BAB V PENUTUP
KESIMPULAN

Pembuatan Buku Cerita Rakyat Dewi Anjani sebagai Media Edukasi Bahasa
Sasak Berbasis Animasi 2D Augmented Reality dilakukan sebagai upaya
menghadirkan media edukasi yang mampu menggabungkan unsur cerita
rakyat, bahasa daerah, animasi 2D, dan teknologi Augmented Reality dalam
satu media nteraktif. Perancangan 1m dilatar belakangi oleh pentingnya
pelestarian cerita rakyat Dew1 Anjan1 dan Bahasa Sasak melalur media yang
lebih sesuai dengan perkembangan teknologi digital dan kebiasaan generasi
muda dalam mengakses informasi.

Proses pembuatan media dilakukan menggunakan metode Research and
Development (R&D) yang mehputi tahap analisis kebutuhan, perancangan
konsep, pengembangan media, mmplementasi, dan pengujian. Pada tahap
perancangan, dikembangkan buku cerita rakyat Dew1 Anjani yang dilengkapi
1lustrasi, animasi 2D teknik cut-out, serta audio narasi Bahasa Sasak yang
terintegrast dengan teknologr Augmented Reality. Media dirancang agar
pengguna dapat mengakses konten digital melalu1 smartphone dengan
melakukan pemindaian pada halaman buku yang telah disiapkan.
Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan, media yang dikembangkan
dapat berfungsi sesuai dengan rancangan yang telah dibuat. Teknologi
Augmented Reality berhasil dimanfaatkan untuk menampilkan animasi dan
audio narasi Bahasa Sasak pada buku cerita rakyat Dewi1 Anjani sehingga
dapat mendukung penyampalan cerita rakyat dan edukasi Bahasa Sasak
melalur media interaktif. Integrasi antara buku cerita, animasi 2D, audio
narasi, dan Augmented Reality menghasilkan media yang mampu

menyajikan informasi secara lebith menarik dibandingkan penyajian cerita

dalam bentuk teks saja.
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Dengan demikian, media yang dihasilkan diharapkan dapat menjadi salah
satu alternatif sarana edukasi Bahasa Sasak sekaligus mendukung upaya
pelestarian cerita rakyat dan budaya daerah. Selain sebagar media
penyampaian cerita rakyat, karya ini juga menunjukkan bahwa pemanfaatan
teknologi digital dapat digunakan untuk memperkenalkan nilai1 budaya lokal
kepada generasi muda dalam bentuk yang lebih sesual dengan perkembangan
zaman.

SARAN

Media storytelling berbasis animasi 2D Awugmented Reality i1 masih
dapatdikembangkan lebih lanjut, terutama pada aspek interaktivitas
pengguna,  kualitas animasi, dan pengembangan fitur audio yang Ilebih
dinamis. Selain  1tu, pengembangan media pada platform lain selain
smartphone dapat menjadi -alternatif untuk meningkatkan aksesibilitas

pengguna. Pada penelitian selanjutnya, proses pengujian media dapat

dilakukan dengan jumlah responden yang lebih luas agar memperoleh data
evaluast yang lebih mendalam mengenar efektivitas media sebagai sarana
edukasi budaya dan bahasa daerah. Pengembangan cerita rakyat lokal lainnya
juga dapat dilakukan menggunakan pendekatan storytelling berbasis
Augmented Reality sebagal upaya pelestarian budaya daerah melalur media
digital interaktif.
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