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Augmented Reality Penggabungan benda-benda nyata dan maya dalam 

dunia nyata, berjalan secara interaktif dalam waktu 

nyata. 

Audio Suara 

Boardgame Permainan papan yang merupakan jenis permainan yang 

memiliki banyak komponen di dalamnya, seperti papan 

persegi, karton tebal, kartu, bidak, bahkan kain. 
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INTISARI 

 

 P.T Sebangku Jaya Abadi adalah perusahaan produsen game literasi 

untuk anak, produk-produk dari game literasi anak sudah banyak, salah satunya 

adalah Boardgame Muara Kuin. Boardgame adalah permainan yang melibatkan 

objek yang bergerak atau bertukar diatas media papan. Dalam permainan papan 

memang sulit untuk dapat dimainkan orang-orang awam. Maka fokus utama 

disamping untuk menjadikan literasi yang berbeda untuk anak kali ini sebangku 

games mendapatkan tantangan untuk membuat boardgame literasi untuk semua 

umur di fokuskan untuk pelaku UMKM (Usaha Mikro, Kecil, Menengah). Dalam 

produksinya Sebangku games terjun langsung bersama dengan UMKM guna untuk 

memperoleh hasil yang maksimal. 

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang menggabungkan 

computer dengan dunia nyata secara real-time objek yang bisa ditampilkan berupa 

2D ataupun 3D. Teknologi ini dapat digunakan sebagai media literasi financial pada 

produk Boardgame Muara Kuin. 

Dari aplikasi yang dirancang bertujuan untuk menambah fitur dari 

boardgame dan supaya meningkatkan daya literasi financial. Hasil yang diharapkan 

dari penulis adalah penerapan aplikasi yang sedang berkembang untuk 

meningkatkan daya literasi dapat dengan mudah diterapkan pada perusahaan atau 

aplikasi yang lain. 

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Permainan papan, Media promosi 
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ABSTRACT 

 

P.T Sebangku Jaya Abadi is a company that produces literacy games for 

children, there are many products from children's literacy games, one of which is 

the Muara Kuin Boardgame. Board game is a game that involves moving or 

swapping objects on board media. In board games it is difficult to be played by 

ordinary people. So the main focus aside from making literacy different for 

children, this time as a games bench, the challenge is to make a literacy board 

game for all ages focused on MSME actors (Micro, Small, Medium Enterprises). 

In the production of Sebangku games, they work directly with MSMEs in order to 

get maximum results. 

Augmented Reality (AR) is a technology that combines computers with the 

real world in real-time objects that can be displayed in 2D or 3D. This technology 

can be used as a medium for financial literacy in Muara Kuin Boardgame 

products. 

The applications designed aim to add features to the board game and 

increase financial literacy. The results expected from the author are the 

application of applications that are currently developing to increase literacy 

power that can be easily applied to other companies or applications. 

 

Keywords : Augmented Reality, Board games, Media Literacy 

 


