BAB VI
PENUTUP

6.1 Kesimpulan

Perancangan gamebook petualangan Damarwulan berbasis lenticular untuk remaja
tingkat SMA ini bertujuan sebagai media alternatif dalam mengenalkan kembali cerita rakyat
Nusantara melalui pendekatan visual dan interaktif yang lebih inovatif. Dengan
menggabungkan narasi petualangan yang adaptif, ilustrasi yang dinamis, serta teknologi
lenticular yang mampu menghadirkan efek gerak dan kedalaman visual, media ini mampu
meningkatkan keterlibatan pembaca dalam mengikuti alur cerita. Hasil perancangan
menunjukkan bahwa gamebook interaktif dengan pendekatan visual yang imersif dapat
menjadi sarana yang efektif untuk menumbuhkan minat baca sekaligus memperkenalkan
kembali nilai-nilai budaya lokal kepada generasi muda. Selain itu, konsep pilihan alur
(branching story) dalam gamebook juga mendorong pembaca untuk berpikir kritis dan aktif
dalam menentukan jalannya cerita, sehingga pengalaman membaca menjadi lebih personal,
menarik, dan berkesan.

6.2 Keterbatasan Penelitian

Dalam proses perancangan ini, terdapat beberapa keterbatasan yang mempengaruhi
hasil akhir penelitian. Perancangan gamebook ini masih terbatas pada satu cerita rakyat, yaitu
kisah Damarwulan, sehingga belum mencakup keberagaman cerita rakyat Nusantara lainnya
yang juga memiliki potensi untuk dikembangkan dalam format serupa. Selain itu, penggunaan
teknologi lenticular dalam media cetak memiliki keterbatasan dari segi biaya produksi dan
teknis pencetakan, sehingga belum sepenuhnya dapat diuji dalam skala produksi massal.
Interaktivitas dalam gamebook juga masih terbatas pada sistem pilihan alur cerita (branching)
dan belum mengintegrasikan teknologi digital atau multimedia yang dapat meningkatkan
pengalaman pengguna secara lebih kompleks. Evaluasi yang dilakukan lebih berfokus pada
aspek visual, alur cerita, dan ketertarikan pengguna, sehingga belum mendalam dalam
mengukur dampak jangka panjang terhadap pemahaman budaya maupun peningkatan literasi
membaca. Di samping itu, keterbatasan waktu dan sumber daya dalam proses perancangan
menyebabkan eksplorasi variasi efek lenticular serta pengembangan konten cerita belum dapat
dilakukan secara maksimal.

6.3 Saran

Sebagai tindak lanjut dari perancangan ini, terdapat beberapa saran yang dapat
dipertimbangkan untuk pengembangan selanjutnya. Disarankan untuk mengembangkan
gamebook dalam bentuk seri lanjutan dengan mengangkat cerita rakyat Nusantara lainnya,
sehingga media ini tidak hanya berfokus pada kisah Damarwulan, tetapi juga mampu
memperluas wawasan budaya serta memperkaya konten edukatif bagi pembaca. Selain itu,
penelitian selanjutnya diharapkan dapat melibatkan jumlah responden yang lebih luas dan
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beragam, baik dari segi 1 akang maupun wilayah, agar hasil evaluasi menjadi lebih
representatif dan memb aran yang lebih komprehensif terkait efektivitas media.
Perlu juga adanya ko berbagai pihak seperti ilustrator, penulis cerita, ahli
budaya, serta praktisi pengembangan gamebook menjadi lebih kaya secara
visual, naratif, dan n memiliki kualitas yang lebih optimal. ping itu,
penting untuk mera tribusi dan sosialisasi yang lebi melalui
institusi pendidikan, un platform digital, sehin ini dapat
menjangkau audiens dan memberikan dampa an dalam
upaya pelestarian bu
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