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ABSTRAK

Penelitian ini mengembangkan Pop-Up Book yang terintegrasi dengan teknologi
Augmented Reality (AR) untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang seni tari
Bali di SMAN Bali Mandara. Dalam era digital, pembelajaran seni tari Bali
membutuhkan inovasi yang dapat meningkatkan pemahaman siswa. Rancangan
penelitian ini menggunakan model RND (Research and Development) 4D yang
dikembangkan oleh Thiagarajan (1974), terdiri dari Define (analisis kebutuhan
dan pengumpulan informasi), Design (rancangan awal produk), Develop
(pengembangan produk), dan Disseminate (penyebarluasan). Wasiki dirancang
sebagai platform interaktif yang menyajikan informasi mendalam tentang seni tari
Bali dengan tambahan fitur website agar lebih menarik. Aplikasi AR
memungkinkan siswa berinteraksi langsung dengan elemen tari Bali melalui
smartphone, seperti melihat animasi tari. Pop-Up Book yang terintegrasi dengan
AR dan website membantu pembelajaran siswa mengenai jenis, makna, dan
gerakan tari Bali. Menurut para ahli seni dan teknologi yang diwawancarai,
inovasi ini interaktif dan menarik untuk diimplementasikan di kelas, sehingga dapat
meningkatkan pemahaman seni tari Bali di SMAN Bali Mandara. Kombinasi Pop-
Up Book, AR, dan website ini diharapkan menjadi solusi modern dan efektif dalam
pelestarian budaya lokal.

Kata kunci: Pop-Up Book, Augmented Reality (AR), seni tari Bali, dan media
interaktif.

Pendahuluan

Globalisasi adalah proses mendunia yang mempercepat perubahan dalam
berbagai aspek kehidupan, seperti budaya, ekonomi, politik, dan sosial. Globalisasi
memungkinkan pergerakan barang, jasa, informasi, dan ide terjadi dengan cepat dan
mudah di seluruh dunia. Seiring perkembangannya, teknologi menjadi bagian
penting dalam kehidupan manusia. Teknologi membantu meringankan pekerjaan,
tetapi juga membawa dampak besar, terutama pada budaya. Kemajuan teknologi,
seperti media massa, internet, dan komunikasi digital, memungkinkan budaya

populer dari negara-negara besar menyebar dengan sangat cepat. Hal ini mengubah



gaya hidup, cara berpikir, dan pola komunikasi masyarakat. Namun, fenomena ini
juga menimbulkan tantangan besar, yaitu menurunnya apresiasi terhadap budaya
lokal dan berkurangnya nilai-nilai tradisional. Salah satu dampak yang jelas terlihat
adalah homogenisasi budaya, di mana perbedaan budaya antarnegara semakin
kabur.

Banyak generasi muda, terutama remaja, lebih tertarik pada budaya global
yang mereka kenal melalui media sosial, film, musik, dan tren luar negeri. Mereka
sering menganggap budaya lokal kurang menarik, tidak relevan, atau bahkan kuno.
Padahal, budaya lokal memiliki nilai yang sangat penting dalam kehidupan, seperti
halnya tari Bali, yang merupakan bagian integral dari kehidupan masyarakat Bali.
Tari Bali bukan hanya sebuah seni pertunjukan, tetapi juga bagian dari tradisi dan
upacara keagamaan masyarakat Bali. Filosofi tari Bali mencerminkan
penghormatan terhadap alam, keseimbangan dalam hidup, dan hubungan spiritual
dengan Tuhan. Tari Bali merupakan perpaduan seni dan spiritualitas yang
mengajarkan nilai-nilai moral dan sosial. Menurut [ Wayan Dibia (1998), tari Bali
tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga sebagai media untuk menjaga
tradisi budaya Bali. Bahkan, UNESCO telah mengakui tiga genre tari Bali sebagai
warisan budaya tak benda pada tahun 2015, yaitu tari wali (sakral), tari bebali
(semi-sakral), dan tari balih-balihan (hiburan). Meskipun tari Bali memiliki nilai
budaya yang tinggi, generasi muda, terutama generasi Z (Gen Z), menghadapi
kesulitan dalam memahami jenis dan maknanya. Berdasarkan survei yang
dilakukan pada 42 siswa SMAN Bali Mandara, hanya 26.2% siswa yang sangat
mengenal jenis-jenis tari Bali, sementara 35.7% mengetahui cukup banyak, 35.7%
mengetahui sedikit, dan 2.4% sangat sedikit. Namun, ketika ditanya tentang makna
tarian, hasilnya jauh lebih rendah. Hanya 7.1% siswa yang sangat tahu, 38.1% tahu,
47.6% tidak tahu, dan 7.1% sangat tidak tahu. Padahal, di era digital saat ini,
teknologi telah mempermudah akses ke seni dan budaya, termasuk seni tari. Media
sosial seperti Instagram, TikTok, dan YouTube dapat dimanfaatkan untuk
memperkenalkan seni tari kepada generasi muda. Selain itu, aplikasi dan website
juga dapat digunakan untuk mengeksplorasi seni tradisional seperti tari Bali.
Namun, minat generasi muda terhadap situs seni tari masih sangat rendah. Hal ini
karena mereka lebih menyukai platform yang sederhana, menarik, dan interaktif.

