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ABSTRAK

Makin tersingkirnya permainan tradisional terutaman permainan congklak di kalangan
anak-anak usia sekolah dasar (rentang usia 7 -12 tahun) menimbulkan keprihatinan mengingat
permainan tradisional dapat menjadi stimulus bagi perkembangan karakter positif anak.
Mempertimbangkan dampak positif yang dapat diperoleh dari permainan tradisional maka
berbagai upaya perlu dilakukan agar permainan tradisional dapat kembali menjadi primadona
bagi anak-anak

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan satu karya perancangan yang
dapat membantu mengenalkan kembali permainan congklak kepada anak-anak. Didesain
sebagai Game Book, hasil perancangan ini bukan hanya sekedar menyajikan informasi tentang
perrmainan congklak namun sekaligus menyediakan media permianan yang dapat dimainkan

secara langsung.

Dari hasil akhir perancangan penulis menemukan bahwa anak-anak memiliki
ketertarikan lebih terhadap permianan congklak ketika diperlihatkan konsep permainan yang
baru dengan Mancala Game Book. Informai yang diberikan dapat memperdalam sisi
pengetahuan anak terutama yang terkait dengan sejarah, cara bermain, maupun manfaat dari
permainan congklak. Rasa keingintahuan dan keinginan mempraktekkan permainan dapat
langsung mereka salurkan dengan media permainan yang dapat ditemukan dibagian belakang

buku sebagai bagian yang terintegrasi.

Kata kunci: Congklak, pop up, game book
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