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Abstract 

The writing of this paper is motivated by the absence of a special source of information about mnangkabau traditional game in pesisir selatan district. The purpose of this research is to introduce traditional games to the upcoming young generation and to design traditional minangkabau game information packs in pesisir selatan district. The method used in writing this paper is a descriptive method with data collection techniques through observation ann interview. The processof design stage of making the repacking box is: a) identification user needs, b) conducting inspection of information collection and selection of information resources, c) choose sources that countain useful information values, d) evaluate the validity of the information, e) review, analyze, extract information into the form of more effective and efficient information for the user, f) repacking the information into an interesting book form with the intention that every information user can be interested and eager to read for all ages, h) disseminate information by way of promotion starting from the library, social media, brochures and so on. 
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A. PENDAHULUAN
Indonesia terkenal kaya dengan budaya yang dimiliki. Salah satu dari budaya tersebut adalah adanya permainan tradisional. Permainan berasal dari kata main yang diberi awalan per dan akhiran an yang berarti sipelaku melakukan sesuatu perbuatan dengan baik dan akibat sipelaku melakukan suatu perbuatan dengan baik dan akibat perbuatan dengan permainan rakyat, ada permainan yang dimaikan oleh anak-anak, remaja dan orang dewasa. Pelaku dalam bermainan selalu memakai alat untuk bermain. (Mutia, 2016). Permainan Tradisional ini merupakan salah satu permainan yang melatih fisik dan kekompakan dalam bermain. Pelaku dalam bermainan selalu memakai alat untuk bermain. 

Permainan merupakan sebuah aktivitas rekreasi dengan tujuan bersenang-senang, mengisi waktu luang, atau berolahraga ringan. Menurut Nugroho (2005:1) bahwa permainan merupakan bagian dari tingkah laku manusia, yang juga merupakan bagian kebudayaan. Banyak pendapat yang mengatakan bahwa permainan merupakan warisan nenek moyang kita, warisan dari para leluhur kita, sehingga dengan melestarikan permainan juga melestarikan sebagian kebudayaan nenek moyang kita, nemun warisan itu sendiri selalu mengalami perubahan sesuai dengan perubahan zaman dan perkembangan kebudayaan.

Permainan tradisional sangatlah populer sebelum teknologi masuk ke Indonesia. Dahulu, anak-anak bermain dengan menggunakan alat yang seadanya. Namun kini, mereka sudah bermain dengan permainan-permainan berbasis teknologi yang berasal dari luar negeri dan mulai meninggalkan mainan tradisional. Seiring dengan perubahan zaman, Permainan tradisional perlahanlahan mulai terlupakan oleh anak-anak Indonesia. Bahkan, tidak sedikit dari mereka yang sama sekali belum mengenal permainan tradisional. 

Permainan tradisional sesungguhnya memiliki banyak manfaat bagi anak anak. Selain tidak mengeluarkan banyak biaya dan bisa juga untuk menyehatkan badan, permainan tradisional adalah sebagai olahraga karena semua permainan mengunakan gerak badan yang ekstra, permainan tradisional sebenarnya sangat baik untuk melatih fisik dan mental anak. Secara tidak langsung, anak akan dirangsang kreatifitas, ketangkasan, jiwa kepemimpinan, kecerdasan, dan keluasan wawasannya melalui permainan tradisional. Para psikolog menilai bahwa sesungguhnya mainan tradisional mampu membentuk motorik anak, baik kasar maupun halus.

Selain itu, permainan tradisional juga dapat melatih kemampuan sosial para pemainnya. Inilah yang membedakan permainan tradisional dengan permainan modern. Pada umumnya, mainan tradisional adalah permainan yang membutuhkan lebih dari satu pemain, Hal ini sangat berbeda dengan pola permainan modern. Kemampuan sosial anak tidak terlalu dipentingkan dalam permainan modern ini, malah cenderung diabaikan karena pada umumnya mainan modern berbentuk permainan individual di mana anak dapat bermain sendiri tanpa kehadiran teman-temannya. Sekalipun dimainkan oleh dua anak, kemampuan interaksi anak dengan temannya tidak terlalu terlihat. Pada dasarnya sang anak terfokus pada permainan yang ada di hadapannya. Mainan modern cenderung bersifat agresif, sehingga tidak mustahil anak bersifat agresif karena pengaruh dari mainan ini. Kurangnya sosialisasi anak dalam bergaul menyebabkan mereka akan takut dan canggung dalam keramaian. Selain itu kesehatan mata anak juga akan berkurang apabila terus menerus di depan layar gadget. Radiasi monitor membuat mata menjadi kurang sehat. Sudah kita ketahui dari beberapa artikel yang ada di internet bahwa monitor dapat menimbulkan banyak dampak buruk terhadap kesehatan mata. 

