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Kata Pengantar

Puji syukur ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas
terselesaikannya buku “Menghidupkan Sastra Anak melalui
Augmented Reality Berbasis Kearifan Lokal Marsipature Hutana Be”.
Buku ini lahir dari kegelisahan sekaligus harapan bahwa sastra
anak perlu terus didekatkan dengan kehidupan generasi yang
tumbuh di tengah perkembangan teknologi digital. Sastra tidak
cukup hanya dibaca sebagai rangkaian kata, tetapi perlu dihadirkan
sebagai pengalaman yang memungkinkan anak mengenal cerita,
menjelajahi imajinasi, memahami nilai, serta menemukan
hubungan antara cerita dan kehidupannya. Kehadiran Augmented
Reality dalam buku ini dipandang bukan sebagai pengganti buku,
melainkan sebagai salah satu cara untuk memperluas pengalaman
membaca.

Buku ini mempertemukan tiga ruang vyang saling
melengkapi, yaitu sastra anak, teknologi, dan kearifan lokal. Cerita
menjadi pusat pengalaman, teknologi menjadi jembatan interaksi,
sedangkan kearifan lokal memberikan akar nilai dan identitas yang
membuat cerita memiliki makna. Marsipature Hutana Be
dihadirkan sebagai salah satu contoh bagaimana nilai budaya
dapat diterjemahkan ke dalam cerita, tokoh, lingkungan, visual,
dan pengalaman AR yang dekat dengan dunia anak. Pembahasan
dalam buku ini tidak hanya mengajak pembaca mengenal media
yang telah dikembangkan, tetapi juga membuka kemungkinan bagi
guru, dosen, mahasiswa, pengelola literasi, dan siapa pun yang
memiliki perhatian terhadap sastra anak untuk mengembangkan
pengalaman membaca yang kreatif, kontekstual, dan berakar pada
budaya.

Buku ini pada akhirnya merupakan sebuah ajakan untuk
terus menghidupkan sastra anak. Teknologi akan terus
berkembang, bentuk media akan terus berubah, dan cara anak
berinteraksi dengan cerita akan semakin beragam. Namun, di
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tengah perubahan tersebut, cerita, nilai, budaya, kreativitas, dan
pengalaman manusia tetap menjadi bagian yang tidak tergantikan.
Semoga buku ini dapat menjadi sumber inspirasi bagi para pendidik
dan pegiat literasi untuk menghadirkan sastra yang lebih dekat
dengan anak, budaya yang lebih hidup dalam pengalaman mereka,
serta teknologi yang digunakan secara bijak untuk memperluas
ruang belajar dan berimajinasi. Ketika cerita tetap hidup, budaya
memiliki ruang untuk diwariskan; ketika teknologi digunakan
dengan bijak, halaman buku dapat menjadi pintu menuju
pengalaman yang lebih luas.

Medan, Agustus 2026
Penulis
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