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PERANCANGAN BUKU INTERAKTIF PANDUAN DO IT 

YOURSELF ENERGI TERBARUKAN 

 (Meshal Achmad Budiman) 

ABSTRAK 

 

Saat ini kesadaran energi terbarukan semakin meningkat namun edukasi mengenai 

penerapan nya masih kurang efektif bagi masyarakat. baik itu dasar informasi, dan 

praktik. Kurang dari seperempat responden anak muda atau sekitar 23% dari 12 

kota di berbagai penjuru indonesia memahami konsep energi terbarukan. kurang 

nya teknis cara menyajikan panduan DIY secara visual untuk media edukatif yang 

mudah dipahami penyampaian informasi dan memiliki visual yang menarik bagi 

anak muda. hal kurang menarik dalam buku pelajar saat ini kurang nya fitur 

interaktif dan serta gambar visual pada buku seperti ilustrasi yang menarik dsb. hal 

ini merupakan salah satu penyebab minim pengetahuan terhadap konsep energi 

terbarukan. Untuk mengatasi permasalahan ini dirancang sebuah media informasi 

berupa panduan DIY energi terbarukan yang menarik dan penyampaian informasi 

yang tidak kompleks agar mudah dipahami oleh anak muda. Metode perancangan 

yang dilakukan berupa design thinking dari ideo dari tahapan emphatize, define, 

ideate, prototype dan test. Studi awal mengungkapkan bahwa media dengan visual 

menarik, interaktif dan penyampaian informasi sesuai gaya belajar anak muda 

mempermudah anak muda memahami konsep serta membuat mereka lebih aktif 

dalam mempelajari energi terbarukan, dengan itu dibuat kan perancangan dengan 

buku panduan DIY interaktif energi terbarukan sebagai media primer yang 

dilengkapi dengan kits, dan media sosial, microsite, dan poster sekolah sebagai 

media sekunder, dengan perancangan ini diharapkan anak anak muda dapat lebih 

mengerti konsep energi terbarukan dan cara penerapan nya di kehidupan sehari hari 

untuk dapat berkontribusi dalam menerapkan penggunaan energi terbarukan lebih 

besar dan luas di masa depan nanti. 

 

Kata kunci: Buku Interaktif, Energi Terbarukan, Swakarya 
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INTERACTIVE BOOK DESIGN OF RENEWABLE ENERGY 

DO IT YOURSELF GUIDE 

 (Meshal Achmad Budiman) 

ABSTRACT (English) 

 

Currently, awareness of renewable energy is increasing, but education regarding 

its application is still ineffective for the community, both in terms of basic 

information and practice. Less than a quarter of young respondents, or around 23% 

from 12 cities across Indonesia, understand the concept of renewable energy. There 

is a lack of technical ways to present DIY guides visually for educational media 

that are easy to understand and have attractive visuals for young people. The less 

interesting thing in current student books is the lack of interactive features and 

visual images in books such as attractive illustrations, etc. This is one of the causes 

of minimal knowledge of the concept of renewable energy. To overcome this 

problem, an information media was designed in the form of an attractive DIY guide 

for renewable energy and a non-complex information delivery so that it is easy to 

understand by young people. The design method used is design thinking from ideo 

from the stages of emphatize, define, ideate, prototype, and test. Initial studies 

revealed that media with attractive visuals, interactive and information delivery 

according to young people's learning styles makes it easier for young people to 

understand the concept and makes them more active in learning renewable energy, 

with that a design was made with an interactive DIY guidebook for renewable 

energy as the primary media equipped with kits, and social media, microsites, and 

school posters as secondary media with this design it is hoped that young people 

can better understand the concept of renewable energy and how to apply it in 

everyday life to be able to contribute to implementing the use of renewable energy 

more widely in the future. 

 

Keywords: Interactive Book, Renewable Energy,  Do It Yourself 
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