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PERANCANGAN BUKU INTERAKTIF
UNTUK MENGENALKAN MAKNA

TRADISI MINUM TEH TIONGHOA

Weira Elisa

ABSTRAK

Tradisi minum teh Tionghoa merupakan warisan budaya yang kaya akan filosofi,
etika, dan spiritualitas. Namun, pemahaman generasi muda di Indonesia, terutama
remaja, memiliki terhadap makna tradisi ini masih terbatas. Hal ini disebabkan oleh
minimnya media informasi dan edukasi yang relevan, pewarisan budaya yang mulai
memudar, serta perkembangan gaya hidup praktis yang turut menggeser nilai-nilai
dalam budaya minum teh. Penelitian ini bertujuan untuk merancang buku interaktif
sebagai solusi yang dapat mengenalkan makna tradisi minum teh Tionghoa kepada
remaja melalui pendekatan visual storytelling. Metode yang digunakan dalam
perancangan ini meliputi metode design thinking dari Kelley dan Brown, yang
memiliki tahap Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. Metode penelitian
yang digunakan adalah metode kualitatif seperti wawancara dan focus group
discussion, serta analisis media referensi dan media eksisting, guna memahami
pemahaman dan preferensi remaja terhadap buku interaktif. Berdasarkan
pengumpulan data yang telah dilakukan, diputuskan untuk merancang sebuah buku
interaktif sebagai media informasi dan edukasi untuk remaja Tionghoa usia 12-15
tahun. Dengan hasil alpha dan beta test, perancangan dengan elemen interaktif ini
terbukti efektif dalam mengenalkan makna tradisi minum teh Tionghoa kepada
remaja, dengan mampu meningkatkan ketertarikan mereka dan membantu
memahami lebih dalam makna dari tradisi minum teh Tionghoa. Secara lebih luas,
hasil perancangan ini memberikan implikasi berupa kontribusi terhadap pelestarian
budaya melalui media yang relevan bagi generasi muda, pengembangan metode
edukasi budaya yang lebih partisipatif dan menarik, serta pendalaman pemahaman
dan penguatan identitas budaya remaja Tionghoa Indonesia.

Kata kunci: Buku Interaktif, Tradisi Minum Teh, Budaya Tionghoa
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DESIGNING AN INTERACTIVE BOOK TO INTRODUCE
THE MEANING OF

CHINESE TEA DRINKING TRADITION

Weira Elisa

ABSTRACT (English)

Chinese tea drinking tradition is a cultural heritage rich in philosophy, ethics, and
spirituality. However, the understanding of the younger generation in Indonesia,
particularly teenagers, regarding the meaning of this tradition remains limited.
This is due to the lack of relevant information and educational media, the fading
cultural transmission, and the development of a practical lifestyle that also shifts
the values within tea drinking culture. This study aims to design an interactive book
as a solution to introduce the meaning of the Chinese tea drinking tradition to
teenagers through a visual storytelling approach. The design method used in this
study includes the Design Thinking method by Kelley and Brown, which consists of
the stages: Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. The research methods
employed are qualitative methods such as interviews and focus group discussions,
as well as analysis of reference and existing media. Based on the data collection
conducted, it was decided to design an interactive book as an information and
educational medium for Chinese teenagers aged 12-15 years. Through alpha and
beta test, this design with interactive elements has proven effective in introducing
the meaning of the Chinese tea drinking tradition to teenagers, increasing their
interest and aiding in a deeper understanding of the tradition’s meaning. Broadly,
the results of this design imply a contribution to cultural preservation through
media relevant to the younger generation, the development of more participatory
and engaging cultural education methods, and the deepening of understanding and
strengthening of cultural identity among Chinese Indonesian teenagers.

Keywords: Interactive Book, Tea Drinking Tradition, Chinese Culture
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