BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Penelitian ini menemukan bahwa permainan tradisional dhakon tidak hanya
sebuah media bermain yang kuno atau hanya berfungsi sebagai alat bersenang-
senang, melainkan lebih dari hal tersebut. Penulis melakukan reinterpretasi ulang
mengenai permainan dhakon sebagai upaya revitalisasi atau konservasi kekayaan
budaya Indonesia. Pada proses pendalaman subjek, penulis menemukan bahwa
permainan tradisional dhakon memiliki berbagai nilai atau esensi-esensi
tersembunyi di dalamnya yang dapat memacu proses tumbuh kembang anak-anak
menjadi lebih baik. Beberapa esensi tersebut yaitu permainan dhakon dapat
meningkatkan kemampuan kognitif, jiwa sosial, sabar, mengajarkan bagaimana
cara bersenang-senang dengan jalur yang positif, memupuk sikap disiplin, optimis,
dan rasa bertanggung jawab. Nilai-nilai yang terkandung dalam permainan dhakon
tersebut  penulis pandang dapat mencegah sekaligus mengatasi berbagai

permasalahan yang dihadapi anak-anak di masa Kini.

Gagasan di atas kemudian diwujudkan menjadi karya seni lukis kombinasi
dengan teknologi AR melalui pendekatan trans-media. Pendekatan ini
memungkinkan penulis untuk melampaui batasan penciptaan karya seni lukis
konvensional yang pada umumnya atau keluar dari border kebiasaan berkarya. Hal-
hal imaji seperti gambar dapat bergerak dapat terwujud dalam karya ini. Penulis

merasakan sensasi yang lebih dinamis dalam karyanya karena objek-objek dalam
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karya tidak lagi terbendung dalam bingkai, melainkan dapat menembus dan
bergerak leluasa keluar kotak frame. Sensasi tersebut tentu juga ditujukan pada
audiens agar dapat lebih “masuk” dalam karya. Kemudian dari aspek tujuan dan
maksud dipilihnya teknologi AR selain sebagai media keluar dari batasan
konvensional, adalah sebagai penunjang esensi karya. Motion atau gerakan yang
dihasilkan AR dapat lebih melengkapi isi cerita dan tampak lebih memberikan
nyawa atau kehidupan pada karya, seperti gerakan pasir pada objek hour glass,
gerakan terjun di udara, kepakan sayap burung, munculnya ibu bumi dari tanah, dan

lain sebagainya.

Konsep ide dan visual di atas lah yang menjadi cikal-bakal terbentuknya
tujuh karya seni lukis kombinasi AR. Karya-karya ini ditujukan sebagai media
promosi, memperkenalkan kembali, dan edukasi pada audiens khususnhya anak-
anak atau generasi muda, dan orang tua mengenai keunggulan tersembunyi dari
permainan dhakon. Sehingga diharapkan audiens akan tertarik untuk setidaknya
mengetahui eksistensi dhakon hingga pada level tertarik untuk memainkan dan

mengaplikasikan ajaran-ajaran yang terkandung di dalamnya.

B. Saran

Penulis menyadari masih terdapat banyak sekali kekurangan dalam proyek
penciptaan seni ini. Oleh karena itu bagi penelitian selanjutnya dengan jenis
penciptaan karya seni, penelitian sejenis, atau penelitian dengan subjek yang sama,
berikut merupakan beberapa saran yang dapat diberikan oleh penulis melalui

laporan Tugas Akhir penciptaan kaya seni lukis ini, yaitu:
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1. Subjek dhakon masih berpotensi memiliki esensi tersembunyi di dalamnya. Hal
tersebut dapat digali kembali dengan perspektif baru dari peneliti dan
pengalaman pribadi peneliti.

2. Masih terdapat banyak museum-museum kolektor artefak dhakon di Indonesia
yang belum dikunjungi penulis, sehingga subjek ini masih berpotensi untuk
ditemukan kembali fakta baru melalui pendekatan sejarah.

3. Dhakon yang diteliti penulis merupakan jenis dhakon yang tersebar di daerah
DI Yogyakarta, Surakarta, dan Blitar Jawa Timur. Subjek ini masih dapat
diteliti atau digali pada daerah lain yang memiliki permainan sejenis namun
memiliki perbedaan nama, penyebutan istilah lubang, atau kegunaan yang
terkorelasi dengan kearifan lokal pada daerah tersebut.

Penulis berharap karya penciptaan yang mengangkat dhakon sebagai subjek
penelitian ini dapat menginspirasi bagi siapapun, khususnya para pecinta
kebudayaan lokal agar terus semangat dalam melestarikan warisan budaya

nusantara.
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