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ABSTRAK 
 
 

PERANCANGAN BUKU INTERAKTIF PAKAIAN ADAT INDONESIA 
UNTUK ANAK SEKOLAH DASAR 

 
Oleh 

Clara Riyanti Teresa 
NRP 1264004 

 
Indonesia merupakan negara kepulauan dengan berbagai kebudayaan, salah satu hasil 
budayanya adalah Pakaian Adat. Menurut kurikulum Sekolah Dasar Indonesia tahun 2013, 
materi Pakaian Adat Indonesia diajarkan pada kelas 4 Sekolah Dasar. Penulis mendapat fakta 
bahwa hanya sedikit anak-anak yang tertarik dengan Pakaian Adat Indonesia karena media 
pembelajaran yang digunakan sangat minim dan tidak menarik. Kemajuan teknologi saat ini 
khususnya pada smartphone dapat menjadi sarana terbaik untuk menerapkan edukasi yang 
lebih menarik bagi anak-anak. 
 
Perancangan ini bertujuan untuk mengenalkan Pakaian Adat Indonesia dengan cara yang 
menarik dan inovatif sehingga membangkitkan minat belajar anak-anak. Mengajarkan materi 
Pakaian Adat Indonesia dengan menggunakan media buku dan memanfaatkan ketertarikan 
anak-anak terhadap smartphone. Melalui perancangan ini, buku tetap menjadi media utama 
pembelajaran, yang menarik bagi anak-anak sehingga materi Pakaian Adat Indonesia dapat 
tersampaikan dengan efektif. 
 
Metode yang digunakan adalah dengan merancang buku interaktif yang berintegrasi dengan 
aplikasi smartphone untuk menyampaikan informasi tentang Pakaian Adat Indonesia kepada 
anak-anak. Buku dengan visual yang menarik dan interaktif peek-a-boo yang dapat 
terhubung dengan aplikasi smartphone sebagai pendukung dengan fitur audio yang menarik. 
Melalui perancangan ini, diharapkan anak-anak dapat mengenal dan tertarik dengan Pakaian 
Adat Indonesia sehingga Pakaian Adat Indonesia dapat dikenal sejak dini. 
 
Kata kunci : anak-anak, buku, interaktif, pakaian adat Indonesia 
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ABSTRACT 
 
 

DESIGNING AN INTERACTIVE BOOK ABOUT INDONESIAN 
TRADITIONAL CLOTHING FOR PRIMARY SCHOOL AGE CHILDREN 

 
Submitted by 

Clara Riyanti Teresa 
NRP 1264004 

 
 
Indonesia is an archipelago with a variety of cultures, one of which is the traditional 
clothing. According to the Indonesian elementary school curriculum in 2013, the contents 
about Indonesian Traditional Clothing are  taught in grade 4 elementary school. The writer 
gathered the fact that only a few children who are interested in Indonesian Traditional 
Clothing because the learning media is very minimal and unattractive. The improvements of 
technology especially on smartphone can be the best way to apply the more attractive 
education for children. 
 
This design aims to introduce Indonesian Traditional Clothing in interesting and innovative 
ways to improve children’s interest. It also uses attractive media in books and takes 
advantage of the children’s smartphone to teach the material of Indonesian Traditional 
Clothing. Through this design, the book still serves as the main medium of learning, to 
attract children to learn about Indonesia clothing can be delivered effectively. 
 
The method used is to create an interactive book that integrates with smartphone 
applications to convey information about Indonesian Traditional Clothing to children. The 
book is completed with interesting visual and peek-a-boo interactive that can be connected 
to a smartphone application as a supporting medium with audio features. Through this book 
design, children can get to know and be interested in Indonesian Traditional Clothing, so it 
can be known from the early age. 
 
 
Keywords: book, children, Indonesian traditional clothing, interactive 
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