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PERANCANGAN AUGMENTED REALITY SEJARAH 

KELENTENG BOEN TEK BIO 

 (Nelsen Pratama Wijaya) 

ABSTRAK 

 

Tangerang merupakan kota yang memiliki tingkat urbanisasi yang tinggi 

serta memiliki kekayaan akan budaya. Oleh sebab itu, Kota Tangerang menjadi 

salah satu kota yang memiliki cagar budaya yang perlu dilestarikan dan dijaga 

keberadaanya, salah satunya adalah Kelenteng Boen Tek Bio. Kelenteng Boen Tek 

Bio merupakan salah satu tempat ibadah dan cagar budaya yang dibangun pada 

tahun 1684 oleh penduduk setempat daerah Pasar Lama Tangerang  yang menjadi 

simbol dari toleransi dan akulturasi budaya Tionghoa dari masyarakat setempat. 

Meskipun Kelenteng Boen Tek Bio telah menjadi pusat dari cagar budaya dan 

kegiatan keagamaan, diketahui bahwa literasi sejarah dari masyarakat Cina Benteng 

khususnya kaum remaja kurang mengetahui akan sejarah dari Kelenteng Boen Tek 

Bio. Oleh karena itu, ditentukannya target perancangan yang merupakan remaja 

atau dewasa muda Cina benteng dengan cakupan umur 18-24 tahun. Pendekatan 

dilakukan dengan menggunakan metode MDLC, terdiri dari concept, design, 

material collecting, assembly, testing, dan distribution. Salah satu penyebab literasi 

sejarah yang kurang dikarenakan minimnya media informasi interaktif dan menarik 

yang membahas mengenai sejarah atau latar belakang berdirinya Kelenteng Boen 

Tek Bio. Penelitian ini bertujuan untuk melakukan perancangan media augmented 

reality (AR) untuk meningkatkan literasi sejarah Kelenteng Boen Tek Bio pada 

remaja secara interaktif dan informatif. Dari hasil beta test, perancangan AR ini 

sudah sesuai dengan kebutuhan dari target audiens dan dapat memberikan informasi 

terkait sejarah Boen Tek Bio secara jelas dan interaktif mengenai sejarah Kelenteng 

Boen Tek Bio. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Kelenteng Boen Tek Bio, Literasi Sejarah, Media 

Interaktif 
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DESIGNING AUGMENTED REALITY FOR THE HISTORY OF 

BOEN TEK BIO TEMPLE 

 (Nelsen Pratama Wijaya) 

ABSTRACT (English) 

 

Tangerang is a city with a high level of urbanization while also possessing 

rich cultural heritage. Therefore, Tangerang City is home to several cultural 

heritage sites that need to be preserved and protected, one of which is Boen Tek 

Bio Temple. Boen Tek Bio Temple is a place of worship and a cultural heritage site 

that was established in 1684 by the local community in the Pasar Lama area of 

Tangerang. The temple stands as a symbol of tolerance and cultural acculturation 

of the local Chinese community. Although Boen Tek Bio Temple has long served as 

a center for cultural heritage and religious activities, it is evident that historical 

literacy among the Tangerang Chinese community particularly teenager remains 

low, as many are unfamiliar with the history of the temple. For this reason, the 

target audience of this design is Benteng Chinese teenager and young adults aged 

18–24 years. The design approach utilizes the MDLC method, which consists of six 

stages: concept, design, material collecting, assembly, testing, and distribution. 

One of the main factors contributing to low historical literacy is the lack of 

interactive and engaging information media that discuss the history and 

background of Boen Tek Bio Temple. This research aims to design an augmented 

reality (AR) media to enhance historical literacy of Boen Tek Bio Temple among 

adolescents in an interactive and informative manner. Based on the results of beta 

testing, the AR design meets the needs of the target audience and is able to clearly 

and interactively convey information regarding the history of Boen Tek Bio Temple. 

 

Keywords: Augmented Reality, Boen Tek Bio Temple, Historical Literacy, 

Interactive Media 
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