Peran orang tua dalam hal ini sangat dibutuhkan, karena orang tualah yang mengajarkan dan mengenalkan lingkungan kepada mereka. Akan tetapi tidak semua orang tua juga yang mengetahui dan memahami akan permainan-permainan tradisional tersebut. Untuk itu maka dibutuhkan sebuah sumber informasi mengenai jenis permainan tradisional anak-anak. Beberapa contoh dari permainan tersebut adalah lompat tali, mancik-mancik, lore, pak tekong dan lain sabagainya.

Oleh karena itu, permainan tradisional merupakan bagian dari hasil budaya bangsa Indonesia yang harus dilindungi dan dilestarikan. Agar permainan tradisional tidak hilang dan bisa dimainkan lagi oleh anak-anak masa akan datang. Salah satunya adalah dengan mengemas ulang permainan-permainan tersebut.

Rosawidyawan (2012) menjelaskan secara harfiah, kemas ulang informasi atau Information Repacking adalah mengemas informasi kembali, atau mengubah dari suatu bentuk informasi ke bentuk lainnya. 

Menurut (Nugroho, 2008) kemas ulang informasi dalam bahasa inggris adalah Repackaging Information (pengemasan informasi), pengemasan informasi dalah salah satu kegiatan jasa informasi yang dimulai dari menyeleksi berbagai informasi dari sumber yang berbeda, mendata informasi yang relevan, menganalisis, mensintesa, dan menyajikan informasi yang sesuai dengan kebutuhan pemakai. 

Kemas ulang informasi adalah megemas kembali informasi atau mentransfer dari suatu bentuk kebentuk lain dengan kemasan yang lebih menarik. Kemas ulang informasi dibuat dengan memudahkan pemustaka dalam memanfaatkan sumber informasi yang siap pakai.

B. Metodologi Penelitian

Metode yang digunakan dalam penulisan makalah ini adalah metode deskriptif dengan teknik pengumpulan data melalui observasi dan wawancara. Menurut Arikunto (2010:3) penelitian deskriptif merupakan penelitian yang dimaksudkan untuk menyelidiki keadaan, kondisi atau hal-hal yang sudah disebutkan, yang hasilnya dipaparkan dalam bentuk laporan penelitian pegumpulan data secara langsung dengan melakukan wawancara di Dinas Pariwisata Pemuda dan Olahraga Kabupaten Pesisir Selatan dan data yang diperoleh sesuai dengan kegiatan yang dilakukan peneliti, selanjutnya melakukan observasi guna melengkapi hasil penelitian.

C. Pembahasan

1. Macam-macam Permainan Tradisional Minangkabau di Kabupaten Pesisir Selatan 

 

Berdasarkan observasi dan wawancara terdapat 20 jenis permainan tradiosional minangkabau di kabupaten Pesisir Selatan yang diketahui, data tersebut terdapat pada tabel dibawah ini. 

Tabel Daftar Permainan Tradisional Minangkabau

	No
	Nama Permainan
	Peraturan dan Cara Bermain

	1
	Balap Karung
	1. Buatlah garis awal dan akhir dengan jarak 7-10 meter.

2. Gunakan karung sampai menutupi semua bagian kaki.

3. Berjalan dengan melompat dan cepat untuk  mencapai garis akhir.

4. Siapa yang tercepat sampai ke garis akhir dialah pemenangnya.

5. Peserta terdiri dari 3 sampai 6 orang.

6. Permainan bisa dengan kerja tim atau sendirian

	2
	Congklak
	1. Permainan ini dimainkan oleh dua orang pemain.

2. Permainan ini menggunakan alat papan congklak dan biji congklak.

3. Terdapat 49 biji congklak yang di bagi ke 14 lubang kecil, setiap lubang berisikan 7 biji congklak.

4. Suitlah untuk menentukan giliran main.

5. Pemain pertama, membagikan biji congklak yang ada di daerahnya, pilihlah salah satu lubang untuk dibagikan biji congklaknya kepada setiap lubang kecil, dan satu lubang besar yang mmenjadi milik kamu, atau tabungan biji kamu.