Untuk mengatasi masalah ini, kami mengusulkan inovasi berupa Pop-Up Book yang



terintegrasi dengan teknologi Augmented Reality (AR). Buku ini dirancang untuk
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dengan ilustrasi tiga dimensi
yang interaktif. Teknologi AR memungkinkan siswa melihat animasi tari Bali
melalui aplikasi ponsel, sehingga seni tari dapat dipahami dengan cara yang modern
dan menyenangkan. Selain itu, Pop-Up Book ini dilengkapi dengan website
pendukung yang menyediakan informasi lengkap tentang seni tari Bali, termasuk
sejarah, jenis, dan maknanya. Inovasi ini dirancang agar sesuai dengan preferensi

generasi muda yang menyukai media pembelajaran yang praktis dan menarik.
Metode

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
sesuai dengan model 4D menurut Thiagarajan tahun 1947. Metode R&D meliputi
tahapan Define, Design, Develop, Disseminate. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan produk Pop-Up Book yang diintegrasikan dengan teknologi
Augmented Reality (AR) untuk pelestarian seni tradisional khusunya tari Bali di
SMA Negeri Bali Mandara.

1. Difine, pada tahap ini, kami akan merancang inovasi media interaktif Pop-Up
Book. Produk ini mencakup survei penggalian potensi masalah dan melakukan
pemilihian inovasi dengan mempertimbangkan fungsionalitas, dan kami juga
melakukan pemilihan bahan dan desain yang menarik dengan mementingkan
keindahan dan estetika produk agar dapat terciptanya media interaktif Pop-Up
Book berbasis teknologi AR sebagi wujud penggenalan seni tari Bali.

2. Design, pada tahap ini, peneliti merancang dan mengembangkan produk awal
melalui langkah-langkah berikut.

a. Perancangan Pop-Up Book: Mendesain visual dan konten narasi yang
menarik dan edukatif, dengan fokus pada seni tari Bali. Memilih bahan
yang sesuai agar Pop-Up Book tahan lama dan mudah digunakan.

b. Pengembangan Teknologi AR: Membuat fitur Augmented Reality
menggunakan aplikasi Assemblr EDU untuk memberikan pengalaman
belajar interaktif. Mengintegrasikan animasi tari Bali ke dalam aplikasi.

c. Pembuatan Website Pendukung: Mendesain website menggunakan Canva
dan Google Sites sebagai sarana pembelajaran tambahan, berisi materi seni

tari Bali dan panduan penggunaan Pop-Up Book.



3. Develop, tahap ini melibatkan pembuatan produk final, validasi, dan uji coba di
lapangan untuk menilai kelayakan produk.

a. Pembuatan Produk final: Produk Pop-Up Book disempurnakan
berdasarkan hasil rancangan awal dengan mengintegrasikan teknologi AR
dan dukungan website.

b. Uji Validasi oleh Dosen dan Guru: Dosen teknologi pendidikan menilai
kelayakan konten, desain visual dan kesesuaian produk dengan teknologi
yang ada. Sedangkan guru seni budaya dan guru informatika menilai
kelayakan konten, desain visual, dan kesesuaian produk dengan kebutuhan
siswa.

c. Uji Coba Terbatas: Produk di uji coba kepada 50 siswa terpilih untuk
mengamati efektivitasnya dalam meningkatkan pengetahuan.

d. Revisi Produk: Berdasarkan hasil validasi dan uji coba, produk direvisi
untuk menyempurnakan pop-up book sesuai masukan dari guru dan siswa.

4. Disseminate, tahap ini bertujuan menyebarluaskan hasil penelitian dan produk
yang telah dikembangkan. Pada tahap ini Pop-Up Book yang telah
disempurnakan disosialisasikan kepada siswa di SMA Negeri Bali Mandara
sebagai media pembelajaran seni tari Bali. Materi tambahan berupa tutorial
penggunaan Pop-Up Book dan akses ke website diberikan untuk mendukung

pembelajaran.
Hasil dan Pembahasan

Pengembangan media Wasiki, yang mengintegrasikan Pop-Up Book, Augmented
Reality (AR), dan website, bertujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa
SMAN Bali Mandara mengenai seni tari Bali. Hasil dari implementasi media ini
menunjukkan bahwa Pop-Up Book yang dilengkapi dengan elemen-elemen 3D
mampu membuat lebih menarik perhatian siswa dan membuat pembelajaran seni
tari menjadi lebih interaktif. Penggunaan AR pada Pop-Up Book digunakan untuk
memperkaya pengalaman belajar siswa dengan menambahkan elemen-elemen
digital ke dunia nyata sehingga dapat meningkatkan keterlibatan siswa, mereka
dapat melihat animasi tari Bali. Hal ini memberikan efek visual yang tidak hanya
terbatas pada gambar statis, tetapi juga menciptakan sensasi 3D yang lebih hidup.

