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5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil perancangan, mcmentnsi dan pengujian vang telah

dilakukan pada aplikasi edukasi “Jelﬂwmcm Adot Warisan Budaya Tak

Benda Sleman W HT,'.,M SN

t diperoleh sebagai
a kesimpuliin dapat dipe g

herikut:

ull

. Perancangan aplikasi edukasi Jejak Tradisi berhasil dilakukan dengan
mggncu puda metode Mulrimedia an Life Cyele (MDLC).
Sﬂhgm sarana pembelzjaran yang i me-nﬁf, jp&ﬁ i memberkan
ms: mengenai 10 upacara adat yang telah tercatat sebagai Warisan
Budaya Tak Benda (WBTB) Kabupaten Sleman.

Implementasi fitur interaktif dalam aplikasi telah berhasil direalisasikan
wmi Microsoft Power Point dengan iSpring Suite 11. w;n..
Elﬂh% lﬂhm‘cﬂ: ke HTML 5 melalu layanan ;ﬁ:u.l‘ hosting Neﬂlﬁr
schingga dapat diakses melalui browser di . ngks h:mpuier atau
smartphone tanpa harus menginstal aplikasi !.mﬂﬁhn.ﬂm»mm'mugam
animasi; viden, dan audio dapat berjalan dengan baik dan responsif. Hal ini
W m mn authoring loaly maﬂs presentnsi yang
'ﬁkmhmm. m teknology H'Thﬂé mn:!m menghasilkan media
pembelajaran digital yang fleksibel dan konpatil

Publikosi aplikasi melau lﬂit&lrm wlenad imﬁrg Netlify menunjukkan
bahwa aplikasi dapast diakses secara luas, fleksibel, dan efisien melalui
berbagai perangkat seperti, laptop dan smartphone. Hasil aplikasi pada
HTML 5 diharapkan memudahkan pengguna untuk mengakses aplikasi
tanpa kendala instalasi tambahan,

Secara keseluruhan pada proses uji coba menggunakon metode System
Usahility Scafe (SUS) yang melibatkan 15 orang responden, terdini dari 7
orang dan Dinas Kebudaysan Kabupaten Sleman dan 7 orang dan



masyarakat umum dan | merupakan ahli multimedia, menunjukkan bahwa
aplikasi memiliki tingkat kegunaan vang cukup baik. Nilai rata-rats SUS
yang diperoleh dan responden Dinas Kebudoyaan adalah 77,5, responden
masyarakat umum adalah 7714 serta, responden ahli multimedia sebesar
72.5. Berdasarkan interpretasi skor SUS. nilai tersebut termasuk dalam
kategori baik dengan tingkal kemudahan penggunaan yang diterima,
menunjukkan bahwa aplikasi MWM mudah dipahami. dan layak
digunakan srﬂhqg]_medla pembelajaran budaya berbasis digital,

Berdasarkan hasil Im&pﬂﬁmpu]kmmuphkm edukasi Jejak
Tradisi telah berhasil Mghn sebagai media pembelajoran vang
interaktif. Aplikasi ini mampu menyajikan informasi budaya dengan cara
yang lebih menarik, mudah diakses, dansesusi dengan kebiasaan generasi
iﬁnﬁﬂ. Tujusnnya adalah wntuk mendukung angln melestarikan budaya
lokal di Kabupaten Sleman.

52 suran

dimnn. udn beberapa saran yong hisa dlpertunbanghn umk pmnbungnn
lebih fanjut. seperti berikut ini -
. Berdasarkan saran. &l‘lfﬂhﬂﬁ, bahwa aplikast berikutnys dapat diperkaya

ra

dengan - fitur Mm lebih beragam, seperti kuis pembelajaran,
animosi interaktif, atau  gamifikasi, ummf ‘mampu  meningkatkan
partisipasi pengguna dalam memahami informasi mengenai upacara adat,
pengembangan galeri foto dan video menggunakan slideshow otomatis,
zoom gambar, serta video fullscreen agar pengalaman pengguna lebih
interaktif.

Berdasarkan saran dart Ahli Budaya, Maten yang ada dalam aplikasi dapat
diperfuas, tidak hanya mencakup 10 upacara adat dari Wansan Budaya Tak
Benda Kabupaten Sleman. tetapi juga bisa mencakup berbagai bidang



budaya lainnya seperti kesenian tradisional, kerajinan budaya. serta tradisi
lokal lainnya yang terdapat di wilayah Kabupaten Sleman.

3. Berdasarkan saran dari Ahli Multimedia, Pengembangan selanjutnya
penambahan elemen multimedia yang lebih variatif, seperti konten dalam
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