6. Membagikan secara berputar setiap melewati lubang isilah dengan 1 biji congklak.

7. Begitu setterusnya hingga biji congklak habis,  jika sudah habis barulah giliran bergantian bermain.

	3
	Egrang
	1. Permainan ini menggunakan 1 batang bambu yang berpasangan.

2. Permaian ini dimainkan oleh 2 atau lebih pemain.

3. Cara bermainnya siapa yang cepat sampai ke garis finish dialah pemenangnya.

4. Dalam memainkan permainan ini diperlukan keseimbangan dan kecepatan melangkah

	4
	Lhore
	1. Permainan ini membutuhkan petak yang nantinya dijadikan sebagai permainan.

2. Peraturan permainan menyesuaikan bentuk petak yang ada.

3. Permainan ini dimainkan oleh 3 atau lebih pemain.

4. Pemenang ialah yang memiliki banyak petak, setelah melewati tahapan permainan.

5. Permainan ini membutuhkan waktu yang lama untuk menyelesaikannya.

6. Permainan ini juga menggunakan satu kaki di setiap petak yang akan dilalui kecuali yang terdapat dua petak.

	5
	Patok lele
	1. Permainan ini dimainkan oleh dua kelompok, masing-masing kelompok beranggotakan 3-4 orang.

2. Permainan ini membutuhkan lahan yang luas dan membuat lobang tanah dan garis 10 cm, untuk permainan dengan jarak 15 m.

3. Setiap kelompok memiliki tugas, ada kelompok yang bertugas melemparkan batang bambu dan kelompok lainnya menangkap batang bambu tersebut.

4. Jika batang bambu berhasil di tangkap anggota kelompok lawan maka permainan selesai, namun jika lele tidak berhasil di tangkap siapapun maka jarak lele harus di hitung berapa kali panjang patok.

5. Kelompok yang menang adalah kelompok yang mempunyai banyak poin

	6
	Kelereng
	1. Bermain kelereng diperlukan dua pemain atau lebih

2. Memainkan permainan ini ada banyak cara jenis cara memainkannya dan juga peraturannya berbeda-beda disetiap jenis permainan

3. Kelereng dimainkan dianah datar

	7
	Layang-layang
	1. Membutuhkan ruangan terbuka untuk bermain permainan  yang satu ini, seperti lapangan dan juga yang terdapat banyak angin untuk menunjang layangan.

2. Layangan biasanya terbuat dari kertas atau pelastik, bambu panjang yang tipis dan benang.

3. Setelah layangan terbang tinggi, permainan akan semakin seru jika kamu beradu dengan pemain lainnya.

4. Biasanya untuk mengadu kamu membutuhkan benang/senar gelasan (senar yang memiliki ketajaman).

5. Ada yang bermain ada pula yang mengejar, biasanya jika ada layangan yang putus atau kalah aduan, akan dikejar bersama-sama dan berebutan untuk mendapatkan layangan tersebut, dan disinilah keseruan sebenarnya.

	8
	Lompat karet
	1. Permainan dimainkan oleh 3 orang atau lebih.

2. Ada 2 orang sebagai pemegang karet dan yang lainnya bertugas melompati karet.

3. Ketinggian karet dimulai dari mata kaki hingga mencapai kepala bahkan tangan yang diacungkan ke atas.

4. Ketinggian hingga bagian dada, mengharuskan peserta melompat tanpa mengenai karet

5. Jika pemain mengenai karet atau terjerat karet maka pemain gugur dan bergantian dengan si pemegang karet.

6. Jika semua pemain sudah berhasil melewati tantangan lompatan dengan ketinggian akhir, maka permainan akan diulang dari awal, begitu seterusnya.

