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ABSTRAK

Centa rakyat dan bahasa dacrah merupakan bagian penting dan identitas budaya yang perlu
dilestankan. Namun, perkembangan teknologi dan perubahan pola konsums: media pada gencras
muda menyvebabkan minat terhadap centa rakvat serta penggunaan Bahasa Sasak semakin
berkurang. Oleh karena itu, diciptakan buku cerita rakyat Dewi Anjani schagai media edukasi
Bahaza Sasak berbasis amimasi 2D Augmented Reality. Karva ini bertujuan menghadirkan media
pembelajgaran vang menank., interakiif, dan segul dengan perkembangan teknologi digital. Metode
yang digunakan adalah Rescarch and Development [R&D) yang meliputi tahap analisis kebutuhan,
perancangan konsep, pengembangaf /fedia, impleméntasi. dan pengujian. Proses perwujudan
dilakukan melalui pembuatan-itisras buku cénta, amimasi 20 dengan-tekmiik cut-out, audio naras
Hahaza Sasak, seria Iltfgnsl tcknologn Augmicitéd Reality menggunakan phlt'hrm Artivive. Hasil
pengujian menunjukkan bahwa media dapat)bétfungsy dengan baik dan) mampu meningkatkan
ketertankan/ pengguna terhadap «Centa rakyat| sena pembelajaran Babasa Sasak. Karyva im
diharapkan dapat menjadi media edukasi sekaligus sarana pelestarian budaya dan bahasa dacrah.
Kata Kunck: Dewi Anjani. Bahasa Sasak. Animadi 2D Adgmented Reality, Media Edukasi.

Abstract

Folklore and regional languages are cssential components _of cultural identity that must be
preserved. \However, technologcal advancements and shifting media consumption pattems among
the younger géndration have led 10 3 dechnéanwmaterest towand local folklore and the usage of the
Sazak language. To address this issue, a folklore book on Dewi Anjani was developed as a Sasak
language cducational medium based on 21 ammation and Augmented Reahity. This project aims to
deliver a leaming tool that 15 engagmg. mieractive, and ahgned wulv_digial technology
developments. The methed ecmploved_ is Rescarch and Development {R&D), which encompasses
nceds analysis, conceptual design, media development, implementation, and testing. The
production process anyolves, creating storybook illusirationsg 2D amimaién uttlizing the cut-out
technique, audio narration in the Sasak language, and integrating Augmented Reality technology
via the Artivive platform. The testing wesults demonstrate“thal the mediom functions clfectively
and successiully enhances user engagement towarnd” folklore and Sasak language leaming. Thas
work 15 expected to serve as both an educational medium and a means 1o preserve regronal culiure
and languages.
Kevwords: Dewi Anjani, Sasak Language, 2D Animation, Augmented Reality, Educational
Medium,
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BAB 1 PENDAHULUAN
LATAR BELAKANG

D1 era modern saat 1n1, banyak bahasa daerah mengalami penurunan
penggunaan akibat perkembangan zaman serta pengaruh bahasa nasional
dan bahasa asing. Terdapat lebih dar1 6000 bahasa di1 dunia dan sebagian dari
bahasa tersebut menghadapi risiko kepunahan. Dari total bahasa tersebut,
sekitar 746 bahasa berada di Indonesia yang tersebar dar1 wilayah timur
hingga barat kepulauan Indonesia. Salah satu bahasa daerah yang masih
digunakan hingga saat in1 adalah bahasa Sasak yang berasal dar1 Pulau
Lombok, Nusa Tenggara Barat. Bahasa Sasak masih aktif digunakan dalam
kehidupan sehari-har1 masyarakat setempat. Walaupun demikian, terdapat
beberapa faktor yang mempengaruhi berkurangnya penggunaan bahasa
Sasak, salah satunya adalah perubahan kurikulum pembelajaran bahasa Sasak
pada tingkat SMP hingga SMA di Lombok yang menyebabkan muatan lokal
bahasa Sasak tidak lagi diajarkan. Hal tersebut diperparah oleh kebiasaan
penggunaan Bahasa Indonesia dalam hingkungan keluarga pada kehidupan
sehari-hari (Lalu Habiburrahman, 2016:52). Kondisi tersebut dapat
berdampak pada menurunnya pelestarian bahasa dan budaya daerah,
termasuk cerita rakyat yang menjadi bagian dari identitas masyarakat Sasak.
Penting untuk melestarikan bahasa Sasak agar tidak mengalami kepunahan
akibat penggunaan bahasa formal dan pengaruh budaya luar. Salah satu
upaya yang dapat dilakukan untuk menjaga keberlangsungan bahasa Sasak
adalah melalu1 media buku cerita rakyat menggunakan bahasa Sasak. Cerita
rakyat Dewi Anjani yang berasal dari Pulau Lombok dipilih sebagai 1s1 cerita
karena memiliki nila1 budaya dan pesan moral yang dapat dikenalkan kepada
generasli muda sebagai bagian dari pelestarian budaya daerah.

