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PERANCANGAN BUKU ILUSTRASI AUGMENTED REALITY 

TENTANG MAKNA GERAKAN TARIAN BARONGSAI 

UNTUK ANAK ETNIS TIONGHOA USIA 9-12 TAHUN 

 Benita Kezia Suhendra 

ABSTRAK 

Indonesia merupakan negara kepulauan dengan 17.508 pulau dan lebih dari 
360 suku bangsa. Keanekaragaman ini menjadikan Indonesia kaya akan 
tradisi, salah satunya dari suku Tionghoa. Berbagai bentuk seni Tionghoa 
telah berkembang di Indonesia, seperti Barongsai, tari tradisional dengan 
kostum menyerupai singa. Barongsai membawa pesan filosofis dan 
keindahan gerak yang mendalam bagi budaya Tionghoa. Namun, banyak 
etnis Tionghoa, terutama anak-anak zaman sekarang yang menganggap 
Barongsai sebagai hiburan saja, hal ini bisa terjadi karena anak kurang 
diperkenalkan secara lebih dalam makna tarian Barongsai. Di Indonesia, 
media yang membahas tentang ini juga minim, jika ada hanya berbentuk teks 
saja tanpa adanya visualisasi. Jika hal ini terus menerus terjadi, pemahaman 
dan apresiasi masyarakat akan berkurang. Selain itu, nilai-nilai dari tarian 
Barongsai juga akan menurun, menyebabkan risiko menghilangnya kesenian 
ini dari peredaran. Melihat urgensi tersebut, penulis memutuskan merancang 
buku ilustrasi augmented reality tentang makna gerakan tarian Barongsai 
guna memperkenalkan tarian Barongsai kepada anak-anak usia 9-12 tahun. 
Metode perancangan menggunakan metode kualitatif dan kuantitatif dengan 
metodologi perancangan menggunakan Design Thinking. Hasil uji coba 
alpha dan beta test dari perancangan menunjukkan respons positif dari 
pengguna. Oleh karena itu, buku ilustrasi augmented reality ini efektif dalam 
menyampaikan informasi secara menarik dan inovatif. Dalam proses 
perancangan, penulis kemudian mendapat beberapa saran untuk menjadi 
evaluasi kedepannya, seperti lebih mendalami topik, memperhalus 
storytelling, menjangkau target audiens yang lebih inklusif, dan lainnya. 
 
Kata kunci: Media informasi, kebudayaan Tionghoa, Barongsai 
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DESIGNING AN AUGMENTED REALITY ILLUSTRATED 

BOOK ABOUT THE MEANING OF LION DANCE 

MOVEMENTS FOR CHINESE CHILDREN AGED 9-12 YEARS 

 Benita Kezia Suhendra 

ABSTRACT (English) 

Indonesia is an archipelago state with 17,508 islands and over 360 ethnic 
groups. This diversity enriches Indonesia with a variety of traditions, 
including those of the Chinese ethnic. Various forms of Chinese art have 
developed in Indonesia, such as Barongsai, a traditional dance with a lion 
costume. Barongsai carries philosophical messages and intricate beauty in 
its movements. However, many ethnic Chinese, especially children, see 
Barongsai merely as entertainment. This may be because they are not 
introduced to the deeper meanings of the Barongsai dance. In Indonesia, 
media that discuss this topic are scarce, and when they do exist, they are 
usually in text form without visualization. If this continues, public 
understanding and appreciation of Barongsai will diminish, and the values 
embedded in the dance will decline, risking the disappearance of this art 
form. To address this issue, the author decided to design an augmented reality 
illustration book about the meanings of Barongsai dance movements to 
introduce Barongsai to children aged 9-12 years. The design method 
incorporates both qualitative and quantitative approaches, following the 
Design Thinking methodology. The alpha and beta tests showed positive 
responses from users, indicating that the augmented reality illustration book 
is effective in conveying information in an engaging and innovative way. 
During the design process, the author received several suggestions for future 
improvements, such as delving deeper into the topic, refining storytelling, and 
reaching a more inclusive target audience. 
 
Keywords: Information media, Chinese culture, Barongsai 
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