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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN BUKU INTERAKTIF AUGMENTED REALITY UNTUK 

MEMPERKENALKAN KEMBALI LIMA PERMAINAN TRADISIONAL 

KEPADA ANAK-ANAK 

 

Oleh 

Yohanes Wilson Liputra 

1464051 

 

Permainan tradisional merupakan salah sentuk Budaya Indonesia yang patut dijaga 

kelestariannya mengingat perannya sebagai sarana hiburan tradisional dan juga nilai-

nilai serta moral yang dikandungnya seperti yang dikatakan oleh Bapak Nanang 

Koswara dari Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Jawa Barat. 

Tujuan dari perancangan ini adalah sebagai upaya memperkenalkan kembali 

permainan tradisional kepada anak-anak sekarang ini. Manfaat dari perancangan ini 

adalah diharapkan anak-anak kembali mengenal dan kembali tertarik untuk 

memainkan permainan tradisional. Selain itu juga membantu pemerintah dan lembaga-

lembaga pelestarian dalam upaya melestarikan dan mempertahankan permainan-

permainan tradisional tersebut sebagai sebuah kebudayaan. 

Buku yang dirancang berkonsep buku interaktif yang berisikan ilustrasi serta 

penjelasan singkat. Dibantu dengan media pendukung yang digunakan adalah 

augmented reality yang dapat digunakan melalui gadget untuk mennsimulasikan 

permainan-permainan yang dibahas di dalam buku sehingga informasi yang 

disampaikan dapat lebih efektif dan mudah dimengerti. Melalui perancangan buku ini, 

diharapkan dapat membantu pemerintah dan lembaga-lembaga terkait dalam upaya 

melestarikan permainan tradisional khususnya bagi anak-anak. 

 

Kata kunci : Buku interaktif, augmented reality, permainan tradisional, anak-anak  
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ABSTRACT 

 

AUGMENTED REALITY INTERACTIVE BOOK DESIGNING TO 

INTRODUCE FIVE TRADITIONAL GAMES TO CHILDREN 

 

Submitted by 

Yohanes Wilson Liputra 

NRP 1464051 

 

The traditional game is a form of Indonesian culture that described as something that 

is considered as a means of traditional entertainment and also the values and morals 

it contains as said by Mr. Nanang Koswara from the Department of Culture and 

Tourism of West Java. 

 

The purpose of this book design is in an effort to reintroduce the traditional game to 

the children. The goals of this design are that children are expected to return and be 

drawn to play traditional games. It also helps governments and institutions in the 

environment to preserve and maintain traditional games as  national culture. 

 

Books designed to be used interactively containing illustrations and light explanations. 

Supported by Augmented Reality that can be used to make games that discusses 

information that can be helpful and easy to understand. Through the design of this 

book, it is expected to help governments and related institutions in the effort to 

preserve traditional games for children. 

 

Keywords: Interactive book, augmented reality, traditional games, children 
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