Namun, media cerita rakyat yang telah ada umumnya masih berupa buku

cerita konvensional dengan 1ilustras: statis sehingga kurang mampu menarik
minat generasi muda yang lebih terbiasa dengan media digital interaktif.
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Penyampaian cerita melalur teks dan gambar statis juga membuat suasana
cerita kurang terasa hidup sehingga pembaca kurang merasakan pengalaman
yang menarik saat membaca cerita rakyat. Oleh karena 1tu, diperlukan media
yang mampu menyampaikan cerita rakyat secara lebih interaktif, menarik, dan
mudah dipahamai.

Untuk meningkatkan daya tarik visual dalam penyampaian cerita rakyat Dewi
Anjani, media buku cerita ni-akan memanfaatkan animasi 2D sebagai
pendukung visual. Fokus penggunaan animasi pada karakter diharapkan
mampu menampilkan gerakan, ekspresi, dan suasana cerita secara lebih hidup
schingga dapat membantu pembaca memahami 1s1 cerita. dengan lebih
menarik. Penggunaan animasi 2D juga diharapkan mampu meningkatkan
minat generasi muda terhadap cerita rakyat dan bahasa daerah.

Selain penggunaan animasi 2D, teknologi Augmented Reality (AR) digunakan
untuk meningkatkan nteraktivitas media buku cerita. Augmented Reality
merupakan teknologi yang mampu menggabungkan objek virtual 2D maupun
3D ke dalam lingkungan nyata secara real time melalul perangkat smartphone.
Penggunaan teknologi AR memungkinkan karakter dan animasi muncul secara
virtual ketika kamera diarahkan pada marker tertentu di dalam buku cerita. Hal
in1 memberikan pengalaman membaca yang lebih interaktit dibandingkan media
buku cerita konvensional.

Pemanfaatan teknologi AR dipilih karena generasi muda saat in1 lebih akrab
dengan penggunaan media digital interaktif. Selain meningkatkan daya tarik
visual, teknologi AR juga mampu menciptakan suasana belajar yang lebih

menarik, praktis, dan tidak membosankan. Dalam bidang pendidikan,

penggunaan Augmented Reality memberikan manfaat yang cukup baik karena
dapat membantu memperjelas mater1 yang disampaikan dan menciptakan
pengalaman belajar yang lebih interaktif (Eva Oktina Harini, Pujirtyanto, 2022).

Berdasarkan permasalahan tersebut, perancangan buku cerita Dewi Anjani
berbasis animasi 2D Augmented Reality diharapkan dapat menjadi media
interaktif untuk membantu pelestarian bahasa Sasak dan cerita rakyat Lombok,
sekaligus memberikan pengalaman membaca yang lebih menarik dan modern
bagi generasi muda.
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RUMUSAN MASALAH

1.Bagaimana membuat buku ceritarakyat DewiAnjani1 sebagai media
edukasi Bahasa Sasak berbasis animasi 2D Augmented Reality?

2.Bagaimana memanfaatkan teknologi Augmented Reality untuk
mendukung penyampaian cerita rakyat dan edukasi Bahasa Sasak?

TUJUAN

l.membuat buku cerita rakyat DewiAnjani sebagal media edukasi Bahasa
Sasak berbasis animasi 2D Augmented Reality.

2.Memanfaatkan teknologi Augmented Reality untuk mendukung

penyampaian cerita rakyat Dewl Anjanit dan edukasi Bahasa Sasak melalul

media interaktif.

MANFAAT

Menghasilkan  buku cerita rakyat Dewi Anjani berbasis animasi 2D
Augmented Reality sebagar media edukasi Bahasa Sasak. Pemanfaatan
teknologi Augmented Reality diharapkan dapat mendukung penyampaian
cerita rakyat secara lebih menarik melalu1 visualisasi animasi dan audio narasi
Bahasa Sasak. Selamn 1tu, karya 1 diharapkan - dapat membantu
memperkenalkan dan melestarikan bahasa serta budaya Sasak kepada generasi
muda melalur media digital interaktif.
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