Website dapat memudahkan siswa dalam mencari informasi tentang seni tari Bali



yang dimana website berisi pemahaman lebih dalam tentang tari Bali, menyediakan
video tutorial, informasi tentang jenis-jenis tarian Bali, serta makna dari setiap
tarian tersebut, yang membuat siswa bisa mengakses informasi secara lebih

menyeluruh.
Analisis Implementasi dan Keberhasilan Media Wasiki

Hasil pengujian produk Wasiki melalui validasi dari berbagai tokoh di bidang seni,
teknologi, dan para siswa menunjukkan penerimaan yang positif. Guru seni budaya,
informatika SMAN Bali Mandara memberikan tanggapan yang mendukung dan
mengapresiasi desain inovatif produk ini. Mereka menilai produk ini sangat cocok
untuk diterapkan dalam pembelajaran kelas karena mampu mengintegrasikan seni
dan teknologi secara efektif. Masukan yang diberikan, seperti penataan tulisan yang
lebih fleksibel dan ukuran huruf yang lebih besar, menjadi bahan perbaikan untuk
meningkatkan kenyamanan penggunaan. Dosen Universitas Pendidikan Ganesha
juga mengungkapkan bahwa media ini memiliki potensi yang baik untuk menjadi
terobosan dalam pembelajaran interaktif, meskipun mereka menyarankan
penggunaan tools yang lebih kuat, seperti Unity atau Unreal Engine, untuk
pengembangan lebih lanjut. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun aplikasi yang
digunakan, seperti Asembllr EDU dan Canva, sudah efektif, ada potensi untuk lebih
meningkatkan kualitas dan fleksibilitas aplikasi tersebut dengan teknologi yang
lebih canggih. Survei kepada siswa SMAN Bali Mandara menunjukkan bahwa
61.1% siswa sangat setuju jika produk ini diimplementasikan di sekolah mereka.
Sebagian besar siswa merespons positif terhadap inovasi ini, menyatakan bahwa
Pop-Up Book yang dilengkapi dengan AR dan website Wasiki memberikan
pengalaman yang lebih menyenangkan dan mendalam dalam mempelajari tari Bali.
Namun, ada beberapa siswa yang tidak setuju dengan implementasi ini, yang
menunjukkan adanya kebutuhan untuk penyempurnaan lebih lanjut dalam aspek

desain dan penggunaan.
Mekanisme Sistem dan Peran Pop-Up Book dalam Pembelajaran

Pop-Up Book yang digunakan di SMAN Bali Mandara memiliki peran
penting dalam memperkenalkan seni tari Bali secara interaktif. Setiap halaman

PopUp Book berisi scan barcode dirancang untuk pengguna Ketika mengscan



barcode tersebut maka akan menampilkan elemen visual tiga dimensi yang terkait
dengan tarian Bali, hiasan ucapan seperti “terimakasih”, “learn with wasiki. Setiap
elemen dapat dipindai dengan smartphone untuk menampilkan animasi tari Bali
melalui AR. Selain itu, website Wasiki yang terhubung dengan Pop-Up Book siswa
bisa mengakses informasi lebih luas tentang tari Bali. Website ini memuat berbagai
jenis tarian Bali, makna di balik setiap tarian, dan video tutorial yang dapat diakses
kapan saja, sehingga siswa dapat belajar lebih mendalam sesuai dengan kebutuhan
mereka. Melalui pendekatan ini, pembelajaran tari Bali menjadi lebih
menyenangkan dan menarik. Dalam konteks pembelajaran di kelas, guru dapat
menggunakan Pop-Up Book sebagai media utama yang dilengkapi dengan aplikasi
AR untuk memperkaya pengalaman belajar siswa. Selain itu, program silent reading
yang diterapkan di sekolah siswa dapat membawa Pop-Up Book untuk memperluas
pengetahuan mereka di luar jam pelajaran. Dengan menggunakan website Wasiki,
siswa dapat terus belajar secara mandiri di luar kelas, yang memberikan keleluasaan

dalam mengeksplorasi berbagai aspek seni tari Bali lebih dalam.
Kesimpulan

Program pengembangan Pop-Up Book yang terintegrasi dengan teknologi
Augmented Reality (AR) ini adalah sebuah inovasi yang efektif dalam
memperkenalkan seni tari Bali kepada generasi muda, khususnya siswa SMA
Negeri Bali Mandara. Dengan menggabungkan teknologi Augmented Reality dan
website sebagai platform utama, program ini berhasil menciptakan pengalaman
belajar yang lebih interaktif dan menarik, yang tidak hanya meningkatkan
pemahaman siswa terhadap seni tari Bali, tetapi juga memperkenalkan makna dan
filosofi yang terkandung di dalamnya. Melalui pendekatan ini siswa dapat belajar
secara fleksibel, serta menumbuhkan rasa cinta dan kebanggaan terhadap warisan
budaya Bali yang kaya. Inovasi ini dinilai menarik dan interaktif oleh ahli seni dan

teknologi, serta dapat menjadi solusi modern untuk pelestarian budaya lokal.
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