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PENUTUP

A. Kesimpulan

Wayang merupakan salah satu bentuk warisan leluhur yang tak boleh
dilupakan begitu saja. Dilihat dari perannya dalam tatanan masyarakat,
wayang selain berfungsi sebagai sebuah hiburan juga dapat berfungsi sebagai
bentuk identitas bangsa, karya seni, bahkan bagi sebagian kalangan atau
golongan tertentu (khususnya Jawa), wayang juga dapat berfungsi sebagai
panutan budi pekerti maupun pedoman hidup.

Namun sayang seiring perkembangan jaman, kesenian wayang (terutama
wayang kulit) semakin tersingkir dan lambat laun terlupakan dari perhatian
oleh sebagian besar masyrakat Indonesia. Hal ini disebabkan oleh banyak
sebab, salah-satunya adalah anggapan bahwa kesenian semacam ini sudah
tidak cocok untuk dipertunjukkan di jaman yang sudah serba modern ini,
sebagian lainnya mengatakan bahwa kesenian wayang hanya merupakan
konsumsi untuk generasi tua, dan banyak alasan lainnya.

Dengan adanya multimedia interaktif “Mari Mengenal Pandawa Lima”
diharapkan dapat menjadi sebuah sarana pengenalan mendasar dan sebuah
pintu gerbang bagi generasi penerus untuk mengenal atau mendalami kisah
pewayangan secara lebih mendalam, juga sebagai penyambung garis
kehidupan kesenian wayang yang sudah semakin tipis ini. Dengan adanya

suguhan interaktif yang dipenuhi visualisasi, animasi, dan berbagai games
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yang menarik, diharapkan dapat merangsang rasa ingin tahu dan dapat
meningkatkan kembali minat akan pengetahuan budaya-budaya Indonesia,
baik wayang secara khusus, maupun bentuk kesenian atau budaya Indonesia

lainnya secara luas.

B. Saran

Multimedia Interaktif dalam perancangan ini masih memiliki banyak
kekurangan, dan disadari tentu masih belum mampu menyampaikan pesan
yang ingin disampaikan dengan baik dan efektif sebagaimana mestinya.

Oleh karena itu diperlukan peran besar bagi para orang tua untuk
membimbing putra-putri mereka dalam menjajaki pengetahuan dasar para
tokoh pewayangan ini. Selain itu peran pemerintah juga dibutuhkan untuk
mendukung perkembangan media-media serupa agar metode pembelajaran ini
dapat menjangkau berbagai kalangan masyarakat Indonesia yang sangat
beragam secara lebih luas, dengan harapan pengetahuan dan kesenian
tradisional memperoleh posisi yang lebih baik di benak masyarakat luas,
sehingga kesenian dan budaya nasional dapat bertahan dengan lebih baik dan
lestari di jaman modern ini.

Lebih dari itu, perancangan dan pengembangan media-media interaktif
lain yang mempunyai tujuan serupa juga diharapkan dapat terus bermunculan
dan berkesinambungan agar berbagai kebutuhan dan keingin tahuan
masyarakat dari berbagai kalangan dapat terpenuhi, sehingga kelestarian seni

dan budaya bangsa dapat lebih terjamin.
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