	9
	Mancik-mancik/petak umpet
	1. Permainan ini dimainkan oleh 3 atau lebih pemain.

2. Mancik-mancik adalah jenis permainan yang mempunyai berbagai macam jenis di setiap jenisnya memiliki peraturan yang berbeda-beda.

3. Simpelnya di permainan ini ada satu orang yang bertugas menjaga dan mencari, pemain lainnya yang mengumpat.

4. Saat mencari tempat mengumpat diberikan waktu dengan hitungan, biasanya 1-10.

5. Pemain yang tertebak akan bertugas menjaga selanjutnya.

	10
	Sipak rago


	1. Buatlah lingkaran dengan posisi berdiri sebelum bermainn.

2. Permainannya sangat simpel, kamu hanya diminta untuk mempertahankan bola agar tidak jatuh menyentuh tanah.

3. Buatlah dua tim, dan masih-masing tim dibagi, selang seling.

4. Jika bola terjatuh saat di posisi kelompok satu, maka kelompok dua mendapatkan poin.

5. Kelompok satu dan dua saling melemparkan bola, ke setiap lawannya.

6. Mempertahan kan boleh menggunakan apa saja asalkan bola tidak dipegang.

	11
	Tangkelek raksasa
	1. Pemain tangkelek dimainkan oleh 5 orang pemain dan 2 cadangan

2. Start dibelakang garis dan peserta berada disamping

3. Berjalan sesuai dengan lintasan masing-masing

4. Sebelum berbalik arah, pemain harus seluruhnya melewati garis. Adapun cara berbalik yaitu pemain keluar dan dengan cara diangkat. Tidak boleh hanya pemainnya saja yang berbalik arah tanpa memutar tangkelek

5. Setelah berbalik urutan posisi pemain harus sama seperti sebelumnya dan tidak boleh mengganggu pemain lain

6. Pada saat finish, tangkelek bagian belakang harus melewati garis finish

	12
	Tarik tambang
	1. Tarik tambang dimainkan oleh dua kelompok peserta., setiap kelompok berjumlah minimal 4 orang.

2. Tarik tambang dimulai dari aba-aba dari juri

3. Juri membuat garis batas untuk lomba tarik tambang

4. Saat aba-aba dimulai masing-masing kelompok peserta memegang tambang dari kedua sisi, kemudian menarik tambang tersebut

5. Kelompok peserta yang berhasil menarik lawannya hingga melebihi garis batas, maka akan menjadi pemenangnya.

	13
	Randai
	1. Pemain randai dalam legaran membutuhkan 14 sampai 24 orang dilegaran dengan syarat harus berjumlah genap dan tidak boleh ganjil, karena apabila ganjil maka ada salah satu anggota dalam legaran yang tidak memiliki pasangan untuk melakukan gerakan randainya.

2. Seseorang yang dituakan dalam randai yang mengharuskan sebelum memainkan randai hendaklah membakar kumayan dengan tujuan agar tidak cilako atau kecelakaan saat randai dimainkan

3. Harus mempunyai sebuah cerita yang berasal dari masyarakat minangkabau

4. Setiap gerakan randai terbentuk dari pola silek tuo minangkabau

5. Memiliki alat musik dan musik yang akan dimainkan

	14
	Silek
	1. Pesilat saling berhadapan dengan unsur pembelaan dan serangan sesuai dengan teknik dasar dan mematuhi larangan serta menurut kaidah-kaidah, yaitu sikap pasang kuda-kuda, langkah mengukur jarak terhadap lawan, dan koordinasi serangan/pembelaan serta kembali kesikap pasang kuda-kuda

2. Menggunakan seluruh anggota badan dari ujung jari kaki, tangan, hingga kepala, bahkan rambul wanita yang panjang juga bisa digunakan sebagai alat pembelaan diri

3. Pencat silat bisa dilakukan menggunakan senjata atau tangan kosong

4. Pada hakikatnya, pencat silat tidak memerlukan jenis tertentu benda apapun bisa dijadikan sebagai senjata pertahanan

	15
	Galah / gobak sodor
	1. Permainan ini dimainkan oleh dua grup, setiap grup berjumlah 3 orang grup pertama sebagai grup jaga dan grup kedua sebagai grup lawan.

