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BAB IV 

PENUTUP  

A. Kesimpulan 

Adapun kesimpulan yang terdapat pada pembahasan tugas akhir mengenai 

Perancangan Media Informasi Rumah Adat Bolon Simalungun Melalui Media 

Buku Cerita Anak Bergambar adalah: 

1. Perluasan informasi mengenai Rumah Bolon melalui bauran media lain 

sangatlah dibutuhkan untuk menjaga keestarian serta untuk menjaga 

identitas kebudayaan sebuah suku tetap ada. Salah satu caranya adalah 

melalui media informasi buku cerita anak bergambar. 

2. Digitalisasi karya sangat diperlukan mengingat perkembangan tegnologi 

yang kian cepat untuk mengimbangi perluasan informasi mengenai Rumah 

Bolon, olehkarenanya dalam hal ini juga disertakan media Augmented 

Reality  sebagai salah satu solusi untuk menjawab perkembangn tersebut. 

3. Buku ilustrasi anak membantu anak dalam menumbuhkan minat baca 

anak, karena pada anak usia dini anak-anak cenderun lebih menyukai 

bentuk visual/gambar yang dibandingkan dengan tulisan. 
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4. Bukucerita anak yang berjudul Rumah Bolon tidak hanya sebagai media 

informasi, melainkan juga dapat menjadi media pengenalan yang lebih 

singkat dan menarik dikarenakan penggunaan ilustrasi. 

 

 

B. Saran 

Dari perancangan media informasi rumah adat bolon simalungun melalui 

media buku cerita anak bergambar dapat dijadikan referensi untuk media 

informasi yang lebih bersahabat dengan anak umur 8-12 tahun. Hal ini 

dikarenakan media ini sebelumnya belum pernah ada dan sangat cocok dengan 

karakter anak yang cenderung lebih suka dengan informasi yang berbau visual 

dibanding teks. 
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