IDEO, which consists
of the Inspiration, Ideation, and Implementation stages. During the Inspiration
stage, the author explores audience needs through observation and data collection
related to adolescents’ learning behaviors. The Ideation stage focuses on
developing visual concepts, interactive mechanisms, and information structures. In
the Implementation stage, the concept is tested and realized through prototype
development and play testing with students to evaluate the effectiveness of
information delivery. The results indicate that interactive elements such as pop-ups,
pull-tabs, flip-ups, and transformation mechanisms increase reader engagement
and comprehension. Therefore, this interactive book has the potential to serve as
an effective alternative informational medium to enhance adolescents’ awareness
and preparedness in facing seasonal transition periods.

Keywords: Pancaroba lllnesses, Interactive Book, Educational Media
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