2. Grup jaga melakukan penjagaan berlapis dengan berbaris sambil merentangkan tangan agar tidak dapat dilalui oleh grup  lawan.

3. Garis penjagaan ditandai dengan kapur menyerupai lapangan bulu tangkis namun tidak ada garis rangkap. Anggota grup jaga harus menjaga garis batas horizontal dan garis batas vertikal

4. Penjaga garis horizontal bertugas untuk menghalangi anggota grup lawan yang berusaha untuk melewati garis batas yang sudah ditentukan sebagai garis batas bebas

5. Penjaga garis vertical bertugas untuk menjaga keseluruhan garis batas tertentu yang terletak ditengah lapangan

6. Grup pemenang adalah grup yang seluruh anggota timnya harus secara lengkap melakukan bolak-balik dalam area lapangan yang telah ditentukan

	16
	Hantu buta
	1. Untuk cara main hantu buta ini, terlebih dulu kita membuat lingkaran, bagi anak yang keluar dari lingkaran akan di diskualifikasi

2. Permainan hantu buta menggunakan dua orang yang berperan sebagai hantu dengan menutup matanya dengan kain

3. Jika pemain tertangkap oleh hantu, maka hantu akan menebak siapa nama yang tertangkap

4. Jika benar maka yang tertangkap akan menjadi hantu, begitu seterusnya sampai pemain habis

	17
	  Bola bekel
	1. Alat yang digunakan dalam permainan ini adalah bola bekel serta 10 biji congklak

2. Pemain terdiri dari 3 sampai 5 orang anak.

3. Duduklah dan Buatlah lingkaran atau menyerupai lingkaran yang nanti bola bekel dan biji congklak berada di tengah, pemainpun memainkannya di tengah atau di depannya.

4. Permainan dimulai oleh satu orang pemain dan yang lainnya mengamati, pemain akan bergantian setelah pemain yang sedang bermain melanggar peraturan.

5. Peraturan disepakati di awal permainan.

6. Gengam biji congklak dan peganglah bola bekel menggunakan jari telunjuk dan ibu jari, dipegang di satu tangan yang sama.

7. Lemparkan bola bekel ke atas dan jatuhkan semua biji, lalu setelah bola bekel memantul tangkaplah kembali bola bekel.

8. Lempar kembali bola bekel, sebelum bola bekel memantul ambilah satu biji lalu tangkap kembali bola bekel.

9. Begitu seterusnya hingga biji congklak sudah diambil semua lalu, dibabak ke dua ambil dua biji congklak dalam satu lemparan, begitu seterusnya

	18
	Ular naga
	1. Dibutuhkan setidaknya 10 orang dalam permainan ini, dua orang bertugas sebagai penjaga dan delapan lainnya berbaris kebelakang membentuk ular, kedua tangan diletakkan di pundak pada teman teman yang berada di depannya.

2. Yang dua orang berhadap-hadapan dan saling berpegangan tangan lalu diangkat ke atas.

3. Setelah itu pemain berputar sambil melewati dua orang yang bertugas menjaga tadi.

4. Sambil permainan berjalan, diiringi nyanyian, semua peserta dan penjaga bernyanyi bersama, pada saat lirik terakhir ia akan dijepit oleh penjaga dan keluar dari ular.

5. Pemain kedua yang terkena akan menjadi ketua kelompok kedua dan yang pertama akan menjadi ketua kelompok yang pertama.

6. Untuk peserta ketiga dan seterusnya akan di berikan pilihan untuk mengikuti kelompok yang mana, biasanya dengan dikasih kode mau bulan apa bumi.

7. Setelah tertangkap semua, maka permainan perebutan anggota antar kelompok dimulai.

8. Yang anggotanya habis duluan ia adalah kelompok yang kalah.

	19
	Suruak lidi
	1. Buat lingkaran sebagai area tempat persembunyian lidi

2. Hompimpa untuk menentukan siapa yang akan menjadi penjaga

3. Yang menjadi penjaga akan menutup matanya dan pemain menyembunyikan lidi didalam lingkaran yang telah dibuat

4. Setelah selesai menyembunyikan lidi si penjaga akan mencari lidi yang disembunyikan pemain

5. Apabila lidi tersut ketemu si penjaga harus menyebutkan lidi siapa itu

6. Kalau tebakan sipenjaga betul maka yang ditebak tadi akan menjadi penjaga lagi

	20
	Pak Tekong
	1. Membuat lingkaran dengan batu atau kapur ditempat yang telah sepakati

2. Menentukan batasan area permainan

3. Hompimpah untuk menentukan penjaga. Yang kalah akan menjadi penjaga

4. Meletakkan bola didalam lingkaran, salah satu dari anak yang akan bersembunyi harus menendang bola. Usahakan ia menendang cukup jauh sehingga menyulitkan penjaga mengambil bola

5. Saat bola ditendang penjaga harus mengejar bola tersebut dan mengambilnya kembali untuk diletakkan didalam lingkaran. Bersamaan dengan penjaga yang mengejar bola, pemain lainnya harus berlari dan segera mencari tempat bersembunyi

6. Penjaga harus meletakkan bola kembali kedalam lingkaran dan bergegas mencari pemain lain yang bersembunyi, bila menemukan pemain lain, penjaga harus berlari kembali ke bola dengan menyebut nama dan menyentuh bola

7. Pemain pertama yang disebutkan atau ditemukan oleh penjaga akan menjadi calon penjaga berikutnya bila tidak diselamatkan oleh pemain lain




2.  Proses Pengemasan Ulang Informasi tentang Permainan Tradisonal Minangkabau di Kabupaten Pesisir Selatan.



Pengemasan ulang informasi tentang permainan tradisonal minangkabau  dikabupeten pesisir selatan ini dilakukan dengan cara melakukan penelitian kedinas pariwisata dan melakukan wawancara dengan masyarakat kabupaten pesisir selatan. 



Proses yang dilakukan untuk mengemas ulang informasi tentang permainan tradisional minangkabau dikabupaten pesisir selatan meliputi beberapa tahapan, yaitu: (a) melakukan identifikasi kebutuhan pengguna yaitu dengan melihat ketertarikan masyarakat terhadap permainan tradisional minangkabau; (b) malakukan pemeriksaan pengumpulan informasi serta pemilihan sumber informasi yaitu dengan mendata kemauan masyarakat terhadap permainan tradisionalserta memberikan informasi yang tepat sesuai kebutuhan pengguna; (c) memilih sumber-sumber yang mengandung nilai informasi yang berguna, sumber informasi dipilih berdasarkan hasil observasi serta wawancara terhadap narasumber dan informasi yang didapat dari beberapa jurnal dan artikel ilmiah; (d) mengevaluasi validitas informasi yang setelah melakukan wawancara terhadap narasumber slanjutnya langsung mengevaluasi kebenaran dari penjelasan narasumber; (e)  mereview, menganalisis, mengestrak informasi kedalam bentuk informasi yang lebih efektif dan efisien bagi pemakai yaitu setelah melakukan wawancara dan observasi selanjutnya adalah mereview kembali informasi-informasi yang didapat serta memilih dan mengelompokkan informasi berdasarkan kebutuhannya; (f) mengemas kembali informasi kedalam bentuk buku yang menarik dengan tujuan agar setiap pengguna informasi dapat tertarik dan bersemangat membacanya untuk semua usia; (g) terakhir yaitu menyebarkan informasi dengan cara prmosi mulai dari perpustkaan, media social, brosur dan sebagainya.



Sebelum membuat produk dalam bentuk buku penulis membuat racangan buku yang akan dibuat. Tujuan penulis membuat rancangan ini agar dapat memudahkan penulis dalam mengerjakan pembuatan buku, rancangan ini dibuat sebagai pedoman penulis dalam membuat buku.

Proses rancangan pembuatan buku adalah sebagai berikut:

1. Menyusun kerangka penulisan 



Menulis kerangka penulisan adalah rencana kerja yang memuat ketentuan- ketentuan pokok bagaimana suatu topik harus dioerinci dan dikembangkan secara teratur. Fungsi dan penyusunan kerangka penulisan adalah untuk memperlihatkan pokok bahasan dan memudahkan penusunan penulisan sehingga lebih baik dan teratur. 

2. Pembuatan Cover  

Cover merupakan bagian depan buku yang berfungsi untuk melindungi bagian dalam buku, dan cover juga berfungsi untuk memberikan daya tarik kepada pembaca dan merupakan identitas dari isi keseluruhan buku. Pada cover tampilkan logo kabupaten pesisir selatan, judul dari kemas ulang informasi, nama, serta salah satu foto permainan tradisional minangkabau. 

3. Kata Pengantar 

Kata peneganrtar merupakan bagian penting dari sebuah pembuatan buku atau makalah, karena akan dirasa memiliki kualitas baik dan lengkapa bila disertai dengan ucapan kata pengantar didalamnya dari penulis. Dalam kata pengantar dapat disajikan beberapa informasi seperti ucapan rasa syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa, ucapan terima kasih kepada pihak yang membantu, harapan penulis, tanggal pembuatan buku panduan.

4. Daftar isi 



Daftar isi merupakan lembaran halaman yang menjadi petunjk pokok isi buku yang dilengkapi dengan nomor halaman. Daftar isi sanga berguna bagi pembaca untuk mengetahui secara garis besar isi buku tersebut. pada pembuatan buku kemas ulang ini daftar isi sangat penting untuk mempercepat pencarian informasi didalam buku

5. Isi Pokok Buku



Isi pokok buku ini merupakan inti dari sebuah buku didalamnya terdapat banyak informasi tentang penjelasan yang terkait dengan semua permainan tradisional minangkabau.

6. Penutup 

Bagian penutup merupakan akhir kata dibagian belakang buku, didalamnya terdapat kesimpulan dan saran penulis bagi pembaca. 

D. Simpulan dan Saran



Berdasarkan pembahasan pada bab sebelumnya dapat disimpulkan sebagai berikut. Pertama, Jenis-jenis permainan tradisional minangkabau di kabupaten pesisir selatan terdiri dari 20 jenis permainan tradisional yaitu : (a) Balap Karung, (b) Congklak, (c) Egrang, (d) Lore, (e) Patok Lele, (f) kalereng (g) layang-layang, (h) lompat karet (i) Mancik-mancik, (j) sipak rago, (k) Tangkelek raksasa, (l) Tarik tambang, (m) Randai, (n) Silek, (o) Pak Tekong (p) galah (q) Hantu Buta (r) Bola Bekel (s) Bola Bekel, (t) Ular Naga, (u) Suruak Lidi. 



Kedua, beberapa proses tahapan dan rancangan pembuatan kemas ulang tersebut adalah : (a) melakukan identifikasi kebutuhan pengguna, (b) malakukan pemeriksaan pengumpulan informasi serta pemilihan sumber informasi, (c) memilih sumber-sumber yang mengandung nilai informasi yang berguna, (d) mengevaluasi validitas informasi (e)  mereview, menganalisis, mengestrak informasi kedalam bentuk informasi yang lebih efektif dan efisien bagi pemakai, (f) mengemas kembali informasi kedalam bentuk buku yang menarik dengan tujuan agar setiap pengguna informasi dapat tertarik dan bersemangat membacanya untuk semua usia; (g) terakhir yaitu menyebarkan informasi dengan cara prmosi mulai dari perpustakaan, media social, brosur dan sebagainya. 



Berdasarkan simpulam, penulis memberikan saran yaitu pertama, kepada dinas pariwisata pemuda dan olahraga kabupaten pesisir selatan agar dapat memanfaatkan kemas ulang informasi sebaik mungkin. Kedua, bagi masyarakat dapat mempermudah masyarakat dalam menemukan informasi tentang permainan tradisional minangkabau dikabupaten pesisir selatan sumatera barat, sekaligus untuk memperkenalkan permainan tradisional pesisir selatan, kepada anak anak dan kegenerasi muda yang akan datang

Catatan:
Artikel ini disusun berdasarkan makalah tugas akhir penulis dengan pembimbing Dr.  nurizzati, M.Hum.
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